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  درباره نويسنده 

بعضي از بازي هائي  .د ناو هر روز روي بازي ها كار مي ك. يك برنامه نويس بازي بود  دبيرستاني بود ،از زمانيكه ميلچيو . ميلكو جي 

كار مي كند كه يك  Dream Harvestدر حال حاضر براي  .هستند  WhiteCity و Unholy Fleshكار كرده كه او روي آنها 

ميلكو . آنها اولين بازي استراتژي خودشان را ساخته اند . با استعداد است  نيروهاياستوديو بازي سازي مستقل همراه با تعداد زيادي از 

  .را چندسال دنبال كرده و موتور بازي خودش را بر پايه اين كتابخانه ، ساخته است  SFMLتوسعه همچنين 

  اين كتاب چه چيزهائي را پوشش مي دهد

اين فصل فرايند ايجاد پنجره و رندر اشكال پايه را . است  SFMLفصلي مقدماتي درباره كتابخانه  - SFMLشروع كار با :  1فصل 

  . فصل با يك بازي كوچك به پايان مي رسد كه كدهاي آن همراه با جزئيات ، توضيح داده خواهد شد . بر روي صفحه ، توضيح مي دهد 

  

در پايان اين فصل ، . جره را معرفي مي كند و بافت و تعامل آنها با پن spriteمفهوم  -  بارگذاري و استفاده از بافت ها:  2فصل 

  .مشكل مديريت منابع بازي با ساختن يك مديريت كننده منبع قوي ، حل خواهد شد 

  

اين كلاس را مي توان . در انتهاي فصل ، يك كلاس انيميت كننده كامل ساخته خواهد شد   - ها Spriteانيميت كردن :  3فصل 

  . ه كرد در خارج از اين كتاب هم استفاد

  

. مفهوم دوربين ها را در صحنه معرفي كرده و شيوه هاي تعامل با آن را بررسي مي كند  - مديريت يك دوربين دوبعدي:  4فصل 

  .بر روي يك پنجره را هم بحث مي كند  OpenGLاين فصل ، رندرينگ مستقيم با استفاده از 

  

مفهوم صداهاي سه بعدي هم بررسي خواهد . ي بازي را بحث مي كند اجزاي متن و صدا - اكتشاف دنياي صداها و متون:  5فصل 

  . شد 

  

افكت . به موضوع شيدرها و استفاده آنها در افكت هاي ويژه مي پردازد  - رندر افكت هاي ويژه با استفاده از شيدرها:  6فصل 

  . داده خواهد شد  هاي پس پردازش هم به صورت مختصر با ارائه يك مثال از شيدر پيكسلي كردن ، توضيح

  

  چه چيزي براي اين كتاب نياز است 

مخصوص ويندوز نياز داريد كه مي توانيد آن را از لينك زير  Microsoft Visual Studio 2012 Expressبراي اين كتاب به 

  :دانلود كنيد 

  
gb/download/details.aspx?id=34673-/www.microsoft.com/enhttp:/  

  

  :را از لينك زير نصب كنيد  SFML v2.1 Visual C++ 11 (2012) 32-bitشما همچنين بايد 

  
dev.org/download/sfml/2.1/-http://sfml 

 

  .سازگار باشد  OpenGL 2.0 كه باپيكسل يا بالاتر نياز داريد  x 768 1024مناسب با رزوليشن  همچنين به يك كارت گرافيك
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  اين كتاب براي چه كسي است ؟

استفاده كنند  SFMLاين كتاب براي افرادي است كه در زمينه برنامه نويسي بازي تجربه دارند اما مي خواهند براي پروژه بعدي خود ، از 

نيازهاي بازي شما خيلي كند است يا اينكه يك راه حل براي يك بازي ، ايده اي داريد اما محيط فعلي شما براي برآوردن شايد شما هم . 

. در هر دو مورد ، اين كتاب شما را به سرعت به سمت هدفتان ، راهنمائي مي كند . مي خواهيد در زبان مورد علاقه خود مستقل از پلتفرم 

لازم  )++C ( اما فهمي خوب در حداقل يكي از زبان هاي پشتيباني شده هم ابتدائي از ساختن بازي داريد ، ما فرض مي كنيم كه يك ف

  .است 
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  مقدمه

  آموزش هاي كاربردي درباره كتابخانهه اي از ، مجموع SFMLآموزش مقدماتي برنامه نويسي بازي با استفاده از 

 Simple and Fast Multimedia Library (SFML)  كه به شما ياد مي دهد چطور به سرعت و به آساني از اين كتابخانه است

  .ارائه مي كند كتاب مفاهيم اصلي ساختن بازي را با فراهم كردن بهترين شيوه ها در اين زمينه ، . استفاده كنيد 

تا در را براي شما فراهم كرده است  SFMLاين كتاب دانش كافي درباره . اختن بازي مي تواند موضوعي سخت براي فهميدن باشد س

اين كتاب همچنين شامل تعدادي از مثالهاست كه شما مي توانيد از آنها استفاده . اولين فرصت ممكن ، ايده هايتان را پياده سازي كنيد 

  .ان تغيير دهيد كنيد و بر طبق نيازت
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  SFMLشروع كار با :  1فصل 

همچنين خواهيم . را بررسي مي كنيم و بر روي تقويت مفاهيم پايه تمركز مي كنيم  SFMLمدل هاي گرافيك و پنجره در اين فصل ، 

  .نيم چه شكلي است و چطور مي توانيم براي اداره شكل ها روي صفحه ، ورودي را مديريت ك SFMLديد كه يك بازي در 

  :در اين فصل موارد زير توضيح داده مي شود 

  

  ايجاد پنجره

  حلقه بازي

  مديريت رويداد

  رندر و تغيير شكل اشكال هندسي

  

  ايجاد پنجره

فقط يك خط  SFMLدر . بازكردن يك پنجره است ين چيزي كه احتمالا مي خواهيد انجام دهيد ، لهنگام شروع ساختن يك بازي ، او

  :پنجره لازم است كد براي ايجاد يك 

  

  
  

  

يك راه . است  sf::Windowتوسط فراخوان سازنده  windowانجام مي دهد ، مقداردهي اوليه متغيير  mainتنها چيزي كه تابع 

اين تابع دقيقا همان . است  ()Window::createديگر براي بازكردن يك پنجره ، استفاده از سازنده پيش فرض و سپس فراخوان 

فراخوانده  ()Window::createاگر روي پنجره اي كه از قبل باز است . سازنده را مي خواهد كه توضيح خواهيم داد آرگومانهاي 

  .باعث بسته شدن پنجره مي شود و دوباره با پارامترهاي جديدي ، مقداردهي اوليه خواهد شد شود ، 

هر كلاس موجود در . هستند  sfاي بانام  namespaceدر  VideoModeو  Windowدر مثال قبل ، توجه كنيد كه هردو 

SFML  تحت اينnamespace  است كه كلاس هاي موجود درSFML  را از كلاس هاي كتابخانه هاي ديگر جدا مي كند .  

ه ما فقط علت اين است ك. برنامه بلافاصله پس از ايجاد پنجره ، خارج مي شود . اگر كدهاي اين مثال را اجراكنيم ، چيز زيادي نمي بينيم 

اينكه . ، خارج مي شود  ()mainبرنامه طبيعتا با رسيدن به انتهاي .  يك پنجره ايجاد كرده ايم بدون اينكه هيچ كاري با آن انجام دهيم 

 ما بايد آن را برطبق چيزي كه مي خواهيم انجام دهد ،. ما يك پنجره ايجاد كرده ايم به اين معني نيست كه به طور كامل كار مي كند 

يك  SFML. جلوگيري كنيم  mainحالا اجازه دهيد با ايجاد تاخير در نخ اجرائي پنجره ، از به پايان رسيدن تابع . برنامه نويسي كنيم 

را بعد از كدي كه پنجره را ايجاد مي كند  sf::sleep(sf::seconds(3))كافي است  . واسط ساده براي آن تهيه كرده است 

  . ره به اندازه زمان داده شده ، قابل ديدن خواهد بود حالا پنج. ، اضافه كنيد 

احتمالا دقت . ما مي توانيم در هنگام ايجاد پنجره تنظيمات متنوعي را تعيين كنيم مثل اندازه ، عنوان ، سبك و تنظيمات گرافيكي پنجره

. و يك رشته متني براي عنوان پنجره  VideoModeيك نمونه از : پاس داديم  Windowما دو آرگومان را به سازنده كرده ايد كه 

بخش هاي . اختياري است  ContextSettingsو  Styleپارامتر را دريافت كند اما دوتاي آنها يعني  4سازنده در واقع مي تواند تا 

  . بعدي معني اين آرگومان ها و چگونگي استفاده از آنها را توضيح مي دهد 
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VideoMode  
اين آخرين . عاتي درباره مد ويدئويي پنجره مثل عرض ، ارتفاع و تعداد بيت در هر پيكسل است محتوي اطلا VideoModeكلاس 

يك  8به عنوان مثال مقدار . دارد  32و مقدار پيش فرض پارامتر تعداد بيت هاي مورد استفاده براي نشان دادن رنگ هر پيكسل است 

مقداري كه تعيين مي كنيم بايد توسط مانيتور و كارت تمام صفحه ايجاد كنيم ،  اگر بخواهيم يك پنجره. نتيجه تك رنگ توليد خواهد كرد 

. ايجاد پنجره با شكست روبه رو مي شود يك پنجره تمام صفحه تعيين كنيم ، اگر يك آرگومان نامعتبر براي . گرافيك پشتيباني شده باشد 

بررسي كرد كه يك مقدار بولي به عنوان نتيجه  ()VideoMode::isValidرا مي توان با متد  VideoModeاعتبار كلاس 

  . بازگشت مي دهد 

به  ()VideoMode::getDesktopModeدسكتاپ ايجاد كنيم ، ) يا عمق پيكسل ( اگر بخواهيم پنجره اي بر طبق اندازه 

هاي در دسترس را با  بايد رزوليشناگر بخواهيم پنجره اي تمام صفحه ايجاد كنيم ، . عنوان يك متد استاتيك در دسترس است 

VideoMode::getFullScreenModes()  اين متد يك . چك كنيمstd::vector  از مدهاي ويدئويي بازگشت مي

   .يا اينكه به كاربر اجازه دهيم كه هركدام كه مناسب است را انتخاب كند دهد كه ما مي توانيم يكي از آنها را انتخاب كنيم 

  .به تعيين يك سبك هم نياز دارد ،  اما ايجاد يك پنجره تمام صفحه

  
Style  

. نشان دهنده يك بيت خاص از ماسك است  flagهاست كه هر  flagيك ماسك تركيبي از . يك ماسك بيتي است  Styleآرگومان 

ماسك  ها flagما مي توانيم با تركيبي از . ذخيره شده اند  sf::Styleها در يك شمارش موجود در فضاي نام  flagدر اين نمونه 

  :دلخواه را بسازيم 

  

sf::Style::None   

  .پنجره هيچ آذين بندي ندارد و نمي تواند با سبك هاي ديگر تركيب شود 

  
sf::Style::Titlebar  
  .اين يك نوار عنوان اضافه مي كند 

  
sf::Style::Resize  

  .ت دستي دچار تغيير اندازه شود همچنين پنجره را قادر مي كند به صور. اين يك دكمه ماكزيمايز اضافه مي كند 

  
sf::Style::Close  

  .اين يك دكمه بستن را اضافه مي كند 

  
sf::Style::Fullscreen  

توجه كنيد كه اين نمي تواند با سبك هاي ديگر تركيب شود و يك مد ويدئويي معتبر نياز . اين پنجره را در مد تمام صفحه باز مي كند 

  .دارد 

  
sf::Style::Default  

  . اين سبك پيش فرض است . است  Closeو  Titlebar, Resizeاين تركيب 

  

مثلا براي داشتن پنجره اي با نوار عنوان و يك دكمه . مي توانيد سبك هاي مختلف را با هم تركيب كنيد  ORبا استفاده از اپراتور بيتي 

  :مي نويسيم بستن ، 

  
sf::Uint32 style = sf::Style::Titlebar | sf::Style::Close;  
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  .است  Windowتنها چيزي كه در اينجا انجام نداديم ، پاس دادن اين سبك به عنوان سومين آرگومان به سازنده 

  
ContextSettings  

اين ساختار گروهي از تنظيمات است كه فضاي رندر مطلوب را توصيف . است  ContextSettingsآخرين آرگومان يك نمونه از 

تنظيمات در . ، بنابراين اين تنظيمات مستقيما مربوط به آن است استفاده مي كند  OpenGLي رندرينگ از برا SFML. مي كند 

  :دسترس عبارتند از 

  

depthBits  : اين به تعداد بيت هاي بافر عمق اشاره دارد.  

stencilBits  : اين به تعداد بيت هاي بافر استنسيل اشاره دارد .  

antialiasingLevel  : به تعداد لايه هاي اينmultisampling  اشاره دارد.  

majorVersion  وminorVersion  : اين به ورژن مورد نيازOpenGL  اشاره دارد.  

  .توضيح داده خواهد شد  5هر يك از اين تنظيمات به صورت مفصل در فصل 

  

  مكان نماي ماوسغير فعال كردن 

: ن نما را روشن و خاموش مي كند متدي دارد كه قابليت ديده شدن مكا Windowكلاس 
Window::setMouseCursorVisible()  

اين براي بازي هائي مفيد است كه به مكان نما نيازي ندارند ، يا هنگامي كه مي خواهيم تصوير مكان نما را چيزي غير از پيش فرضش 

  . قرار دهيم 

  

  حلقه بازي

يك حلقه بازي به شكل . نامه به انتها رسيده و قادر نخواهيم بود تا چيزي را ببينيم در غير اين صورت بر. هر بازي به يك حلقه نياز دارد 

  :زير خواهد بود 
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  :مرحله دارد  3يك حلقه بازي 

  

  مديريت ورودي

  به روز كردن فريم 

  رندر فريم

  

اينكه مستقيما دستگاه هاي د يا مي تواند با گرفتن رويدادهائي كه توسط پنجره ارسال مي شوند انجام شو SFMLمديريت ورودي در 

ممكن است بخواهيم در هنگامي مثلا ، . هر دو شيوه استفاده هاي متفاوتي دارد  .ورودي را براي وضعيت حال حاضرشان ، استفسار كرد 

اكتر اصلي بازي را به تا زمانيكه يك كليد فشرده مي شود ، كارپنجره را ببنديم يا اينكه كه رويداد فشرده شدن يك كليد اتفاق مي افتد ، 

  )استفسار مستقيم كليد ( سمت راست حركت دهيم 

  

اين مرحله جائي است كه بايد منطق بازي را پيش . بعد از اينكه رويدادها را گرفتيم و استفاده كرديم به مرحله به روز كردن فريم مي رسيم 

  .ببريم و وضعيت دنياي بازي را به روز كنيم 

در اينجا ما همه چيزي را كه از آخرين بار ، ترسيم شده است پاك . بعد از اينكه اشياء را به روز كرديم ، مي آيد  حلقه درستمرحله نهائي 

  .مي كنيم و دوباره همه اشياء به روز شده را روي صفحه رندر مي كنيم 

  

يم معلوم است كه پنجره به ورودي واكنشي اين حلقه فعلا كاري نمي كند و اگر كدها را اجرا كنبه مثال حلقه بازي خودمان برگرديم ، 

  .علت اين است كه ما اولين مرحله حلقه بازي يعني مديريت ورودي را انجام نداده ايم . نشان نمي دهد 

  

  مديريت ورودي

اگر . رويدادها مي توانند از پنجره جمع آوري شوند  bool Window::pollEvent(sf::Event& event)با استفاده از 

 falseپر مي شود وگرنه تابع با اطلاعات مربوط به رويداد  eventبازگشت مي دهد ، و متغيير  trueموجود باشد ، تابع  رويدادي

بنابراين بايد اطمينان كه ممكن است در يك زمان بيش از يك رويداد وجود داشته باشد ، مهم است كه توجه كنيم . بازگشت مي دهد 

  :يك حلقه رويداد به شكل زير است . ن را گرفته باشيم حاصل كنيم كه همه رويدادهاي ممك

  

  
  

اما هنوز يك مشكل . ايز كنيم يمحالا اجراي كدها نتيجه بهتري دارد ، ما مي توانيم پنجره را حركت دهيم ، تغيير اندازه بدهيم و آن را مين

از اينكه روي دكمه بستن كليك كرد ، پنجره بايد  فرض نمي داند كه كاربر بعد SFML. دكمه بستن پنجره كار نمي كند  :وجود دارد 

اين شايد ما بخواهيم پيشرفت بازي كاربر را ذخيره كنيم يا از او ابتدا بپرسيم كه براي خروج از بازي مطمئن است يا خير ؟ . بسته شود 

  .يعني ما بايد خودمان عملكرد دكمه بستن پنجره را پياده سازي كنيم 

. يعني فقط يكي از اعضايش معتبر است . است  unionمحتوي يك  ++Cدر  Eventتوجه كنيد كه كلاس قبل از ادامه موضوع ، 

  .با نگاه كردن به نوع رويداد مي توانيم عضو معتبر را پيدا كنيم . دسترسي به اعضاي ديگر ، باعث انجام نتيجه اي تعريف نشده خواهد شد 
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  :ند بخش تقسيم شو 4انواع رويدادها مي توانند به 

  

  پنجره

  صفحه كليد

  ماوس

  )دسته بازي( جوي استيك

  

  رويدادهاي مربوط به پنجره

  

Event::Closed  

  .اين رويداد رها مي شود ... ) دكمه بستن پنجره و ( هنگامي كه سيستم عامل تشخيص دهد كه كاربر مي خواهد پنجره را ببندد 

  

Event::Resized  

پنجره به صورت دستي دچار تغيير اندازه شده است يا هنگامي كه هنگامي كه سيستم عامل تشخيص دهد كه 

Window::setSize()  رويداد رها مي شود استفاده شود ، اين .Event::size  اندازه جديد پنجره را نگه مي دارد.  

  
Event::LostFocus  

Event::GainedFocus   

پنجره هائي كه فوكوس را از دست داده باشند ، . رويداد رها مي شود  اينپنجره فوكوس را دريافت كند يا از دست بدهد ،  هنگامي كه 

  .رويدادهاي صفحه كليد را دريافت نمي كنند 

  

  رويدادهاي مربوط به صفحه كليد

Event::KeyPressed  

Event::KeyReleased  

كليد فشرده  Event::key. شود  رويداد رها مياين مه فشرده شود يا رها شود ، كهنگامي كه در يك پنجره داراي فوكوس ، يك د

  .رها شده را نگه مي دارد / شده

  

Event::TextEntered  
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پ از ورودي كاربر فراهم مي كند و براي فيلدهاي اين يك كاراكتر قابل چا. رويداد رها مي شود اين هر بار كه يك كاراكتر تايپ شود ، 

  . ر را نگه مي دارد كاراكت UTF-32مقدار يونيكد  Event::text. متني مفيد است 

  رويدادهاي مربوط به ماوس

Event::MouseMoved  

موقعيت جديد ماوس  Event::mouseMove. هنگامي كه موقعيت ماوس داخل پنجره دچار تغيير مي شود ، اين رويداد رها مي شود 

  .را نگه مي دارد 

  

Event::MouseButtonPressed  

Event::MouseButtonReleased  

چپ ، راست ، : دكمه پشتيباني مي شود  5در حال حاضر . دكمه ماوس داخل پنجره فشرده شود ، اين رويداد رها مي شود  هنگامي كه يك

ها شده و موقعيت ماوس را نگه مي دارد ر/ دكمه فشرده شده  Event::mouseButton .  2ه اضافي مو دك 1ه اضافي موسط ، دك

 .  

 

Event::MouseWheelMoved  
سطح بندي غلطك و  Event::mouseWheel. طك ماوس داخل يك پنجره حركت كند اين رويداد رها مي شود هنگامي كه غل

  .موقعيت ماوس را نگه مي دارد 

  

  )دسته بازي ( رويدادهاي مربوط به جوي استيك 

  
Event::JoystickConnected  

Event::JoystickDisconnected  
جوي  Event::joystickConnect  ،ID. جدا شود اين رويداد رها مي شود  هنگامي كه يك جوي استيك اتصال داده شود يا

  . استيك را نگه مي دارد 

  
Event::JoystickButtonPressed  

Event::JoystickButtonReleased  
ي هر دكمه برا 32جوي استيك و تا  8تا  SFML. هنگامي كه يك دكمه از روي جوي استيك فشرده شود ، اين رويداد رها مي شود 

  . جوي استيك را نگه مي دارد  IDتعداد دكمه هاي فشرده شده و  Event::joystickButton. يك را پشتيباني مي كند 

  
Event::JoystickMoved  

حد حركت مي تواند از طريق . هنگامي كه يك محور جوي استيك حركت كند ، اين رويداد رها مي شود 

Window::setJoystickThreshold()  شود تنظيم. SFML  محور را پشتيباني مي كند  8تا . 

Event::joystickMove  محور حركت كرده ، موقعيت جديد محور وID  جوي استيك را نگه مي دارد .  
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  استفاده از رويدادها

رويدادها را جمع آوري كرديم ، مي توانيم با نگاه كردن به  ()Window::pollEventبعد از اين كه توسط فراخوان 

Event::type  رويداد از نوع . نوع آن را چك كنيمEvent::EventType  يك شمارش است كه داخل كلاس ،Event 

  :مديريت مي شود )  close(در زير مي بينيد كه چطور رويداد بسته شدن . قرار دارد 

  

  
  

ه خارج از حوزه برود ، تخريب ب windowاگر يك متغيير . باعث بسته شدن پنجره مي شود  ()Window::closeدر اينجا تابع 

  . كننده فراخوانده شده و پنجره بسته مي شود 

اجازه دهيد تا ببينيم كه فشرده . استفاده كنيم  switchاگر بخواهيم بيش از يك رويداد را مديريت كنيم ، منطقي است كه از دستور 

  :شدن و رها شدن كليد صفحه كليد چطور مديريت مي شود 

  

  
  

  

صفحه كليد فشرده و رها مي شود ، رويدادها را گرفته و از آن  Spaceبا هرباري كه كليد شان مي دهند كه چطور مي توانيم اين كدها ن

توجه كنيد كه . رها مي شود ، پنجره بسته مي شود   Escapeهمچنين هنگامي كه كليد . براي تغيير عنوان پنجره استفاده كنيم 

Event::key  محتوي عضوي به نامcode  است كه شمارشي از نوعKeyboard::Key  شما مي توانيد از اين فرمول . است

مثلا اگر بخواهيم . كمي جالب تر است  Event::EventType::TextEnteredاما . براي بقيه انواع رويدادها استفاده كنيد 

 در اين نمونه ها ،همزمان فشرده شده يا نه ؟  Shift + 1تايپ شده است ، بايد ببينيم كه آيا دو كليد  !تشخيص دهيم كه كي علامت 
SFML  با فراهم كردن رويدادTextEntered  اين رويداد تنها هنگامي ارسال مي . ما را از انجام كارهاي اضافه نجات داده است
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ممكن است اين )  Shiftمثلا فقط ( ، يعني يك كليد تنها شود كه تركيبي از كليدها كه نشان دهنده يك كاراكتر است ، فشرده شوند 

   .به تنهائي فشرده شود ، رويداد ارسال شده و محتوي كاراكتر خواهد بود  Kالبته اگر . رويداد را رها نكند 
فشرده مي شود ، درست  Enterو هنگامي كه دكمه  TextEntered يك رشته متني با استفاده از رويداد. به مثال زير نگاه كنيد 

  :استفاده مي شود  شده و براي عنوان پنجره

  

  
  

به صورت اتوماتيك  sf::Stringكلاس .  std::stringاست نه از نوع  sf::String از نوع  توجه كنيد كه رشته متني

همچنين لازم نيست درباره زبان يا علائم روي صفحه كليد . تبديلات بين انواع رشته هاي متني و رمزگذاري آنها را مديريت مي كند 

  . ، اين مي تواند هر كاراكتري از هر زباني را ذخيره كند نگران باشيم 

  

. مهم است كه ذكر كنيم كه يك شيوه ديگر براي جمع آوري رويدادها از پنجره وجود دارد براي پايان دادن به موضوع مديريت ورودي ، 

هم  bool Window::waitEvent(Event& event)مي توانيم از  ()Window::pollEventجداي استفاده از 

بازگشت مي دهد كه چيزي  falseآن فقط هنگامي . نخ اجرائي را تا اينكه يك رويداد دريافت شود ، بلوكه مي كند استفاده كنيم كه 

هنگامي كه نياز داريم كه كاربر . بازگشت مي دهد  trueدر غير اين صورت هميشه ... ) يك خطا يا يك استثناء و ( اشتباه اتفاق بيافتد 

ز اينكه برنامه ادامه پيدا كند ، كاري را انجام دهد ، يا وقتي كه بخواهيم ورودي را از روي نخ اجرائي ديگري مديريت كنيم ، اين مي قبل ا

حالا . فقط آن نخ اجرائي بلوكه مي شود و حلقه بازي اجازه خواهد داشت به اجرا شدن ادامه دهد در اين مورد دومي ، . تواند مفيد واقع شود 

  رندرينگ: اجازه دهيد به سمت چيزي جذاب تر بريم درباره رويدادها بحث كرديم ، كه 
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  اشكال هندسيرندرينگ و تغيير شكل 

واضح است كه اگر هيچ شئ اي براي رندرشدن وجود نداشته باشد ، نيازي به پنجره ها نيست و اگر نمي خواستيم با استفاده از ورودي ، 

و ما مهمترين آنها را در چند شيوه براي رندر اشياء روي صفحه فراهم كرده   SFML. يازي به رويدادها نبود اين اشياء را انيميت كنيم ، ن

قبل از اين كار ، بايد مطمئن شويم كه چرخه رندر ما به درستي جاي گرفته و در ترتيب درستي قرار گرفته . اين كتاب بررسي مي كنيم 

  .است 

  

  رندر فريم

ما بايد از كلاسي به نام . فراهم نكرده است   SFMLتان است ؟ اين كلاس واسطي براي ترسيم اشكال را ياد  Windowكلاس 

RenderWindow   اين كلاس از كلاس . براي انجام اين كار استفاده كنيمWindow   استخراج شده و كاركرد ترسيم را اضافه كرده

انجام مي  Windowبه همان شيوه اي كه با كلاس پايه .. آن جمع آوري كنيم و  را ايجاد كرده ، رويدادها را از ما مي توانيم آن. است 

  :مثالي از يك حلقه بازي همراه با چرخه رندر . داديم 

  

  
  

 فايل <SFML/Window.hpp>است يعني بايد به جاي  SFMLاز مدل گرافيك  RenderWindowتوجه كنيد كه كلاس 

<SFML/Graphics.hpp>  ما چون از كلاس ا. را داخل كنيمWindow  ، استخراج شده ، بدون تغيير چيزي به جز نوع متغيير

  :چرخه رندر كاملا سرراست است ، و به مراحل زير تقسيم مي شود . هنوز مي تواند در كدهاي ما استفاده شود 

  

  .پاك كردن پرده نقاشي كه مي خواهيد روي آن ترسيم را انجام دهيد 

  ترسيم بر روي پرده نقاشي
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  نمايش پرده نقاشي

  

 مربوط بهشنا نباشيد ، ممكن است پاك كردن همه چيز آاگر با فرايند رندرينگ . اتفاق مي افتد ) هر چرخه حلقه ( اين روال رندر در فريم 

. وده به نظر آيد عجيب و بيه) حتي اگر اين اشياء از آخرين بار تغييري نكرده باشند ( اشياء موجود در صحنه آخرين فريم و رندر مجدد همه 

  .براي انجام اين روال بهينه سازي شده اند اما كارتهاي گرافيك 

شيوه انجام اين . چيز ديگري كه بايد توجه كنيد اين است كه پرده نقاشي كه ما روي آن ترسيم را انجام مي دهيم ، داراي بافر دوگانه است 

در هنگام رندر فريم ، ما فقط بر روي . توانيد روي آن ترسيم را انجام دهيد  كار اين است كه پرده نقاشي داراي دو طرف است كه شما مي

بعد از اتمام رندرينگ ، پرده را مي چرخانيم و . يكي از اين دو طرف كار مي كنيم يعني آن طرفي كه روي صفحه نمايش داده نشده است 

اين تكنيك به ... رف ديگر پرده كار مي كنيم و همين طور الي آخر در فريم بعدي ، روي ط. كاري را كه ترسيم كرده ايم ، نشان مي دهيم 

با فراخوان  SFMLدر .  دهيم  به پايان رسيد ، آن را نمايشما اجازه مي دهد تنها پس از اينكه رندرينگ صحنه 

Window::display()  متد  ) .اده مي شود گاهي اوقات از اصطلاح معاوضه بافرها هم براي اين كار استف( پرده را مي چرخانيم

Window::display() همچنين مي تواند براي مدت زماني ، نخ اجرائي را به خواب ببرد تا به يك سرعت فريم مطلوب ) frame 

rate -  مي توان با يكبار فراخوان . برسد ) تعداد فريم ها در هر ثانيهWindow::setFramerateLimit()  ، در ابتداي برنامه

كند بلكه  قا به همان مقداري كه معين شده ، محدودياين تابع ضمانت نمي كند كه سرعت فريم را دق. وب را تنظيم كرد سرعت فريم مطل

  .يك مقدار تقريبا نزديك را اعمال مي كند 

  

Window::clear()  توجه كنيد كه اين يك آرگومان . پرده را براي ترسيم مجدد ، پاك مي كندsf::Color  مي گيرد كه يك

يا مي توانيم با فراخوان سازنده و پاس دادن هر مقدار ، به صورت دستي آن را مقداردهي اوليه كنيم ، . از يك رنگ است  RGBAمايش ن

   Color::Red, Color::Blue, Color::Magenta: اينكه مي توانيم از رنگ هاي از قبل آماده استفاده كنيم مثلا 

  

  ترسيم اشكال

ما با شكل هاي پايه شروع مي كنيم و بعدا . اجازه دهيد چند شكل را روي صفحه رندر كنيم گ اشنا هستيم ، حالا كه با روال رندرين

 دوكد مقداردهي اوليه . اد كنيم  جبايد ابتدا شئ را ايهنگامي كه مي خواهيم يك شكل را ترسيم كنيم ، . پيچيده ها را بررسي خواهيم كرد 

  :ز حلقه بازي قرار دهيد آن را درست قبل ا. شكل را ببينيد 

  

  
  

  Vector2fو  CircleShape, RectangleShape: چند كلاس جديد در اين مثال آمده است 

  

. را نگه مي دارد  floats دو دوبعدي است كه  vector براي چيست ؟ اين يك Vector2f احتمالا حدس مي زنيد كه كلاس

براي unsigned int  ( ،Vector3i  )  براي( Vector2u،  )براي اعداد صحيح ( Vector2iكلاس هاي ديگري مثل 

vector  سه بعدي كه اعداد صحيح را نگه مي دارد ( وVector3f )vector  سه بعدي كهfloat  ما . وجود دارد ) را نگه مي دارد

ا استفاده از الگوهاي كلاس  اين كار ب. هاي دوبعدي و سه بعدي بسازيم كه انواع سفارشي را نگه دارند   vectorحتي مي توانيم 

sf::Vector2<class>  وsf::Vector3<class>  انجام مي شود .  
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CircleShape, RectangleShape  وConvexShape  از كلاس انتزاعيShape  ، توسط گروهي استخراج مي شوند كه

با استفاده از دومين آرگومان سازنده . ست تنها يك چندضلعي با گروهي از رئوس ا CircleShape. تعريف شده است ) نقاط(از رئوس 

از طرف . است  30ومان اختياري است و داراي مقدار پيش فرض گاين آر. ، مي توانيم تعيين كنيم كه دايره از چند نقطه ساخته شده باشد 

ع دايره و عرض و ارتفاع شعا: سازنده هر دو شكل ، ابعاد شكل را دريافت مي كنند . راس دارد  4هميشه  RectangleShapeديگر ، 

  .مستطيل 

ConvexShape  هيچ محدوديتي روي تعداد رئوسش وجود ندارد ، . براي شكلي است كه مي توانيم صريحا رئوسش را مشخص كنيم

  . را تشكيل دهند وگرنه شكل به درستي ترسيم نخواهد شد )  convex(آما آنها بايد يك شكل محدب 

 ,()Shape::setFillColorرنگ اطراف داشته باشند كه اينها را مي توان با  شكل ها مي توانند داراي رنگ و

Shape::setOutlineColor()  وShape::setOutlineThickness()  اين تابع آخري تعداد پيكسل . تغير داد

  . هاي رنگ اطراف شكل را تنظيم مي كند 

  :چگونگي اين كار را ببينيد . استفاده كنيم  ()RenderWindow::drawبراي رندر شكل هاي قبل ، مي توانيم از تابع 

  

  
  

  :اجراي اين كدها نتيجه زير را در پي دارد 

  

  
  

اشياء پس زمينه بايد ابتدا رندر شوند سپس هر چيزي كه پيش زمينه . توجه مي كنيد كه ترتيب رندر ، يك تفاوت بزرگ ايجاد مي كند 

در حالي كه مستطيل در پيش زمينه بر روي دايره در شده و بنابراين در پس زمينه خواهد بود ، در اين مثال ، دايره ابتدا رن. وجود دارد 

  . نشسته است 

و با استفاده كنيم  ConvexShape، از  ()ConvexShape::setPointCountما مي توانيم با تعيين نقاط توسط تابع 

  : مثلثمثالي از يك . تنظيم كنيم اين نقاط را به ترتيب  ()ConvexShape::setPointاستفاده از 
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  :بعد از ترسيم آن روي پنجره ، يك مثلث آبي زيبا خواهيم داشت 

  

  
  

اما هنوز هم مي توان با ايجاد چندين شكل محدب و رندر آنها در جائي مناسب ، . براي شكل هاي مقعر پشتيباني وجود ندارد  SFMLدر 

  . اشكال مقعر را ترسيم كرد 

  

  اشكال هندسي تغيير شكل

اما مهم نيست كه چندتا از آنها را ترسيم كرده ايم ، چون همه . حالا مي دانيم چطور شكل ها را روي صفحه ترسيم كنيم و اين عاليست 

تابع اين مي تواند با كمك  فراخوان . اين يعني بايد موقعيت شكل ها را تغيير دهيم . آنها در گوشه بالائي سمت چپ صفحه قرار مي گيرند 

Shape::setPosition()  تابع ) دوران (همچنين براي چرخاندن . انجام شودShape::setRotation()  و براي

در واقع اين تابع ها همه بخشي از . وجود دارد  ()Shape::setScaleتابع ) مقياس گذاري ( كوچك و بزرگ كردن 

sf::Transformable  كلاس هستند كهShape  استفاده از اين تابع ها آسان است . است از آن استخراج شده:  

  

 
 

  :نتيجه را ببينيد . يادتان نرود كه شكل را رندر كنيد 
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مقياس  2:1اما آن را به نسبت . پيكسل است  50توجه كنيد كه ما يك مستطيل ايجاد كرديم كه در واقع يك مربع با عرض و ارتفاع 

. درجه چرخانده ايم  30 آن را همچنين مستطيل ما كمي كج است چون. زه اصليش رندر مي شود گذاري كرديم و در نتيجه بزرگتر از اندا

اما شيوه ديگري هم براي حركت دادن اشياء وجود دارد و آن توسط قرار داديم ،  (50 ,50)در اين مثال ؛ ما موقعيت را مستقيما در 

كه نشان مي دهد ما چه مقدار مي خواهيم شئ را از موقعيت و پاس دادن يك بردار است  ()Transformable::moveفراخوان 

  . حال حاضرش ، حركت دهيم 

براي اين كار بايد از به . هر چيزي كه تابه حال ايجاد كرده ايم ، ساكن بوده است ، پس حالا اجازه دهيد كمي زندگي به اشياء اضافه كنيم 

اين بخشي از فريم است درست قبل از اينكه شروع به رندر فريم كنيم . ار نگرفته ايم روز كردن فريم استفاده كنيم كه تا به حال آن را به ك

  :به شكل زير است ) چرخه حلقه ( يادآوري مي كنم ، يك فريم بازي . 

  مديريت ورودي

  به روز كردن فريم

  رندر فريم

  

، آنها با رندر نخواهد شد آنها به درستي  فعليو حالت  در غير اين صورت وضعيتمهم است كه قبل از رندر اشياء ، آنها را به روز كنيم ، 

  .وضعيتي كه از آخرين فريم به دست آورده اند ، رندر خواهند شد 

  :مثال بعدي نشان مي دهد كه چطور از تركيب انتقال و دوران براي ايجاد يك انيميشن ساده استفاده كنيم 
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درست بعد از مقداردهي اوليه  - را محدود كنيم )  frame rate(جا و چگونه سرعت فريم اول اينكه ك. چند درس در اين مثال وجود دارد 

يادتان باشد كه اين حد بالائي سرعت فريم را كنترل . فريم در هر ثانيه محدود شود  60اين باعث مي شود منطق بازي ما تقريبا به . پنجره 

در اين صورت ) مديريت رويدادها ، به روزكردن اشياء و رندر ( اشند تا كامل شوند ثانيه نياز داشته ب 1/60اگر فريم ها بيش از . مي كند 

  . اين خيلي بعيد خواهد بود اما با كدهاي ساده ما ، . مي آيد  60سرعت فريم به زير 

شئ مبداء يك شئ تعيين مي كند كه چطور يك . توجه كرده ايد  ()RectangleShape::setOriginحتما به فراخوان جديد 

در مثال قبل ما يك مربع با . آن به عنوان نقطه مركز براي انتقال ، دوران و مقياس گذاري شئ عمل مي كند . روي صفحه رندر شود 

در غير اين صورت ، شئ . بنابراين بايد آن را به عنوان مبداء شئ تعيين كنيم است ،  (25 ,25)مركز مربع . داشتيم  x 50 50اندازه 

توجه كنيد اين است كه آن  اءآخرين چيزي كه بايد درخصوص مبد. شروع به چرخش مي كند   (0 ,0)يعني  شفرضاء پيش دحول مب

  . و بنابراين تمام كلاس هاي استخراج شده از آن به آن دسترسي خواهند داشت است  Transformableبخشي از كلاس 

با تنظيم . پيكسل به سمت راست حركت مي دهيم  1رجه مي چرخانيم و د 1.5در هر فريم ، ما مربع را . فرايند انيميشن ما ساده است 

پيكسل به  60و  (x 60 1.5)درجه مي چرخد  90مربع تقريبا ، مي توان تخمين زد كه بعد از هر ثانيه ،  FPS 60سرعت فريم به 

خيلي نامطمئن و خطرناك ) يم بون بسته به سرعت فر( اما اجراي منطق بازي با اين شيوه .  (1p x 60)سمت راست حركت مي كند 

  . ، هنگامي كه انيميشن و منطق بازي را اجرا مي كنيم ، چگونگي مديريت زمان را توضيح خواهيم داد  3ما در فصل . است 

  .حالا اجازه دهيد ببينيم كه چطور مي توان شكل ها را به صورت بلادرنگ ، كنترل كرد 

  

  كنترل شكل ها

هنگامي كه كاربر كليدي را فشار دهد ، ما شروع به . حركت شكل ها شويم ، استفاده از مديريت رويدادهاست  يك راه براي اينكه باعث

  :كدهاي مثال را ببينيد . حركت دادن شئ مي كنيم و هنگامي كه كليد رها شود ، مي توانيم حركت شئ را متوقف كنيم 
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را فشار مي  Rightهنگامي كه ما كليد حركتي حركت دهيم يا خير ؟  فعليفريم تعيين مي كند كه آيا بايد شئ را در  movingمتغيير 

يك واسط  SFML خوشبختانه. اما اين كدهاي زيادي براي يك كار ساده است . دهيم يا رها مي كنيم ، مقدار اين متغيير تغيير مي كند 

اين كار با . چك كنيم را ) ، ماوس و جوي استيك ها  صفحه كليد(خيلي ساده فراهم كرده تا وضعيت حال حاضر دستگاه هاي ورودي 

هنگامي كه يك كليد را به عنوان آرگومان به اين تابع پاس دهيم ، . انجام مي شود  ()Keyboard::isKeyPressedفراخوان 

تصور كنيد كه . دهد اما اين تابع به فوكوس پنجره اهميتي نمي . وضعيت حال حاضر اين كليد از جهت فشرده شدن را خواهيم فهميد 

 trueكن باز كليد داده شده را فشار دهد ، باز هم تابع يحال اگر باز. بازيكن پنجره را مينيمايز كرده و در اينترنت جستجو مي كند 

  :كد قبلي را مي توانيد با كد زير جايگزين كنيد . بازگشت مي دهد 

  

  
  

  . اين كار را براي ما انجام مي دهد  SFMLليد را ذخيره كنيم ، وضعيت كبينيد ، لازم نيست در اينجا  همين طور كه مي

ماوس تابع هائي براي گرفتن موقعيتش ، وضعيت دكمه . به همين شيوه مي توانيم ، وضعيت ديگر دستگاه هاي ورودي را نيز چك كنيم 

براي تنظيم . استفاده كنيد  ()Mouse::getPositionبراي گرفتن موقعيت از . هايش و تنظيم موقعيتش نسبت به دسكتاپ دارد 

دكمه آن فشرده شده يا خير ، از براي بررسي اينكه آيا . استفاده كنيد  ()Mouse::setPositionموقعيت از 

Mouse::isButtonPressed()  استفاده كنيد .  

يم كه دنبال كدام جوي استيك هستيم تعيين كن Idچون همه تابع ها استاتيك هستند با استفاده از آرگومان در خصوص جوي استيك ها ، 

  :اين تابع ها عبارتند از . 

  
Joystick::isConnected()  
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  ID: آرگومان 

  داده شده ، متصل شده يا خير ؟ IDاين تابع بررسي مي كند كه آيا جوي استيك با 

  

Joystick::hasAxis()  

  و محور ID: آرگومان 

  ور تعيين شده را دارد يا خير ؟اين تابع بررسي مي كند كه آيا جوي استيك ، مح

  

Joystick::getButtonCount()  

 ID: آرگومان 

  .اين تابع تعداد دكمه هاي روي جوي استيك را مشخص مي كند 

  

Joystick::getAxisPosition()  

  و محور ID: آرگومان 

  .مي گيرد   [1 ,0]اين تابع مقدار يك محور را در محدوده 

  

Joystick::isButtonPressed()  

  و دكمه ID: آرگومان 

  بررسي مي كند كه ايا يك دكمه روي جوي استيك مشخص شده ، فشرده شده يا خير ؟اين تابع 

  

  

ما يك بازي ساده داريم كه بازيكن به عنوان يك مربع . تركيبي از مطالب اين فصل است اجازه دهيد حالا آخرين مثال را بحث كنيم كه 

تا اشياء تابع زير يك تابع كمكي است . اينكه تماسي با شئ قرمز رنگ داشته باشد ، به مربع آبي برسد  سبز بازي مي كند و او بايد بدون

  :را با سادگي و بدون تكرار كدها ، ايجاد كنيم  RectangleShapeشبيه به 
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اين تابع همچنين . د واگذار مي كن RectangleShapeيك شكل ، بردار و رنگ مي گيرد و آنها را به شئ  ()initShapeتابع 

  . ار مي دهد رنقطه مبداء شكل را مركز آن ق

  :مقداردهي اوليه اشياء است مرحله بعدي 

  

  
  

فريم در ثانيه تنظيم مي  60سپس سرعت فريم را به مقدار استاندارد . اولين كاري كه بايد انجام دهيم ، بازكردن يك پنجره مناسب است 

هدف را بعد از مقداردهي اوليه مربع بازيكن ، . به عنوان نقطه شروع بازيكن استفاده مي كنيم  sf::Vector2fسپس از متغيير . كنيم 

آخرين شكل ، مربعي است كه بازيكن بايد از . بي است كه كمي در سمت راست دنياي بازي است آمقداردهي اوليه مي كنيم كه يك مربع 

  .و در ميانه راه قرار مي گيرد آن دوري كند 

  

  :وز كردن فريم ، جائي كه همه منطق بازي اتفاق مي افتد ، به شكل زير است به ر

  

  
  

شما مي توانيد آن را تغيير  . و كنترلي بر اين ندارد از كدهاي قبلي به وضوح مي بينيم كه بازيكن هميشه به سمت راست حركت مي كند 

است كه هائي كه بازيكن مي تواند حركت كند ، سمت بالا و پائين  در حال حاضر تنها جهت. جهت كنترل داشته باشد  4دهيد تا بر روي 

  .با كليد هاي جهتي انجام مي شود 

ما نياز به شيوه اي منطقي براي شرايط برنده شدن يا بازنده شدن دارد يا خير ؟ ، صرف نظر از مديريت ورودي ، بايد برسي كنيم كه كد 

، دو تابع به  SFMLخوشبختانه تمام اشكال در . بين اين مربع ها را مديريت كند )  collision detection(داريم تا تشخيص برخورد 

 sf::FloatRectدارند كه يك  ()Shape::getLocalBoundsو  ()Shape::getGlobalBoundsنام هاي 

جعبه گاهي اوقات ( يك شكل  يمحدوده مستطيل. نشان دهنده محدوده جهاني يا محلي شكل حال حاضر است بازگشت مي دهند كه 

. مستطيلي با كوچكترين مساحت سطح ممكن است كه محتوي تمام شكل باشد ) هم گفته مي شود  bounding box -محصور 

اگر شكل به هر شيوه اي دچار تغيير شده باشد ، موقعيت ، مقياس گذاري و دوران در . جهاني و محلي به تغيير شكل آن شكل اشاره دارد 

هنگامي كه محدوده جهاني را داشته . در محدوده جهاني اينها در نظر گرفته مي شوند ده گرفته مي شود در حاليكه ، محدوده محلي نادي

ديگر مي گيرد و اگر دو مستطيل  FloatRectاستفاده كنيم كه يك  ()FloatRect::intersectباشيم ، مي توانيم از تابع 

  .  بازگشت مي دهد trueبا هم برخورد كرده باشند ، 
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RectangleShape  را با كلاسFloatRect  اولي براي ترسيم است و . اين دو كارهاي متفاوتي انجام مي دهند . اشتباه نگيريد

  ) . مقادير بالا ، چپ ، پائين و راست (دومي كلاسي براي ذخيره مشخصات يك مستطيل 

  

اگر ) . بازيكن بايد از بازي خارج شود ( ازيكن برنده خواهد شد اگر بازيكن با مربع هدف برخورد كند ، ب. خود منطق بازي ساده است 

  ) . بازيكن بايد بازي را دوباره شروع كند ( بازيكن با مربع قرمز رنگ برخورد كند ، بازيكن مي بازد 

  

نتيجه اجراي بازي . د شكل را در هر ترتيبي كه دوست داريد ترسيم كني 3كافي است اين چيز خاصي وجود ندارد ، فريم ،  دردر خصوص رن

  :را ببينيد 

  

  
  

  

شكل هاي بيشتري اضافه كنيد و منطق بازي را توسعه ( هر چقدر كه دوست داريد كدها را تغيير دهيد و تنظيمات مختلف را تست كنيد 

  .) دهيد 

  

  خلاصه

يزي كه اين كتاب پيشنهاد مي دهد ، آماده اين يعني براي هرچ. بايد احساس خوبي درباره خودتان داشته باشيد بعد از تكميل اين فصل ، 

نبايد كپي شوند و آن طوري كه اگر چه مثال ها ساده بودند ، . اين فصل پايه اي را ساخت كه بازي شما بر روي آن خواهد ايستاد . هستيد 

انيد از اين دانش به نفع خودتان چطور ساخته شده و چطور مي تو SFMLآنها براي اين بود كه بفهميد . هستند مورد استفاده قرار گيرند 

  .استفاده كنيد 

  . ها و مديريت منابع را توضيح مي دهيم  spriteدر فصل بعد ، ما بافت ها ، 
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  بارگذاري و استفاده از بافت ها:  2فصل 

مي دهند تصاوير را بر  آنها به ما اجازه. خيلي مهم اند هم براي بازي هاي دوبعدي هم براي بازي هاي سه بعدي )  Texture(بافت ها 

. در اين فصل ، به شيوه هاي بارگذاري بافت ها به داخل حافظه و ترسيم آنها بر روي شكل ها مي پردازيم . روي اشياء ترسيم كنيم 

چطور منابع را در در نهايت خواهيم ديد كه . متفاوت است  Shapeو خواهيم ديد كه چطور با كلاس وجود دارد  Spriteكلاس 

  .ر عمر بازي ، از تخريب ايمن نگه داريم سرتاس

  

  :در اين فصل موارد زير بررسي خواهند شد 

  

  بارگذاري بافت ها

  رندر شكل ها با استفاده از بافت ها

sprite چيست ؟  

  مديريت منابع

  

  بارگذاري بافت ها

 (GPU)در حافظه واحد پردازش گرافيكي يك بافت دوبعدي در واقع تصويري است كه معمولا . بافت ها اشياء كاملا ساده اي هستند 

  . را فراهم كرده است  Textureو   Imageبراي پردازش و رندر تصاوير ، دو كلاس  SFML .ذخيره مي شود 

  

  تصاوير در مقابل بافت ها

كاري در پيكسل بارگذاري ، ذخيره و دست Imageكلاس . مديريت و رندرينگ : مهمترين تفاوت بين تصاوير و بافت ها ، هدف آنهاست 

اين دو كلاس رفتارهاي متفاوتي دارند ، . براي رندرينگ استفاده مي شود  Textureهاي تصاوير را مديريت مي كند در حاليكه كلاس 

راه هاي ساده اي را براي  SFML. آرايه اي از پيكسل ها : اما اين موضوع كه هر دو داده هاي يكساني را نگه مي دارند ، فرق نمي كند 

مي توانيم مثلا اگر بخواهيم تصويري را از يك فايل بارگذاري كرده و كمي آن را تغيير دهيم ، . وليد يكي از ديگري فراهم كرده است ت

كپي  Imageبايد آن را به را تغيير دهيم ،  Textureاما اگر بخواهيم دوباره آن شئ . توليد كنيم  Imageرا از آن  Textureيك 

  .مي تواند خيلي پرهزينه باشد و بايد از انجام آن دوري كنيم اين فرايند . كنيم 

  

  ايجاد تصاوير

مي  Imageبسياري از تابع هائي كه در كلاس . توليد و بارگذاري تصاوير را بررسي مي كنيم قبل از رفتن به سراغ بافت ها ، راه هاي 

  :ايجاد و آن را با رنگ قرمز پر كنيم  x 50 50يك تصوير كد زير نشان مي دهد چطور . نيز موجود است   Textureبينيم در كلاس 

  

  
  

نشان دهنده عرض و ارتفاع تصوير هستند و آخرين آرگومان رنگي است كه تصوير را پر  ()Image::createدو آرگومان اول تابع 

  .است  255سياه با مقدار آلفاي ، به صورت پيش فرض ، اين رنگ . مي كند 

را نگه دارد ، كه يك بايت  Uint8آرايه بايد عناصر نوع . ط پاس دادن آرايه اي از پيكسل ها ، مستقيما توليد شوند تصاوير مي توانند توس

ما بايد مطمئن شويم كه آرايه دقيقا براي هر دارد ،  نياز  RGBAبه رنگي در فرمت  ()Image::createچون . از حافظه است 



  SFML                                                                                                                                                     27با استفاده از آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی 

كه به صورت بايت متوالي ، نشان دهنده يك پيكسل از تصوير است ،  4هر ) . هر جزء رنگي  بايت براي 1( بايت نگه مي دارد  4رنگ ، 

  :مثال . سطر در ستون قرار گرفته است 

  

  
  

 sf::Colorتوجه كنيد كه آرايه محتوي عناصر نوع . ايجاد كنيم  (x 5 5)كد قبلي نشان مي دهد كه چطور يك تصوير كوچك 

پاس دادن يك بايت : اما شيوه تعيين رنگ ها در هر دو مورد يكسان است . رنگ است  يك RGBAبلكه محتوي اجزاي نيست ، 

(Uint8)  بايت  4اين يعني هر . جزء  4براي هر يك از(4xUint8)  نشان دهنده يك پيكسل از تصوير است .  

  

  :مثال . تصاوير مي توانند از فايل ها هم بارگذاري شوند 

  

  
  

اگر بخواهيد از تصاويري كه از قبل روي . وجود دارد  myImage.pngپوشه كار برنامه ، يك تصوير با نام كد فرض مي داند كه در 

  :فرمت هاي فايل زير را پشتيباني مي كند  SFML. كامپيوتر موجود هستند ، تصوير را ايجاد كنيد ، بارگذاري از فايل شيوه اي كارا است 
bmp, png, tga, gif, psd, hdr, pic, jpg  

 
مقدار  ()Image::loadFromFileيا فايل مشخص شده موجود نباشد ، اگر سعي كنيم فايلي را با فرمت ديگر بارگذاري كنيم ، 

false  بازگشت مي دهد و پيغام زير در خط فرمان چاپ مي شود:  

  

  
  

.. ) ربر اطلاع دهيم ، برنامه را متوقف كنيم و به كا( بايد كاري انجام دهيم ) به هر علتي ( هنگامي كه بارگذاري يك فايل شكست بخورد 

اين راهي است امن براي جلوگيري از به وجود . خارج خواهيم شد  ()mainدر كد زير اگر به درستي تصوير بارگذاري نشود ، از تابع 

  :آمدن باگ هاي بيشتر 
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با  JPEGفرمت هاي پراتلاف مثل . استفاده كنيد  PNGل توصيه مي كنم براي توليد بازي هاي باكيفيت براي كاربر از فرمت هائي مث

اندازه برنامه مهم است يا در استفاده كنيم كه  JPEGsتنها وقتي بايد از . تصوير مي شوند  تايجاد فشردگي بيشتر باعث كاهش كيفي

نه ها استفاده كنيم كه با داشتن براي تصاوير بزرگتر مثل پس زمي JPEGsمثلا مي توانيم از . خصوص كيفيت تصاوير نگراني نداريم 

  .يك سطح فشردگي مناسب ، فضاي زيادي را براي ما ذخيره مي كنند اما درجه كيفيت پائين تري دارند 

و  ()Image::getPixelتوابعي مثل . متدهاي مفيدي را براي دستكاري يك تصوير فراهم كرده است  Imageكلاس 

Image::setPixel() تابع اگر بخواهيم همه پيكسل هاي يك تصوير را بخوانيم ، . پيكسل ها را تغيير دهيم  به ما اجازه مي دهند

Image::getPixelPtr()  اين آرايه به همان فرمتي است كه . وجود دارد كه ابتداي يك آرايه از پيكسل ها را بازگشت مي دهد

و  ()Image::flipHorizontally. در دومين مثالمان براي توليد يك تصوير استفاده كرديم 

Image::flipVertically()  در نهايت . با چرخاندن پيكسل هايش در يك جهت خاص ، تغغير شكل مي دهد همه تصوير را

فرمت هائي كه براي . و پاس دادن يك اسم فايل ، تصوير را در فايل ذخيره كنيم  ()Image::saveToFileمي توانيم توسط 

  :بارتند از ذخيره فايل پشتيباني مي شوند ع

  
bmp, png, tga, jpg 

 

  .اجازه دهيد تا ببينيم كه چطور بايد بافت ها را از آنها ايجاد كرد حالا كه مي دانيم چطور تصاوير را ايجاد و دستكاري كنيم ، 

  

  توليد بافت ها

به همان شيوه تصاوير ، از  مثلا مي توانيم بافت ها را. را به اشتراك گذاشته است  Imageمتدهاي كلاس  ربيشت Textureكلاس 

  :فايل ها بارگذاري كنيم 

  

  
  

Texture::loadFromFile()  هنگام بارگذاري يك بافت از فايل ، مي توانيم فقط يك بخش . عملكرد بيشتري ارائه مي كند

به ما اجازه  يك آرگومان اختياري هست كه ()Texture::loadFromFileدر . كوچكي از تصوير را انتخاب و بارگذاري كنيم 

ي سمت چپ ئپيكسلي از تصوير اصلي را بارگذاري مي كنيم كه از گوشه بالا x 32 32در كد زير ما فقط يك مربع . اين كار را مي دهد 

  :شروع مي شود 

  

  
  

يك تصوير اگر بخواهيم از . كد قبل همه تصوير را بارگذاري مي كند و سپس فقط يك بافت از مستطيل مشخص شده را ايجاد مي كند 

و سپس استفاده از آن براي توليد )  Imageدر ( راه ديگر بارگذاري يكباره تصوير . اين متد ناكارا مي شود چندين بار استفاده كنيم ، 

  :در كد زير مي بينيد كه چطور بافت ها را مستقيما از تصوير ايجاد مي كنيم . بافتهايمان است 
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اما بايد مراقب ابعادي كه براي بافت . ايجاد شوند  ()Texture::createنند با فراخوان ، بافت ها مي توا Imageمثل كلاس 

خوشبختانه تابع . در خصوص اندازه بافت محدوديت دارند چون كارت هاي گرافيك فراهم مي كنيم ، باشيم 

Texture::getMaximumSize()  وجود دارد كه يكinteger ر كارت گرافيك ، با بيشترين اندازه ممكن يك بافت د

بايد سعي كنيم از بافت هائي استفاده كنيم كه اندازه اي برابر با به اگر بيشترين سازگاري را از برنامه خود انتظار داريم ، . بازگشت مي دهد 

   (B ,1024 ,256 ,64 ,32)دارند  2توان 

اين كار عملياتي كند است . بسازيم  Textureيك تصوير را از يك شئ  ()Texture::copyToImageمي توانيم با فراخوان 

  .كپي مي كند پس مراقب استفاده از آن در جائي مناسب باشيد  RAMبه  GPUچون داده ها را از 

هنوز نديده ايم كه چطور بافت ها را روي صفحه نمايش : لان خوب به نظر مي رسد اما يك مشكل هنوز باقي مانده است همه چيز تا ا

  .اين مشكل را برطرف كنيم اجازه دهيد . دهيم 

  

  رندر شكل ها با استفاده از بافت ها

آنها به سطحي . بافت ها به خودي خود نمي توانند رندر شوند . كه كاملا براي همه واضح نيست اجازه دهيد با يك چيز مهم شروع كنيم ، 

فقط مجموعه طور كه در ابتداي فصل گفته شد ، بافت ها همان. نياز دارند تا بر آن ترسيم و نگاشت شده و سپس آن سطح بتواند رندر شود 

اما . مستقيما بر روي صفحه رندر شوند ... ) مثل موقعيت ، دوران و ( اي از پيكسل ها هستند كه نمي توانند بدون داشتن چند جور ارجاع 

در حقيقت ما از يكي از اين . كنند  مي توانند براي سطحشان از بافت ها استفادهكلاس هاي قابل رندري وجود دارد كه  SFMLدر 

  )شكل هاي هندسي ( shape: كلاس ها در فصل قبلي استفاده كرديم 

مي توان با فراخوان . مي تواند يك بافت هم داشته باشد  Shapeصرف نظر از رنگ و رنگ اطراف ، هر شئ 

Shape::setTexture() آخرين كاري كه بايد انجام دهيم ، رندر . كرد  و پاس دادن اشاره گر به بافت ، بافت را به شكل اعمال

  :شكل داخل پنجره است 

  

  
  

  

اين موضوع علت  .به جاي ارجاع ، يك اشاره گر مي گيرد  ()Shape::setTextureاولين چيزي كه بايد توجه كرد اين است كه 

گر را به صورت محلي ذخيره كرده و هر زمان شكل سپس اشاره . پاس داديم  texture&اين است كه ما آدرس بافت را با استفاده از 

يك بافت معتبر را سرتاسر زندگي شكل ، اين يعني آدرسي كه ما به تابع پاس داده ايم بايد . كه نياز به رندر باشد ، از آن استفاده مي كند 

شده و در نتيجه  Shapeر داخل شئ جابه جا كردن بافت در حافظه يا تخريب آن ، باعث ايجاد يك اشاره گر معلق د .نگه داشته باشد 

به همين دليل هميشه بايد مطمئن شويم كه بافت از حوزه اي كه شئ از آن استفاده . خواهيم بود و نامشخص شاهد رفتاري تعريف نشده 

  .در آخرين بخش اين فصل ، تكنيك مديريت منابع را بررسي خواهيم كرد . مي كند ، خارج نمي شود 
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آن سعي مي كند با كوچك يا بزرگ كردن خود براي مستطيل قرار مي دهيم ،  RectangleShapeرا روي هنگامي كه يك بافت 

 300داشته باشد و مستطيل دراي عرض  200، ارتفاع  200اگر بافت عرض براي مثال ما ، . شود  جفت و جورمشخص شده ، مناسب و 

  باشد ،  150و ارتفاع 

  :فشرده تر خواهد شد  yشيده تر ظاهر مي شود و بر روي محور به صورت ك xآنگاه بافت بر روي محور 

  

  
  

  :استفاده كرد  ()Texture::getSizeبه اندازه دقيق بافت ، مي توان از تابع  RectangleShapeبراي تنظيم شكل 

  

  
  

  :نتيجه را ببينيد 

  



  SFML                                                                                                                                                     31با استفاده از آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی 

  
  

مثال زير نشان مي دهد . سيم و نگاشت شوند هم تر ConvexShapeو  CircleShapeبافت ها همچنين مي توانند بر روي اشياء 

  :نشان دهده مي شود را محدود كنيم  ConvexShapeكه چطور مي توانيم اندازه بافتي كه توسط يك 

  

  
  

براي وضوح بيشتر خطهاي اطراف آن را نشان مي دهيم و . راس توليد كرديم و به آن يك بافت واگذار كرديم  5ما يك چندضلعي ساده با 

  :نتيجه را ببينيد . ز لبه پنجره فاصله مي دهيم كمي ا
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  :فرض كنيد مي خواهيم سطح زير را از اين كاشي ايجاد كنيم . بافت ها همچنين مي توانند چندين بار بر روي يك سطح تكرار شوند 

  

  
  

م قرار داده و يك بافت بزرگتر روي چون كاشي سمت چپ كاملا از همه جهات يكپارچه است ، مي توانيم تعداد زيادي از آن را كنار ه

، اما تصوير حافظه يك راه انجام اين كار ايجاد تصويري بزرگتر در نرم افزارهاي ويراش تصوير مثل فوتوشاپ است . سطح ايجاد كنيم 

ان بافت متوالي بر بارگذاري كرده و از آن به عنو GPUراه ديگر اين است كه فقط يك كاشي را در حافظه . زيادي را نياز خواهد داشت 

  . روي سطح داده شده استفاده كنيم 

 اندازه يعني در انتها سحي با.تكرار مي كنيم  yبار روي محور  2و  xبار روي محور  3دارد ، ما كاشي را  221;128كاشي ما ابعاد 
  :ببينيد . كنيم  استفاده RectangleShapeفقط منطقي است كه از كلاس براي چنين شكلي ، . خواهيم داشت  442;384
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بايد . بافت كشيده مي شود تا روي همه سطح مستطيل را بگيرد : اگر سعي كنيم شكل را با اين بافت رندر كنيم ، نتيجه جالب نخواهد بود 

 وجود دارد كه آرگومان ()Texture::setRepeatedتابع . كمي بافت را تنظيم كنيم تا آن طوري كه ما دوست داريم رفتار كند 

  . يك مرحله ديگر لازم است . اما اين كافي نيست . فراخوانده شود ، بافت قابل تكرار خواهد شد  trueبولي مي گيرد و اگر با مقدار 

در . معمولا بايد مختصات بافت را براي هر راس از سطح مشخص كنيم هنگامي كه بافت ها را بر روي سطوح نگاشت و ترسيم مي كنيم ، 

SFML اي كلاس اين كار برShape  اگر از كتابخانه . به صورت اتوماتيك انجام مي شودOpenGL  براي رندر يك مربع با يك

از شيوه  SFML. مشخص كنيم  (0B1; 0B1)نرمال سازي شده  بقال دربايد مختصات بافت را بافت بر روي آن استفاده كنيم ، 

   .([0B height —1] ,[0B width —1])كسل استفاده مي كند بلكه از مختصات فضائي پينرمال سازي شده استفاده نمي كند 

  . ت بر روي يك سطح نگاشته مي شود و سپس بر روي صفحه رندر مي شود مختصات بافشكل زير نشان مي دهد چطور 

  

  
  

مختصات بافت را طوري ما بايد . بافت كشيده مي شود : را بزرگتر مي كنيم ، چه اتفاقي مي افتد ) يا شكل ( ديدم كه هنگامي كه سطح 

مختصات بافت در يك  4همه ( اين كار با بزرگتر كردن مستطيل بافت . بافت را چندين بار بر روي آن سطح تكرار كند تغيير دهيم كه 

  :كدها را ببينيد . از خود بافت انجام مي شود ) ساختار
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  :نتيجه آن چيزي است كه مي خواستيم 

  

  
  

بر ) كه كاملا با بافت منطبق است ( بافت ، شكل زير نشان مي دهد كه چطور مستطيل بافت پيش فرض  براي واضح تر شدن مختصات

  :روي يك سطح بزرگتر نگاشته مي شود و هنگامي كه مستطيل بافت بزرگتر از بافت باشد ، نتيجه چه خواهد بود 
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فيلتر صاف كردن : بافت را دچار تغيير مي كند  يك مشخصه ديگر وجود دارد كه شيوه رندر ()Texture::setRepeatبه جز 

)smooth  ( كه توسطTexture::setSmooth()  كنترل مي شود.  

تابع فيلتر صاف كردن را روي بافت فعال . از بافت بر روي سطح با اندازه اصليش استفاده كنيم ، به اين عملكرد نيازي نخواهيم داشت اگر 

هنگامي كه يك پيكسل از بافت نتواند مستقيما بر روي يك پيكسل . هايش كمتر قابل ديدن شوند لبه پيكسل مي كند كه باعث مي شود 

براي گرافيك هائي كه بافت بر روي . اثر اين افكت بهتر قابل ديدن است ... )  به دليل كوچك و بزرگ شدن و ( از صفحه نگاشته شود 

  :مثال استفاده از اين فيلتر . استفاده كرد چون باعث لكه لكه شدن بافت مي شود  سطح با اندازه اصلي رندر مي شود ، نبايد از اين فيلتر

  

  
  

  :شكل زير مثالي است كه در تصوير بالائي اين فيلتر استفاده نشده و در پائيني استفاده شده است 
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  . ها صحبت كنيم spriteحالا كه مي دانيم چطور با بافت ها بازي كنيم ، اجازه دهيد درباره 

  

sprite چيست ؟  

. ها كمي متفاوتند  spriteاما صبر كنيد ، .  ي آن استوسطحي با يك بافت بر ر sprite. شنيده ايد  را قبلا spriteتمالا اصطلاح اح

  حال اين سوال مطرح مي شود كه فرق آنها چيست ؟. هم وجود دارد  Sprite، كلاس  Shape قطع نظر از كلاس

  

  ها spriteشكل ها در مقابل 

ما مي توانيم از شكل ها بدون بافت ها . هميشه به عنوان يك مستطيل بافت دار رندر مي شود  spriteيك  مهمترين تفاوت اين است كه

ها اكيدا نياز دارند كه بافتي به آنها  spriteدر حاليكه ) فقط تنظيمات مربوط به رنگ داخل و اطراف شكل را انجام دهيم ( استفاده كنيم ، 

بخشي از بافت را مثل كاري كه با ها به عنوان مستطيل ها رندر مي شوند ، نمي توانيم  spriteاز آنجائي كه . يده باشد چسب

ConvexShape ُيم انجام داديم ، ببر .  

تا زمانيكه شكل . است  ()Shape::setFillColorدارد كه شبيه به  ()Sprite::setColorتابع  Spriteكلاس 

در چيزي رندر نخواهد شد بافتي نداشته باشد ،  spriteتنها تفاوت اين است كه اگر . هر دو تابع يكسان است تاثير يك بافت دارد ، 

  .حاليكه شكل با رنگ مشخص شده رندر خواهد شد 

ما با ااندازه مستطيل را به آنچه مي خواستيم تنظيم كرديم ،  RectangleShapeدر . توسط بافتش كنترل مي شود  spriteابعاد 

sprite  اگر بخواهيم . شكلي وجود ندارد ، فقط بافت استsprite  ، بايد مقياس شئ بزرگتر يا كوچكتر ظاهر شودSprite  را تغيير

  .دهيم 
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فقط يك شكل همراه با  spriteبه نظر مي رسد كه استفاده كنيم ؟  spriteيك سوال مطرح است ؟ چرا بايد به جاي يك شكل از 

  :كد زير را ببينيد . علت سادگي آن است . ت امكانات كمتر اس

  

  
  

رندر يك بافت روي صحنه تا : است  Spriteدر واقع اين مهمترين هدف كلاس . خيلي ساده است  spriteمي بينيد كه ايجاد يك 

  .اندازه اي كه به سرعت و با آساني امكان پذير باشد 

  

  .توان انجام داد چه كارهائي مي  spriteخوب اجازه دهيد ببينم كه با 

  

  قابليت تغيير شكل و ترسيم پذيري

در اصل واسطي  Drawableكلاس . استخراج شده است  Drawableو   Transformableاز دو كلاس  Spriteكلاس 

، قادرند خودشان را روي پرده همه فرزنداني كه اين متد را اجرا مي كنند . را نگه مي دارد  ()Drawable::drawاست كه متد 

موقعيت ، دوران ، مقياس گذاري و مبداء و تابع  Transformableكلاس . ترسيم كنند )  RenderWindowاز قبيل ( نقاشي 

  :بعضي از آنها عبارتند از . را براي اين فيلدها نگه مي دارد  accessor/mutatorهاي 
Transformable::setPosition(), Transformable::getPosition(), 
Transformable::move()  

و  Drawableاز  Shapeدر حقيقت كلاس . روبه رو شده ايم  Shapeچون با آنها در كلاس . اين تابع ها ممكن است آشنا باشند 

Transformable  اين يعني مي توانيم . ارث مي بردsprite  را به همان شيوه يك شكل ، دستكاري كنيم و مي توانيم با فراخوان

RenderWindow::draw()  يكsprite  اگر با دقت به . را ترسيم كنيمRenderWindow::draw()  نگاه كنيم ، مي

استخراج شود ، مي  Drawableاين يعني هر كلاسي كه از .  sprite مي گيرد نه يك شكل يا Drawableبينيم كه يك آرگومان 

يا /و Transformableس هائي ايجاد كنيم كه از ما همچنين مي توانيم كلا. تواند براي ترسيم به يك پنجره پاس داده شود 

Drawable  مثلا اگر يك . ارث ببرندsprite  ، مي توانيم دايره بهينه شده بخواهيمCircleSprite  ايجاد كنيم و يك متد

draw  سپس پاس دادن يك شئ . براي آن پياده سازي كنيمCircleSprite   به فراخوانdraw براي RenderWindow 

  .واهد بود اسان خ

  

  spriteآخريم مطلب درباره 

Sprite  تمام خصوصيات . چيزهاي بيشتري داردTexture  ) روي ) فيلتر صاف كردن و تكرارsprite  براي تكرار . هم كار مي كند

اي اين كار همان بر. را مثل كاري كه با يك شكل كرديم ، تغيير دهيم ) نگهدارنده مختصات بافت است ( يك بافت ، بايد مستطيل بافت 

و  ()Sprite::getLocalBounds. وجود دارد  Spriteهم در كلاس  ()Sprite::setTextureRectتابع 

Sprite::getGlobalBounds()  هر دو جعبه محصور . هم وجود دارند }Axis-Aligned Bounding Box 

(AABB)  { يكsprite  محدوده محلي براي . را محاسبه مي كنندsprite از . آنها در تغيير شكل به حساب نمي آيند : ي است محل

تغيير شكل داده و سپس مستطيل را به دست مي ؛ را با موقعيت ، مقياس گذاري ، دوران و مبداء  sprite، طرف ديگر محدوده جهاني 

توسط (  FloatRectه شوند چون همان طور كه با شكل ها انجام داديم ، اينها مي توانند براي تشخيص برخورد ابتدائي استفاد. آورد 

  . در آن دارد  ()FloatRect::intersectsيك تابع ) اين دو تابع بازگش داده مي شود 
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  مديريت منابع

مطمئن شويم كه منابع . مهم است كه منابع را به درستي و كارامد مديريت كنيم هنگامي كه يك بازي يا برنامه چند رسانه اي مي سازيم ، 

در اين بخش درباره ساختن يك پايه و اساس براي يك . اني تخريب نمي شوند و يا يك بافت را دوبار بارگذاري نمي كنيم به صورت ناگه

  .كه مي توانيد در برنامه هايتان از آن استفاده كنيد مديريت كننده منبع صحبت مي كنيم ، 

در بعضي . امي كه از حوزه خارج شوند ، تخريب خواهند شد هنگ stackاشياء رو حافظه . اجازه دهيد با يك موضوع ساده شروع كنيم 

بخواهيم اشياء را روي اگر  ++Cاما در . تخصيص پيدا مي كنند و اين مشكلي نيست  heapزبان ها ، تمام كلاس ها روي حافظه 

stack  ، آنها مورد استفاده قرار مي گيرند ، بايد اطمينان حاصل كنيم كه تا زمانيكه كه مديريت حافظه را ساده تر مي كند ، نگه داريم

  :اين يك مثال است كه در آن ، به محض اينكه تابع خارج شود ، بافت نابود مي شود . زنده باقي خواهند ماند 

  

  
  

براي مديريت چرخه زندگي . را ترسيم كنيم ، مي بينيم كه فقط يك مستطيل سفيد ترسيم مي شود و بافت ديده نخواهد شد  spriteاگر 

به همين دليل اجازه دهيد يك كلاس . داشتن يك مديريت كننده اختصاصي مفيد است منابع در زمان اجراي برنامه ، 

AssetManager  فايل هدر آن به شكل زير است . ايجاد كنيم كه همه منابع را در برنامه ما بارگذاري ، نگهداري و تخريب مي كند:  
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و اين موضوع علت اين است ) فقط يك نمونه اجازه دارد كه موجود باشد ( است  singletonيك كلاس  AssetManagerكلاس 

در واقع همه تابع هاي استاتيك اين كلاس ، از اين اشاره گر به عنوان راهي براي ارجاع به . كه يك اشاره گر استاتيك به خودش دارد 

و هنگامي كه برنامه خارج قداردهي اوليه پنجره ايجاد مي شود اين نمونه درست بعد از م. استفاده مي كنند  AssetManagerنمونه 

مي توانيم كننده منابع به اين شيوه مفيد است چون  تساختن مديري. مي شود ، تخريب خواهد شد 

AssetManager::GetTexture()  را از هر جاي برنامه فرابخوانيم بدون اينكه ارجاعي به شئAssetManager  داشته

  . باشيم 

از طريق تابع  mapاز بافت ها را نگه مي دارد و راه رسيدن به اعضاي اين  mapنظر از اشاره گر ، كلاس يك  صرف

AssetManager::GetTexture()  يك . استmap  مجموعه اي از مقادير و كليدهاي يكتاست كه هر كليد يك مقدار

اشياء  ، و مقاديركليدها اسم فايل بافت ها را نگه مي دارند . داريم  Textureو مقادير  stringكليد هاي در مورد ما ، . وابسته دارد 

Texture  يا يك اسم فايل در به اساني مي توانيم چك كنيم كه آ با اين شيوه ،. را نگه مي دارندmap  وجود دارد و اگر نباشد آن را

  .اضافه كنيم 

  :سازنده را در فايل منبع كد ببينيد 

  

  
  

مقداردهي اوليه مي  ) است  0يا  nullكه (  nullptrرا با  sInstance، اشاره گر استاتيك  include#تور اولين خط بعد از دس

اين كاري است كه در سازنده انجام داده . درست بعد از اينكه آن را اعلام كرديم ، عادت خوبي است  nullptrنصب اشاره گر با . كند 

اگر اين طور باشد هيچ اتفاقي است يا خير ؟  trueيا يك عبارت آبررسي مي كند كه كه  را فراخوانده ايم assertما ماكروي . ايم 

اين بررسي از توليد بيش از يك نمونه از كلاس جلوگيري مي كند . ماكرو برنامه را قطع مي كند باشد ،  falseنمي افتد ، اما اگر عبارت 

نصب مي  thisئن شديم فقط يك نمونه وجود دارد ، اشاره گر استاتيك را با بعد از اينكه مطم. كه دقيقا چيزي است كه ما مي خواهيم 

  .كنيم 

  :را ببينيد  ()AssetManager::GetTextureپياده سازي 
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بعد از اين ، . به دست آوريم  sInstanceرا بايد از طريق اشاره گر استاتيك  mapتوجه كنيد كه اين تابع استاتيك است ، يعني 

 iteratorكه آيا بافت درخواست شده قبلا بارگذاري شده يا خير ؟ تابع يك بررسي مي كنيم  ()map<>::findن توسط فراخوا

اگر اسم . اشاره خواهد داشت  ()map<>::endاگر هيچ جفتي پيدا نشود ، آن به . بازگشت مي دهد كه به جفت پيدا شده اشاره دارد 

يك شكاف در اگر اسم فايل پيدا نشود ، . بازگشت مي دهيم ) دومين عنصر ( جفت را در داخل  textureما شئ فايل پيدا شود ، 

map  اين همه كاري است كه . براي آن بافت ايجاد كرده و بافت را از آرگومان اسم فايل ، بارگذاري مي كنيمAssetManager 

با پيشرفت در طول كتاب ، منابع . ترسي به آنها دارد يك واسط براي دساز بافت ها را نگه مي دارد و  mapآن فقط يك . انجام مي دهد 

  . بيشتري مثل فونت ها ، شيدر ها ، صدا ها و موسيقي را به اين مديريت كننده اضافه خواهيم كرد 

  : AssetManagerو در نهايت چگونگي مقداردهي اوليه و استفاده از 
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بافت هاي جديد را بارگذاري و ذخيره مي كند اما در  ()AssetManager::GetTextureدر مثال قبلي ، دو فراخوان ابتدائي به 

، مديريت كننده تنها بافت ذخيره شده را بازگشت مي دهد و زمان و حافظه مورد نياز براي بارگذاري مجدد  (sprite3)آخرين فراخوان 

  .آن را ذخيره خواهد كرد 

  

  

  خلاصه

م كه چطور به درستي يك يديد. ها و تصاوير چه امكاناتي را فراهم كرده است در خصوص بافت  SFMLدر اين فصل ياد گرفتيم كه 

هر چند بافت ها از آنچه كه ديديم ، كاربرد . بافت را ايجاد و بارگذاري كنيم و نيز چندين شيوه براي رندر آن بر روي صفحه بررسي شد 

  . بيشتري دارند ، اين شروعي مناسب بود 

  . ميشن و زمانبندي صحبت مي كنيم در فصل بعد ، در خصوص اني
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  ها Spriteانيميت كردن :  3فصل 

مثلا . اگر مي خواهيم اين حس را ايجاد كنيم كه يك شئ به صورت طبيعي در حال انجام كاري است ، انيميشن كاملا مهم خواهد بود 

به نظر خواهد رسيد كه آتش در حال مشتعل شد ، اگر فقط يك تصوير از يك شعله موجود با. از يك آتش را در نظر بگيريد  spriteيك 

اين چيزي است كه مي خواهيم . چندين تصوير موجود باشد ، اين خيال ايجاد مي شود كه آتش وجود دارد اما اگر . شدن و سوختن نيست 

سي كنيم ، چون براي اينكه قبل از اين كار ، بايد دنياي شبيه سازي هاي بر مبناي زمان را برر. در اين فصل درباره آن بحث كنيم 

  . نياز خواهد بود  انيميشن هاي ما به درستي كار كنند ، اين

  :در اين فصل مطالب زير مورد بحث قرار مي گيرند 

  

  گرفتن زمان

  ها  spriteانيميت كردن 

  ساختن يك انيميت كننده

  

  گرفتن زمان

يك روز او نشست و يك بازي . كه زمان اهميت زيادي ندارد  اعتقاد دارد "جيمي"اما فرض كنيد دوست ما . زمان خيلي مهم است 

او شاد بود كه نتيجه بازي را روي . كه ماشين ها در هر فريم ، دقيقا يك پيكسل حركت مي كردند چندبازيكنه مسابقه اي ساخت 

آنها . كامپيوترش خريده بود  جديد قدرتمند براي CPUداد كه به تازگي يك  "تيمي"جيمي بازي را به دوستش . كامپيوترش مي ديد 

پيش افتاد و او را پشت سر  "جيمي"به سرعت از  "تيمي"بدون هيچ مشكلي به مسابقه پرداختند ، اما به محض اينكه چراغ سبز شد ، 

و ، ماشين اه كدهاي بازي را خيلي سريع تر از كامپيوتر خودش اجرا مي كند و در نتيج "تيمي"فهميد كه كامپيوتر  "جيمي"بعدا . گذاشت  

فريم ها با سرعت هاي متفاوتي اجرا مي شوند و اگر در شبيه سازي ها ، زمان ناديده گرفته شود ، در كامپيوترهاي مختلف ، . كند تر است 

  :قبل از اينكه آن را اصلاح كند به شكل زير بود  "جيمي"كد . در نتيجه شبيه سازي ، متفاوت به نظر خواهد رسيد 

  

  
  

فريم در ثانيه اجرا  30اگر يك كامپيوتر اين كد را با سرعت . دارد  GPUو  CPUهر فريم اجرا مي شود و بسته به سرعت اين كد در 

فريم در ثانيه اين كد اجرا شود ، براي  60در كامپيووتر ديگري كه با سرعت . پيكسل جابه جا مي شود  30در نتيجه در يك ثانيه كند ، 

  .ي اجرا در يك كامپيوتر نياز دارند ارفريم ها مقدار زمان متفاوتي بتقريبا هميشه ، . جابه جائي خواهيم داشت  يك ثانيه ، دو برابر مسافت

خوشبختانه . در سيستم هاي مختلف ، منطق بازي در سرعت هاي متفاوتي اجرا مي شود . مشخص است كه ما يك مشكل خواهيم داشت 

كد زير . ه از زمان سپري شده بين فريم ها براي به روز كردن منطق بازي استفاده كنيم راه حل اين است ك. راه حل خيلي ساده است 

  :همان مثال قبلي است كه وابسته به زمان است 
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. را نگه مي دارد ) به ثانيه( مدت زمان آخرين فريم اضافه كرده ايم كه  (deltaTime)تغيير زيادي نكرده است ؟ ما يك متغيير 

 carSpeedمي گوئيم كه مي خواهيم اين ماشين را با سرعت پاس مي دهيم ،  ()Sprite::moveمتغيير را به  هنگامي كه اين

  اما چطور بايد اين زمان سپري شده را به دست آورد ؟. پيكسل در هر ثانيه در جهت افقي حركت دهيم 

  

sf::Time  وsf::Clock  

كلاسي است كه يك مدت زمان را نگه  Time. خوب با زمان كار مي كند و دو كلاس دارد كه خيلي دوست ماست  SFML مثل هميشه

آن فقط متغييري . اين يعني به ما چيزي درباره زمان جاري يا زمان سپري شده از وقتي كه برنامه شروع شده است ، نمي گويد . مي دارد 

  . يك دوره زماني است ماه يا هر چيزي كه نشان دهنده  10ا ميكروثانيه باشد ي 5مي تواند  اين. دارد كه يك مقدار زمان را نگه مي دارد 

براي ساختن يك  ()sf::microsecondsو  ()sf::seconds(), sf::millisecondsما مي توانيم از تابع هاي 

جمع ، تفريق و ( ياضي مي توانيم از اپراتورهاي روقتي اين شئ را داشتيم ، . و ميكروثانيه استفاده كنيم شئ زمان از ثانيه ، ميلي ثانيه 

 ,()Time::asSecondsسپس مي توانيم با فراخوان تابع هاي . بر روي آن استفاده كنيم ) مقايسه

Time::asMilliseconds()  وTime::asMicroseconds()  شئTime  به ثانيه ، ميلي ثانيه و ميكروثانيه را

  : Timeمثالي از چگونگي كاركرد كلاس . تبديل كنيم 

  

  
  

واسطي براي اندازه   Clockكلاس . راهي براي گرفتن آن براي ما فراهم نكرده است براي ذخيره زمان مناسب است اما  Timeس كلا

  :استفاده از آن آسان است . گرفتن زمان سپري شده توسط ساعت سيستم عامل فراهم كرده است 

  

  

  
  

نام دارد كه  ()Clock::restartدارد كه  تابع ديگري Clockكلاس  ()Clock::getElapsedTimeقطع نظر از 

  . زمان سپري شده را بازگشت مي دهد و ساعت را در همان زمان راه اندازي مجدد مي كند 

مقداردهي اوليه  Clockما در خارج حلقه بازي يك متغيير . با در نظر گرفتن اين مطالب ، حالا بايد اندازه گرفتن زمان فريم واضح باشد 

اين به ما مقدار زماني را كه فريم قبلي . زمان سپري شده را گرفته و ساعت را راه اندازي مجدد مي كنيم ر شروع فريم ، مي كنيم ، و د
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مقدار زمان بين شروع آخرين فريم و شروع فريم . بنابراين مي توانيم از آن براي پيش بردن اشيائمان استفاده كنيم گرفته است ، مي دهد 

  :حالا كدها را ببينيد . گفته مي شود )  dtيا به طور خلاصه (  deltaTimeجاري معمولا 

  

  
  

در هر : بايد اطمينان حاصل كنيم كه هرجا كه منطق بازي به آن نياز داشت ، از آن استفاده كنيم حالا كه مي دانيم چطور زمان را بگيريم ، 

مثال هائي از منطق بازي است كه به اين زمان ... و ) ثانيه  Nاز تخريب يك شئ پس ( حركت كوتاه ، انيميشن ، رويدادهاي بر پايه زمان 

مي توانيم براي اندازه گرفتن زمان در خارج ساختار فريم ، زمان را در متغيير متفاوتي چون ما زمان بين فريم ها را مي دانيم ، . نياز دارد 

  :ثانيه بعد از باز شدنش ، ببنديم  5 را كد زير مثالي است كه در آن مي خواهيم پنجره. انباشته و ذخيره كنيم 

  

  
  

دريافت ( هيچ رويدادي را از كاربر پردازش كند پنجره نمي تواند را در حلقه فرانخوانده ايم ،  ()Window::pollEventچون ما 

بعد از يك مدت زمان  اجراي منطقي را كه فراهم كرديم يعني بسته شدن پنجرهاما اين ... ) فوكوس ، حركت دادن ، تغيير اندازه و 

  . مشخص ، متوقف نمي كند 

  .حالا با داشتن زمان ، مي توانيم با ايمني به سمت انيميشن برويم 

  

Sprite ها در عمل  

يك شيوه براي انيميشن ، ترسيم يك سلسه از تصاوير پشت سر هم كه به مقدار كمي با . انيميشن ها در قالب هاي زيادي موجود هستند 

راه هاي زيباتري هم اگر چه اين شيوه هنوز خيلي كاربرد دارد ، . ند و نمايش آنها روي صفحه يكي پس از ديگري است هم تفاوت دار

فقط اعضاي بدن يك كاراكتر و سپس انيميت كردن تكنيكي است كه زمان ) يا مدل سازي به صورت سه بعدي ( مثلا ترسيم . وجود دارد 

. نبايد همه فريم هاي انيميشن ترسيم شود اين همچنين نتيجه اي روان تر توليد مي كند چون . كند زيادي را براي آرتيست ها ذخيره مي 

و در بسياري از موارد ، براي دادن در اين كتاب قصد داريم شيوه قديمي را بررسي كنيم ، چون راه حل آسانتري براي برنامه نويسان است 

  . ، كافي است  spriteزندگي به هر 
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از يك براي مثال ، . ه گفته شد ، شيوه قديمي انيميشن شامل گروهي از تصاوير است كه بايد در طول زمان تغيير پيدا كنند همانطور ك

نگهداري مي )  sprite صفحه به عنوان( معمولا يك انيميشن در يك فايل . كريستال استفاده مي كنيم كه حول مركزش مي چرخد 

 x 32 32اندازه  sprite  ،در مثال ما . اندازه شئ : هر فريم يك اندازه دارد شده و در اغلب موارد ، هر فريم از انيميشن ذخيره شود كه 

  :به شكل زير است  sprite  صفحه   . فريم است كه در يك ثانيه پخش مي شود  8داراي پيكسل دارد و 

  

  
  

  :كد زير آماده سازي انيميشن ما را نشان مي دهد 

  

  
  

خط بعدي ، . استفاده مي كنيم  spriteبراي بارگذاري صفحه  2فصل  AssetManagerكنيد كه ما از كلاس اول از همه توجه 

  :را ببينيد  spriteمنظور ما از بافت صفحه . را اولين تصوير موجود در صفحه قرار مي دهد  spriteمستطيل بافت 

  

  
  

قرار  8در كد قبلي تعداد فريم ها را . ش كريستال ، شبيه سازي شود اين مستطيل بافت را لحظه به لحظه حركت مي دهيم تا چرخسپس ، 

 0.125و زمان انيميشن را در مجموع يك ثانيه قرار دايم يعني هر فريم تقريبا ) وجود دارد  spriteبه تعدادي كه در صفحه ( داديم ، 

پس اجازه دهيد شروع . چه كاري مي خواهيم انجام دهيم  حالا مي دانيم كه. ) مدت انيميشن تقسيم بر تعداد فريم ها ( ثانيه مي ماند 

  :كنيم 
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دو خط آخر كد ها ، . در اين كد ، ما ابتدا زمان سپري شده از آخرين فريم اندازه گرفتيم و سپس آن را به زمان انباشته شده اضافه مي كنيم 

ت ، اما آن يك راه ساده براي انتخاب فريم درست است و بر اين اولي در نگاه اول خيلي ترسناك اس. در واقع همه كار را انجام مي دهد 

 / timeAsSecondsفرمول . انيمشن چقدر طولاني است اساس است كه چقدر زمان سپري شده و 

animationDuration  1ثانيه سپري شده و مدت انيميشن ما  0.4فرض كنيد . نيميشن به ما مي دهد ازمان را نسبت به مدت 

  :ثانيه در تعداد فريم ها ، نتيجه زير را دارد  0.4ضرب اين . ثانيه مي دهد  0.4اين به ما . ثانيه است 

  
0.4 * 8 = 3.2  

  

)  3يعني (  3.2شاخص فريم جاري ، بخش كامل . را مي دهد م يتا كي بايد آنجا باش ي را كه در لحظه بايد باشيم و اينكهاين به ما فريم

بنابراين آن در اين مورد ، ما فقط فريم جاري را مي خواهيم ، . ني است كه بايد در اين فريم بمانيم مدت زما (0.2)است و بخش كسري 

 %آخرين بخش ، . اگر عدد مثبت باشد ، اين كار آن را به سمت پائين گرد مي كند . به دست مي آوريم  intا با تبديل كل عبارت به ر

frameNum ثانيه  2.3بنابراين هنگامي كه . مجددا شروع كند رين فريمش رسيد ، انيميشن  را آنجاست تا هنگامي كه انيميشن به آخ

  :نتيجه زير را خواهيم داشت سپري شد ، 

  
2.3 * 8 = 18.4  

  

  :در اين نمونه .  [0B7]تناظر با مقياس ما باشد ما فريمي را نشان مي دهيم كه مفريم براي نمايش نداريم ، بنابراين ،  19ما 

  

  )باقيمانده  2و (   2 = 8 / 18

  

ما به عنوان برنامه نويس ، ( . را نشان مي دهيم كه سومين فريم است  2ما فريم با شاخص باقيمانده تقسيم را مي گيرد ،  %چون اپراتور 

  )يادتان هست ؟ . شمارش را از صفر شروع كرديم 

  

داريم ،  x سرراست است ، چون ما فقط فريم هائي روي محور فرايند كاملا. آخرين خط كد ، مستطيل بافت را فريم جاري قرار مي دهد 

 * animFrame توسط محاسبه  x . و بنابراين آن را صفر قرار مي دهيم مستطيل نداريم ،  yنياز به نگراني درباره مختصات 

spriteSize.x ري دو بود و عرض فريم در مورد مثال ما ، فريم جا. ب مي كند ربه دست مي آيد كه فريم جاري را عرض فريم ض

  :پس داريم .  32هم 

  
2 * 32 = 64  

  

  :مستطيل بافت به شكل زير خواهد بود 

  

  
  

فريم روي  8اگر همه چيز به رواني انجام شود ، ما بايد يك كريستال چرخان با . است  spriteآخرين كاري كه بايد انجام دهيم ، رندر 

ها را انيميت كنيم بدون توجه به اينكه چند فريم دارد يا اينكه انيميشن  spriteهمه انواع  با اين تكنيك مي توانيم. صفحه داشته باشيم 

اگر . كدها خيلي آشفته به نظر مي رسد ، و فقط براي يك انيميشن مفيد است : يك مشكل با اين شيوه وجود دارد . چقدر طولاني است 

و بخواهيم اين انيميشن ها را عوض كنيم ، چه ) يستال در جهت عمودي مثلا چرخش كر( بخواهيم  spriteچندين انيميشن براي يك 
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با ساختن يك در بخش بعدي ، . انيميت شده ، تكرار كنيم  spriteكار بايد كرد ؟ در حال حاضر بايد همه كدها را براي انيميشن و هر 

  .كرد سيستم انيميشن كامل ، در خصوص چگونگي دوري كردن از اين مشكلات صحبت خواهيم 

  

  ساختن يك انيميت كننده 

اجازه دهيد مشخصات انيميت كننده را ليست دقيقا چه كاري مي خواهيم انجام دهيم بنابراين قبل از شروع انجام كار مهم است كه بدانيم 

  :كنيم 

  

  .را از يك شئ يا چندين شئ بافت انيميت كند  spriteانيميت كننده بايد يك 

  . ها را با متغيير مدت زمان و تعداد فريم ها پشتيباني كند  انيميت كننده بايد انيميشن

  .انيميت كننده بايد چندين انيميشن را نگه دارد 

  .انيميت كننده بايد بتواند انيميشن ها را عوض كند 

  . بايد شئ انيميت كننده مخصوص به خودش داشته باشد  spriteهر 

  .استفاده از انيميت كننده بايد آسان باشد 

  .ميت كننده بايد بتواند توليد مستطيل بافت را به صورت اتوماتيك انجام دهد اني

  

 چون مي خواهيم چندين انيميشن را در هر انيميت كننده اجرا كنيم ، بايد يك ساختار انيميشن ايجاد كنيم كه هر انيميشن را به درستي نگه

هر انيميشن بايد يك مدت زمان پخش ، ليستي از . كد كاهش پيدا كند  استفاده مي كنيم تا اندازه structما به جاي كلاس از . دارد 

و يك اسم داشته باشد كه به عنوان ) آيا انيميشن تكرار مي شود ؟ ( ، اطلاعات تكرار ) مورد استفاده توسط انيميشن ( ، يك بافت فريم ها 

  :ساختار انيميشن ما به شكل زير خواهد بود بر اساس اين طراحي . ارجاع به آن انيميشن مورد استفاده قرار مي گيرد 
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آن موقعيت ، اندازه . اين متد كار ما را در هنگام توليد انيميشن آسان مي كند . را توجه كنيد  ()Animation::AddFramesمتد 

. اضافه كند  m_Framesنام  با vectorمي چرخد تا فريم ها را به داخل از آن موقعيت به صورت افقي و تعداد فريم ها را مي گيرد و 

  . اين در اصل يك راه ميان بر است كه مي توانيم به جاي اينكه فريم ها را يكي يكي اضافه كنيم ، از اين راه استفاده كنيم 

مي  ما استفاده spriteبه طور واقعي از انيميشن ها براي انيميت كردن برويم كه  Animatorحالا مي توانيم به سراغ انيميت كننده 

همچنين چون انيميشن ها . ، توليد و ذخيره انيميشن ها براي استفاده هاي بعدي است اولين كاري كه انيميت كننده بايد انجام دهد . كند 

داشته باشد كه در هر فريم با زمان سپري شده  ()Animator::Updateانيميت كننده بايد يك متد وابسته به زمان هستند ، 

  . همچنين راهي براي عوض كردن انيميشن ها نياز است  .فراخوانده مي شود 

  :با در نظر داشتن اين توضيحات ، داده هاي خصوصي ما به شكل زير خواهد بود 

  

  
  

بعدا دوباره به را ناديده بگيريد ،  ()Animator::SwitchAnimationو  ()Animator::FindAnimationفعلا 

در  spriteهمين طور كه مي بينيد ، هيچ نمونه اي از . ره اش صحبت مي كنيم ، داده ها هستند درباچيزي كه فعلا  .اينها برمي گرديم 

Animator  اين يعني . نيست بلكه فقط يك ارجاع وجود داردsprite  و سپس به سازنده در خارج كلاس ساخته مي شود

Animator  پاس داده مي شود .  

، همچنين ) همان كه در بخش قبلي اين فصل استفاده كرديم ( ي زمان هم وجود دارد ، يك شمارشگر انباشتگ Spriteغير از ارجاع 

براي ذخيره انيميشن  vectorتوجه كنيد كه ما از يك . ليستي از انيميشن ها ، و اشاره گري به انيميشن جاري كه در حال پخش است 

شما نمي توانيد اشاره گرها و ارجاع ها به عناصر را است اما  ++Cاين اغلب مخصوص . استفاده شد  listها استفاده نكرديم بلكه از يك 

اين  listكلاس . آنها نامعتبر خواهند شد يك بار كه شروع به اضافه كردن يا حذف عناصر از آن كرديم ، : نگه داريد  vectorدر 

  .د حتي پس از حذف يا اضافه عناصر از آن اشاره گرها و ارجاع ها معتبر مي ماننمشكل را ندارد چون پياده سازي آن طوري است كه 

اين كار را با نگاه به توابع عضو عمومي آن انجام . فراهم كرده است بررسي كنيم  Animatorكاركردي را كه كلاس حالا اجازه دهيد 

  :مي دهيم 
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اين همان ساختاري است كه قبلا در اين فصل درباره آن . است  Animationاولين چيزي كه چشمان شما را تيز مي كند ساختار 

به علاوه كلاس . اعلام شده است چون هر دو كلاس به هم متصل هستند  Animatorآن داخل كلاس . صحبت كرديم 

Animation  در خارج ازAnimator  كه يك ارجاع به خط بعدي محتوي اعلام سازنده است . استفاده زيادي نداردSprite  مي

از  ()Animator::CreateAnimation. را مقداردهي اوليه مي كند  m_Spriteاين ارجاعي است كه عضو . واهد خ

به زودي خواهيم . آن را به ليست اضافه كرده و يك ارجاع به آن بازگشت مي دهد پارامترهاي داده شده ، يك انيميشن توليد مي كند ، 

  . ديد اين دقيقا چطور كار مي كند 

Animator::Update()  تمام منطق پشت انتخاب فريم درست را مديريت مي كند .

Animator::SwitchAnimation(string)  انيميشن جاري را با انيميشني كه اسمش تعيين شده است ، سعي مي كند

  . عوض كند 

  :كه از سازنده شروع كنيم منطقي است . وقت آن است كه به پياده سازي اين تابع ها و شيوه استفاده از آنها نگاه كنيم 

  

  
  

در ليست مقداردهي اوليه نصب شود در غير اين بايد  Spriteتوجه كنيد كه ارجاع . ما فقط داده هايمان را مقداردهي اوليه كرده ايم 

مقداردهي  اين طور است كه بايد به محض اينكه امكانش فراهم شد ، ++Cشيوه كار كردن ارجاع ها در . صورت كد كامپايل نمي شود 

اين هميشه يك عادت خوب است كه . است  nullptrمقداردهي اوليه انيميشن جاري با چيز ديگري كه بايد توجه كرد . اوليه شوند 

  . مقداردهي اوليه كرد  nullptrاشاره گرها را با 

  

Animator::CreateAnimation()  نگاه كنيد . كمي جالب تر است:  

  

  
  

Animator::CreateAnimation()  ، همانطور كه قبلا گفتيم ، هر . يك انيميشن توليد مي كند با استفاده از پارامترها

همچنين هر انيميشن يك بافت و يك مدت زمان . انيميشن به يك اسم احتياج دارد تا بتوانيم از حارج از كلاس به آن ارجاع داشته باشيم 

ما يك با اين پارامترها ، . انيميشن بايد تكرار شود يا اينكه فقط يك بار پخش شود تعيين مي كند كه آيا  loopپارامتر . پخش مي خواهد 

آن را اگر اين اولين انيميشن ما باشد ، . قرار مي دهيم  m_Animationsآن را در نمونه جديد از انيميشن را مقداردهي اوليه كرده و 

فراخوانده مي شود ، چيزي براي  ()Animator::Updateد اين باعث مي شود هنگامي كه مت. انيميشن جاري قرار مي دهيم 

  . پخش داشته باشيم 

Animator::SwitchAnimation(Animation*)  يك انيميشن مي گيرد و آن را : دقيقا همين كار را انجام مي دهد

تد يك ارجاع به انيميشن توليد شده آخرين خط م. چند لحظه ديگر مي بينيم كه اين متد چطور كار مي كند . انيميشن جاري قرار مي دهد 

  .اين فراخواننده را قادر مي كند انيميشن را با اضافه كردن فريم ها يا تغيير بعضي از مقادير ابتدائي ، دستكاري كند . بازگشت مي دهد 
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  :است به صورت زير  ()Animator::SwitchAnimationشده  overloadهمانطور كه وعده داده بوديم ، يكي از متدهاي 

  

  
  

اما چون هر دو . تغيير دهيم را با بافت انيميشن جديد  spriteاز آنجائيكه بالقوه به يك انيميشن جديد سوئيچ مي كنيم ، بايد بافت 

animation  وm_CurrentAnimation  مي توانندnullptr  ، اگر . بايد آن را ابتدا چك كنيم باشندanimation  برابر

در اين . و درخواست بافت استفاده كنيم  AssetManagerي توانيم با اطمينان از اسم بافت براي فراخواندن نباشد ، م nullptrبا 

  . مورد ، اگر بافت انيميشن قبلي ، همين يكي باشد ، هزينه اين تغيير كم خواهد بود چون با ارجاع ها سروكار داريم 

و زمان را راه اندازي  نصب مي كنيم  animationرا با  m_CurrentAnimationسپس براي استفاده هاي بعدي ، اشاره گر 

  . مجدد  مي كنيم 

كه به جاي هم وجود دارد  Animator::SwitchAnimation(Animation*)شده از  overloadيك ورژن 

Animation* يك string  پياده . د اين تابع عمومي است و براي تغيير انيميشن بر اساس اسمش ، استفاده مي شو. مي گيرد

  :سازي اين تابع را ببينيد 

  

  
  

اگر . بازگشت مي دهد  falseاگر شكست بخورد ، . اين متد كاملا سرراست است و سعي مي كند با اسم داده شده ، انيميشن را پيدا كند 

شده  overloadاخوان تابع اين كار توسط فر. استفاده مي كند براي سوئيچ به آن انيميشن   animationموفق شود ؛ از اين اشاره گر 

كه اين انيميشن وجود دارد و بازگشت مي دهد تا به فراخواننده نشان دهد  trueدر نهايت يك . كه قبلا بحث شد ، انجام مي شود 

  . تعويض با موفقيت بوده است 

Animator::FindAnimation()  خيلي قابل توجه نيست اما به آن نگاهي مي اندازيم:  
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هنگامي كه را بازگشت مي دهد ، يعني اينكه يكسان اين است كه اين متد اولين انيميشن با اسم كه بايد اينجا توجه كنيد  تنها چيزي

از انيميشن هاي هم نام بايد دوري كرد ، چون دسترسي به آنها در اين پياده سازي ، . انيميشن ها را توليد مي كنيم بايد خيلي مراقب باشيم 

همچنين اگر انيميشن هائي با اسم يكسان پيدا كرديم بايد يك استثناء اعلام كنيم تا اشكال زدائي . غير ممكن مي شود به صورت جداگانه 

  . آسان تر شود 

براي اين كار ما يك متد . بررسي كنيم كه كدام انيميشن در حال حاضر در حال پخش است گاهي اوقات لازم است  كه از خارج كلاس 

  :اسم انيميشني كه در حال حاضر در حال پخش است را بازگشت مي دهد ي كنيم كه ساده پياده سازي م

  

  
  

  : ()Animator::Updateمتد . اجازه دهيد مهمترين آنها را ببينيم متدهاي كلاس را بررسي كرديم ،   اغلبحالا كه 

  

  
  

 m_CurrentAnimationآن با بررسي . داديم اين كدها كاملا شبيه آن چيزي است كه در بخش قبلي براي اجراي انيميشن انجام 

سپس زمان سپري شده را به . در اين مورد لازم نيست كاري انجام دهيم ، باشد  nullptrچون اين مقدار مي تواند . شروع مي شود 

ريم كه براي تعيين را به دست آو scaledTimeما اين زمان را به مدت زمان انيميشن تقسيم مي كنيم تا . محلي اضافه مي كنيم زمان 
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ما فريم جاري را با همانطور كه در بخش قبلي هم انجام داديم ، . اينكه كدام فريم بايد نمايش داده شود ، مورد استفاده قرار مي گيرد 

  . ضرب اين زمان در مجموع تعداد فريم هاي انيميشن و سپس گرد كردن اين عدد به دست مي آوريم 

فقط يكبار انيميشن را پخش استفاده مي كنيم در غير اين صورت ،  %از اپراتور واهيم انيميشن تكرار شود ، اگر بخ. بخش بعدي جديد است 

  . و از آخرين فريم استفاده مي كنيم تا اينكه انيميشن عوض شود يا مجددا پخش شود مي كنيم 

چون ما همه فريم ها را در داخل انيميشن نگهداري .  نصب كنيم spriteفقط بايد مستطيل بافت را براي حالا كه فريم جاري را داريم ، 

به عنوان آرايه استفاده مي كنيم و انديس آن را با  Animation::m_Framesبراي اين كار از : ، بازيابي آنها آسان است مي كنيم 

currentFrame  فرامي خوانيم .  

د مثال نگاه مي كنيم كه چگونگي استفاده از اين انيميت كننده را در سپس به چن. قدرتمند ايجاد كرديم  spriteخوب ، يك انيميت كننده 

  .عمل به ما نشان مي دهند 

  

  استفاده از انيميت كننده

  :بخش مقداردهي اوليه را ببينيد . اجازه دهيد با مثال كريستال چرخان شروع كنيم 

  

  
  

در  spriteچون انيميت كننده از يك ارجاع به قبل موجود باشد  بايد از spriteبراي توليد يك انيميت كننده بايد توجه كنيد كه يك 

چون داريم . يك انيميشن را اضافه مي كنيم ايجاد كرديم ،  spriteهنگامي كه يك انيميت كننده براي . سازنده اش استفاده مي كند 

 spriteSheet.pngخواهد بود و از بافت  Idleاسم انيميشن . فقط يك انيميشن وجود دارد مثال قبلي را دوباره تكرار مي كنيم ، 

  .اين انيميشن يك ثانيه زمان براي تكميل شدن نياز دارد و بايد تكرار شود . استفاده مي كند 

چقدر بزرگ است ، براي گرفتن همه  spriteما مي دانيم كه . چند فريم را از بافت اضافه مي كنيم وقتي كه ارجاع به انيميشن را داشتيم ، 

پيكسل به جلو  32بار حركت مي كنيم ، هر بار به اندازه  8شروع كرده و پي در پي به صورت افقي به اندازه  (0 ,0)ا از بافت ، از فريم ه

تنها كاري كه باقي مانده فراخواندن . انجام مي شود  ()Animation::AddFramesهمه اينها در داخل متد . حركت خواهيم كرد 

  :در بخش به روز كردن فريم حلقه بازي است  Animatorانيميت كننده  updateمتد 
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  چندين انيميشن

فرض كنيد دو بافت . با چندين انيميشن ، چيزها خيلي پيچيده نخواهد بود اين طور نيست ؟ . ايجاد يك انيميشن كاملا سرراست است 

spriteSheet.png  وmyTexture.png  ، ه باشيم كه هريك از آنها از يكي از اين انيميشن داشت 4و مي خواهيم را دايم

  :راه اندازي اوليه را ببينيد . بافت ها استفاده كنند 

  

  
  

ما به زمان ، بافت ، اسم ، تعداد فريم ها يا حتي . به تمام شيوه هاي متفاوتي كه با آن مي توانيم انيميشن را ايجاد كنيم ، توجه كنيد 

به عنوان  1و پاس دادن  ()Animation::AddFramesمي توانيم توسط فراخوان حتي . موقعيت هاي فريم محدود نيستيم 

داشتن تعداد زيادي از انيميشن ها چيز جالبي است اما راهي براي عوض كردن . ، فريم ها را يكي يكي از بافت ، اضافه كنيم آخرين پارامتر 

  :رده شدن كليد ، انيميشن را عوض كنيم كد زير نشان مي دهد كه چطور در رويداد فش. انيميشن ها نياز است 

  

  
  

يادتان باشد . و پاس دادن اسم انيميشن جديد است  ()Animator::SwitchAnimationاين كار به سادگي فراخواندن متد 

يعني  اين. پاس دادن اسم انيميشني كه در حال پخش است ، باعث راه اندازي مجدد زمان شده ، و انيميشن از ابتدا شروع مي شود 

مي توانيم اگر بخواهيم اسم انيميشني كه در حال پخش است را چك كنيم ، . فراخواندن اين متد در طول هر فريم ايده خوبي نيست 

Animator::GetCurrentAnimationName()  را فراخوانده و فقط اگر انيميشن جديد با اين متفاوت باشد ، انيميشن را

  . عوض كنيم 

مشكلي نيست چون مي  spriteديگر توليد چندين . مديريت انيميشن را آسان تر مي كند   Animatorكلاس  همانطور كه ديديد ،

  .توانيم به هر تعدادي كه بخواهيم ، انيميت كننده ايجاد كنيم 
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  خلاصه

انيميشن ها ، چيزهاي  اين طور نيست ؟ فقط به ياد داشته باشيد در خصوص. حالا كاملا ساده به نظر مي رسند   Spriteانيميشن هاي 

ممكن تكميل آنچه كه تاكنون انجام داده ايم ، نه تنها تكنيك هاي متفاوتي براي انجام آنها وجود دارد ، . بيشتري براي اكتشاف وجود دارد 

است با اشتياق شروع كنيد خوشبختانه ، آنچه كه تاكنون انجام داديم ، در بيشتر نمونه ها كار خواهد كرد ، بنابرين بهتر . است زمان بر باشد 

.  

  .مي پردازيم   OpenGLدر آينده به بررسي دوربين ها و رندرينگ 
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  مديريت يك دوربين دوبعدي:  4فصل 

ما . از اينها به نفع خودمان استفاده كنيم صحبت مي كنيم و اينكه چطور مي توانيم  OpenGLدر اين فصل ما در خصوص دوربين ها و 

 SFML، تنها به صورت مختصر درباره ادغام آن در  OpenGL ين ها را مفصل مطرح مي كنيم اما در خصوصمباحث مربوط به دورب

اگر نمي  .چه برسد به يك فصل كتاب پوشش داد  يكنمي توان آن را در  وخيلي بزرگ است   OpenGL API . كرد بحث خواهيم

مي توانيد آخرين بخش اين فصل را ناديده بگيريد ستفاده كنيد ، ا OpenGLنمي خواهيد از بنويسيد يا  OpenGLدانيد چطور كدهاي 

ببينيد دومين بخش اين فصل چه چيزهائي را توصيه مي چطور مي تواند به شما كمك كند ،  OpenGLاما اگر مي خواهيد بدانيد كه . 

  . كند 

  

  :در اين فصل مطالب زير توضيح داده مي شود 

  

  دوربين چيست ؟

  sf::Viewبا مديريت دوربين ها 

OpenGL چيست ؟  

  SFMLدر داخل  OpenGLاستفاده از 

  

  دوربين چيست ؟

در اصل يك دوربين ، . آنها يكي از ضروريات هر بازي هستند . شويد خيلي كم است نشانس اينكه با دوربين ها در ساختن بازي روبه رو 

هم در پارامترهاي زيادي در رابطه با دوربين ها وجود دارد ، . كنيد  نقطه اي در فضاست كه از طريق آن شما مي توانيد به دنياي بازي نگاه

  . ارائه مي دهد ، متمركز مي شويم  SFMLاما در اين فصل ، بر روي آنچه كه در فضاي سه بعدي ،  فضاي دوبعدي هم

كلاس ي دوبعدي استفاده مي شود ، اغلب براي بازي ها SFMLچون . اجازه دهيد چند مطلب را بيان كنيم قبل از رفتن به سراغ كدها ، 

camera  آرتوگرافيك  تصويرتنها از يك)orthographic ( هر شئ به شكلي ظاهر مي شود كه  ، تصويردر اين . استفاده مي كند

 ، چگونگي ظاهر شدن) داراي دورنماي سه بعدي  -  perspective( پرسپكتيو تصويردر مقابل . انگار هيچ دورنماي سه بعدي ندارد 

در  اين نوع تصوير. ) اشياء در فاصله دورتر ، كوچكتر ظاهر مي شوند ( اشياء روي صفحه را بر اساس فيزيك چشم انسان تغيير مي دهد 

  :مقايسه اي كوچك بين اين دو نوع ديد را ببينيد . و به دنياي دوبعدي تعلق ندارد بازي هاي سه بعدي استفاده مي شود 

  

  
  

اما مي توانيم با استفاده از . ها ناقص مي شود  spriteتصوير كتيو براي بازي هاي دوبعدي منطقي نيست چون استفاده از تصوير پرسپ

OpenGL  ، اين موضوعي است كه بعدا در اين فصل بحث خواهد شد يك دوربين سفارشي توليد كنيم.  

  



  SFML                                                                                                                                                     56با استفاده از آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی 

  كي بايد از دوربين استفاده كنيم ؟

هميشه در مركز اگر بازي فقط يك صفحه دارد ، دليلي براي تغيير دوربين نيست چون . كنيم لازم نيست كه هميشه دوربين را دستكاري 

مثال ديگر رفت و آمد در طول منو اصلي بازي است كه باز هم موقعيت دوربين ساكن است و نياز به انجام كاري . صفحه ساكن خواهد بود 

  .نيست 

در اين مورد قطعا بايد . كه در آن يك دنياي بزرگ براي اكتشاف وجود دارد ،  مي سازيم (RPG)اما فرض كنيد يك بازي نقش آفريني 

براي اكتشاف ) يا مرحله ( در اصل هنگامي كه يك دنيا . يك دوربين پياده سازي كنيم چه براي حركت همراه با كاراكتر ما يا نسبت به آن 

  . داريم ، بايد استفاده از دوربين را برسي كنيم 

  .م اوليه يك دوربين را مي دانيم ، اجازه دهيد تا ببينيم كه چطور بايد يكي از آنها را پياده سازي كنيم حالا كه مفهو

  

SFML چطور يك دوربين را پياده سازي مي كند ؟  

 سروكار sf::Viewبايد با كلاس مي آيد ، تغيير دهيم ،  sf::Windowاگر بخواهيم دوربين پيش فرضي را كه همراه با هر نمونه 

اين كلاس آنچه را كه بازيكن مي تواند در دنيا ببيند را توسط : دقيقا شبيه به يك نوع دوربين رفتار مي كند   Viewكلاس . داشته باشيم 

  :را ببينيد  Viewچگونگي توليد و استفاده از . تنظيم پارامترهائي ، محدود مي كند 

  

  
  

اگر ناحيه ديد . كه ناحيه مطلوب از چشم انداز دنيا را تنظيم مي كند  مي گيرد ، FloatRectيك پارامتر  Viewسازنده كلاس 

در اين مثال ناحيه مطابق با اندازه پنجره است . بزرگتري داشته باشيم ، محتويات آن كوچك مي شوند تا درون پنجره جا شوند و برعكس 

  . بنابراين تغييري در چگونگي رندر اشياء نمي دهد 

، به پنجره  ()RenderWindow::setViewتنظيم كرديم ، لازم است با فراخوان  Viewچيز را در  در نهايت وقتي كه همه

  . بگوئيم كه از آن استفاده كند 

  .چه كارهائي مي تواند انجام دهد  Viewحالا اجازه دهيد تا ببينيم كه كلاس 

  

  sf::Viewمديريت دوربين ها با استفاده از 

به صورت پيش فرض ، مركز ديد ، مركز ناحيه ديد است . نائي آن براي تغير مركز ناحيه ديد است توا Viewمهمترين خصوصيت كلاس 

اين باعث مي شود اشياء رندر شده با . خواهد بود  (240 ,320)مركز ديد داشته باشد ،  (480 ,640)يعني اگر ناحيه ديد ما اندازه 

پيش فرض يك پنجره  Viewن همان رفتاري است كه هنگام استفاده از اي. در گوشه بالائي سمت چپ ظاهر شوند  (0 ;0)موقعيت 

SFML  براي تغيير مركز ديد مي توانيم . به دست مي آورديمView::setCenter()  ياView::move()  را فرابخوانيم .

  :مثال را ببينيد 
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در كدنويسي به صورت  sprite. ركز صفحه ظاهر مي شود ماين موقعيت در دنيا در قرار دهيم ،  (0 ;0)اگر ما مركز ديد را در موقعيت 

  :نتيجه را ببينيد . است ، بنابراين در مركز صفحه ظاهر مي شود  (0 ;0)پيش فرض در موقعيت 

  

  
  

ط كد در اين كار فقط به دو خ. قرار دادن مركز ديد روي كاراكتر اصلي ، تكنيكي ساده و موثر براي جابجائي موقعيت دوربين است معمولا ، 

  :بخش به روزرساني فريم حلقه بازي نياز دارد 

  

  
  

 RenderWindowرا دوباره پاس دهيم چون  viewرا فراخوانده و  ()RenderWindow::setViewتوجه كنيد كه ما بايد 

تاثيري  RenderWindowذخيره شده در  viewقديمي بر روي  viewفقط تغيير دادن . را نگه مي دارد  viewفقط يك كپي از 

  . نخواهد گذاشت 

  

  چرخاندن و كوچك و بزرگ كردن يك دوربين

هر دوي اينها استفاده هاي . چرخش و كوچك و بزرگ كردن : دو تبديل ديگر وجود دارد كه مي توان بر روي هر دوربين انجام داد 

براي چرخاندن يك دوربين بسته به . ار مي آيند محدودي دارند ، اما هنگامي كه خصوصيات ويژه اي را از دوربينمان انتظار داريم ، به ك

متد . را فرامي خوانيم  ()View::rotateيا  ()View::setRotationنوع چرخشي كه مي خواهيم انجام شود ،  

View::setRotation()  يك مقدار مطلق را براي چرخاندنView  ، واگذار مي كند ، در حاليكهView::rotate() 

  . اده مي شود كه مي خواهيم به تدريج و در طول يك دوره زماني ، چرخش را افزايش دهيم معمولا هنگامي استف
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در  زير آماده سازي تستي . حول مركز ديد مي چرخاند ) همه اشياء را ( آن صحنه را : چرخش همانطوري كه انتظار داريم ، انجام مي شود 

  :را كه قصد داريم انجام دهيم ، ببينيد 

  

  
  

ما يك موقعيت مركز و يك اندازه را پاس به جاي پاس دادن يك مستطيل ، . دوربين با يك سازنده متفاوت فراخوانده شده است  اين بار ،

بعد از مقداردهي ابتدائي دوربين ، . اين همان كار را انجام مي دهد ، اما به ما اجازه مي دهد ، نقطه مركز را آسانتر تعيين كنيم . مي دهيم 

درجه بر  45نتيجه زير تست هائي است كه با چرخش صفر و . ايجاد مي كنيم  (0;0)در چهار گوشه صفحه حول نقطه  spriteچهار 

  :روي صحنه انجام شده است 
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( آن مي تواند براي انيميت كردن يك رويداد خاص مثلا مردن كاراكتر اصلي . چرخاندن دوربين استفاده محدودي در ساختن بازي دارد 

ما همچنين مي توانيم در يك بازي از بالا به پائين . استفاده شود ) لرزش خفيف دوربين ( يا آسيب رسيدن ) آرام همراه با چرخش يك زوم 

به طور كلي ، دوران مفيد است اما موارد . ،  از آن براي چرخاندن دنيا حول يك كاراكتري كه در مركز قرار گرفته است ، استفاده كنيم 

  . رد استفاده كمي دا

با كوچك و بزرگ كردن دوربين ، مي توانيم چيزهاي بيشتر يا كمتري از دنياي بازي را . دوربين ها مي توانند كوچك و بزرگ هم شوند 

)  zoom( بزرگنمائي - در خصوص بازي ها ، اين خصوصيت را معمولا زوم. البته بسته به جهت كوچك يا بزرگ كردن نمايش دهيم ، 

يك ناحيه را دوبار بزرگتر از پنجره نشان بده ، هنگامي كه به دوربين مي گوئيم كه . ستقيما مرتبط با اندازه دوربين است زوم م. مي گويند 

 xانجام دهيم كه  x/1 بايد زوم را با فاكتوراگر بخواهيم اشياء را نزديكتر نشان دهيم ، از طرف ديگر ، . زوم را انجام داده ايم  2با فاكتور 

  .  يمنياز دار 0.5 = 2 / 1براي كوچك كردن دوربين به اندازه دوبرابر به فاكتور . است  فاكتور زوم

  :نشان دهيم كه براي چرخش استفاده شدند  spriteاجازه دهيد كوچك و بزرگ كردن را با استفاده از دو مثال همراه با 
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يا اينكه توسط تغيير اندازه دوربين با مي شود  همراه با يك فاكتور زوم انجام ()View::zoomتنظيم زوم با فراخوان 

View::setSize() .  

 ()View::move(), View::zoomحركتي مداوم داشته باشيم ، اغلب از هنگامي كه مي خواهيم در طول تعدادي از فريم ها ، 

  . استفاده مي شود 

اين يعني فراخوان . اندازه دوربين را ذخيره مي كند  بلكه فقطفاكتور زوم را ذخيره نمي كند ،  Viewمهم است كه توجه كنيد كه 

View::zoom()  متد زوم را . حتي اگر همان فاكتور را پاس دهيم ، اندازه دوربين را هر بار تغيير مي دهد ،  1با فاكتوري متفاوت با

 1/2را دو بار با فاكتور  ()View::zoomاگر براي مثال . تنظيم نمي كند ، بلكه فقط اندازه دوربين را با آن فاكتور تغيير مي دهد 

  :نتيحه زير را خواهيم داشت فرابخوانيم ، 

  
(1/2) * (1/2) *  = (1/4) * size  

  . انجام مي شود  1/4و فاكتور  ()View::zoomهمين كار با فراخوان 

تخمين بزند كه چقدر بايد عرض و  از اندازه حال حاضر دوربين استفاده مي كند تافقط يك فاكتور مي گيرد ،  ()View::zoomچون 

همراه با  ()View::setSizeبايد از اگر بخواهيم عرض و ارتفاع را با دو فاكتور مختلف تغيير دهيم ، . ارتفاع دوربين را تغيير دهد 

  :مثال را ببينيد . مقادير عرض و ارتفاعي كه مي خواهيم ، استفاده كنيم 

  

  
  

  :اين كد نتيجه زير را دارد 

  

  
  



  SFML                                                                                                                                                     61با استفاده از آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی 

علت اين است كه ما سعي كرده ايم ، دوبرابر . فشرده تر به نظر مي رسند  yو  xهر دو تصوير روي محورهاي همانطور كه مي بينيد ، 

قرار دادن بافت چون شبيه به  احتمالا اين نتيجه براي شما آشناست. پيكسل ها را روي محوري كه صفحه به ما اجازه داده است ، جا دهيم 

  . ست كه ابعاد متفاوتي با بافت دارد سطحي ا يبر رو

  .اينها را در بخش بعدي بررسي مي كنيم . انجام داد  Viewچند چيز ديگر وجود دارد كه مي توان با 

  

Viewport 

اين ناحيه . ناحيه اي از پنجره است كه در آن منظره نمايش داده مي شود  viewport. وابسته به خود دارد  viewport هر دوربين يك

به صورت پيش فرض ، . استفاده مي كند  [0B1]با يك مستطيل نمايش داده مي شود كه از مختصات هاي نرمال سازي شده 

viewport  برابر با اندازه دوربين)view  ( (1 ,1 ,0 ,0)است 

در يك چهارم سمت فرض كنيم مي خواهيم صحنه را فقط . تغيير دهيم  ()View::setViewportما مي توانيم اين را با فراخوان 

  :كد زير اين كار را انجام مي دهد . رندر كنيم چپ و بالاي صفحه ، 

  

  
  

  :نتيجه اين كد را ببينيد 

  

  
  

در اين . فريم ، بين آنها سوئيچ كنيم و مكررا صحنه را رندر كنيم  رمي توانيم در بخش رندچون مي توانيم چندين دوربين ايجاد كنيم ، 

در مثال قبلي ، مي توانيم همين صحنه را در . يش داده مي شود كه انگار در دوربين هاي متفاوتي ظاهر شده اند صحنه طوري نماشيوه ، 

 viewportبراي انجام اين كار ، چهار دوربين را در چهار گوشه صفحه با . همه چهار ربع صفحه رندر كنيم اما با تغيير شكل هاي متفاوت 

  :هاي زير نصب مي كنيم 
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 (0.5 ,0.5 ,0 ,0): لائي سمت چپ گوشه با

 (0.5 ,0.5 ,0 ,0.5): گوشه بالائي سمت راست 

 (0.5 ,0.5 ,0.5 ,0): گوشه پائيني سمت چپ 

 (0.5 ,0.5 ,0.5 ,0.5): گوشه پائيني سمت راست 

  

سپس بخش رندر . يم قرار مي ده viewListبا نام  vectorتغيير شكل آنها را دستكاري كرده و در يك وقتي كه اينها را داشتيم ، 

  :فريم به شكل زير خواهد بود 

  

  
  

مثال زير را مي توانيد در كدهاي نمونه اي كه براي اين كتاب . ربين ها را دستكاري كرده باشيم نتيجه بستگي به اين دارد كه چطور دو

  :فراهم شده ، پيدا كنيد 

  

  
  

ايجاد اين باعث مي شود ، . ين دوربين به صورت هم زمان ، مفيد اند ها شديدا براي داشتن چند viewportهمان طور كه مي بينيد ، 

مي توانيم از دوربين هاي قطع نظر از اين ، . سان باشد خيلي آ) multiplayer(براي بازي هاي چندبازيكنه  يصفحه نمايش دوبخش

سوئيچ  UIسپس به دوربين دوربين بازي رندر مي كنيم ، بازي را با براي انجام اين كار ، . استفاده كنيم )  UI(متفاوتي براي رابط كاربري 

نقشه ها هدفي عالي براي دوربين ها هستند . و رابط كاربري بازي را رندر مي كنيم ) كه همراه با دنياي بازي حركت نمي كند ( مي كنيم 

  .رندر مي كنيم ) يا دوربين ( دنيا را در داخل پنجره ديگري چون ما در اصل 



  SFML                                                                                                                                                     63با استفاده از آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی 

مختصات پنجره با  هنگامي كه شروع به دستكاري دوربين مي كنيم ،  :اما يك نقطه ضعف دارند دوربين ها خلي مفيدند ، به طور كلي 

براي دوربين هاي مختلف ، موقعيت ماوس سعي كنيم يك رويداد كليك را مديريت كنيم ، مثلا اگر . محتويات دوربين متناظر نخواهد بود 

  .با معرفي نقشه برداري مختصات ما را نجات مي دهد  SFMLمثل هميشه ، . شاره نخواهد كرد به همان نقطه موجود در صحنه ا

  

  نقشه برداري مختصات

را  ()RenderWindow::mapPixelToCoordsمي توانيم هنگامي كه يك دوربين متصل به يك پنجره داشته باشيم ، 

مثال زير . تبديل كند ) مختصات دنياي بازي ( موقعيت را به مكاني در صحنه  ، بردارهمراه با يك موقعيت از پنجره فرابخوانيم و اين متد 

  :تبديل مختصات ماوس به مختصات دنياي بازي را در هنگام رويداد فشرده شدن يك دكمه نشان مي دهد 

  

  
  

اگر از چندين . مال شده است كار مي كند كه در حال حاضر به پنجره اع Viewمهم است كه به ياد داشته باشيد كه اين تابع فقط با 

  . ره استفاده مي كنيم ، به اين موضوع بايد توجه كنيم جدوربين براي پن

اين كار توسط . از يك مكان در صحنه ، مختصات صفحه را به دست آوريم : همچنين مي توانيم برعكس هم عمل كنيم 

RenderWindow::mapCoordsToPixel()  خواهيم يك مكان را از يك صحنه به دوربين هنگامي كه مي . انجام مي شود

مكان آنها را از فرض كنيد مي خواهيد يك نمودار سلامتي بر روي كاراكترها نمايش دهيد ، . مفيد است هاي ديگري انتقال دهيم ، اين 

يم و نمودار سلامتي صحنه مي گيريم ، مكان را به يك پيكسل صفحه تبديل كرده سپس آن پيكسل را به مختصات دوربين تبديل مي كن

  . را در آنجا نمايش مي دهيم 

  

  

را بررسي خواهد  SFMLدر داخل  OpenGLبخش بعدي اين فصل ، ادغام كدهاي . پوشش دادند  را  viewاين مباحث ، موضوع 

  .كرد 

  

OpenGL چيست ؟  

OpenGL  يكAPI  مهمترين . گرافيك استفاده مي شود گرافيكي مستقل از پلتفرم است كه به عنوان واسطي براي ارتباط با كارت

اين كار را انجام مي دهد ،  OpenGL درحاليكه مطمئنا. گرافيكي ، توانائي آن براي رندر اشياء بر روي صفحه است  APIخصوصيت هر 

  OpenGLبه سرعت تغيير كرده است ، همه خصوصيات ورژن هاي جديد  GPUچون تكنولوژي . خصوصيات مفيد ديگري هم دارد 

  . ر همه كارت هاي گرافيك پشتيباني نمي شوند د
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  استفاده كنيد ؟ OpenGLآيا شما بايد از 

 SFML  بيشتر كاركردي كهOpenGL  در حقيقت . فراهم كرده است را پشتيباني مي كندSFML  به صورت دروني ازOpenGL  

از آن هميشه هزينه اتلاف  با استفاده سطح بالاست ،  يك كتابخانه  SFMLاما چون . براي پياده سازي عملكردهايش استفاده مي كند 

هدف به  FPSاما بعضي مواقع ، نياز به كارائي بيشتري است تا . د ، اين موضوع مشكل بزرگي نيست در بيشتر موار. كارائي وجود دارد 

رباره بيشتر چيزها نگراني داشته را فراهم كرده بدون اينكه د OpenGLادغامي ساده از كدنويسي  SFMLدر اين مورد ، . دست آيد 

  . باشيم 

. اضافه كنيد  Windowيا بخواهيد خصوصيتي را به كلاس كنيد ،  ررا روي صفحه رند spriteشايد بخواهيد يك باره ده هزار 

OpenGL  مكاني براي شروع كار خواهد بود.  

چند ابزار را فراهم كرده كه مي توانند در محيط سه  SFML. ، ساختن بازي هاي سه بعدي است  OpenGLدليل ديگر براي استفاده از 

. كافي نيستند ... ) مدل هاي سه بعدي ، نورپردازي ، سايه ها و ( اما آنها براي توليد يك محصول سه بعدي كامل بعدي استفاده شوند ، 

  . استفاده كنيم  OpenGLبنابراين بايد از 

OpenGL  يكAPI اين فصل فقط يك . ما ياد نمي دهد كه چطور از خصوصيات آن استفاده كنيد خيلي بزرگ است و اين فصل به ش

  .به شما مي دهد  SFMLراهنماي كلي درباره چگونگي استفاده از آن در كنار 

  

  SFMLدر داخل  OpenGLاستفاده از 

اين . ي مقداردهي اوليه شده باشد كنيم ، بايد مطمئن شويم كه فضاي گرافيك OpenGLقبل از اينكه شروع به استفاده از فراخوان هاي 

هنگامي كه . كار كند  OpenGLكه اجازه مي دهد .. ) پيش فرض و  framebufferوضعيت ها ، ( فضا داده هائي را نگه مي دارد 

  :را توليد مي كنيم ، اين به صورت اتوماتيك انجام مي شود  windowيك نمونه از 

  

  
  

اگر بخواهيم همه چيز را فقط با . را داخل پروزه خود كنيم  <SFML/OpenGL.hpp>بايد  OpenGLبراي استفاده از فراخوان هاي 

از . مناسب خواهد بود  Windowكلاس . نيست  RenderWindowرندر كنيم ، نيازي به استفاده از كلاس  OpenGLاستفاده از 

 RenderWindowدر اين صورت بايد از ه كنيم ، را همراه با مدل گرافيك استفاد OpenGLاگر بخواهيم به دلايلي طرف ديگر ، 

  . را نگه مي دارد  Windowاستفاده كنيم كه كلاس ) پنجره( windowفقط از مدل در اين مثال قصد داريم . استفاده كنيم 

 1فصل  ما كمي درباره اين در. را مي گيرد ) پارامتري اختياري است (  ContextSettingsتوجه كنيد كه پنجره يك نمونه از 

  . صحبت كرديم اما اجازه دهيد تا ببينيم كه اين تنظيمات چه معني دارند 
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  .فيلد است كه ما مي توانيم آنها را تغيير دهيم  5داراي  ContextSettingsساختار 

  

depthBits 

  .اين فيلد به ما اجازه مي دهد تعداد بيت ها در هر پيكسل را براي بافر عمق پيشنهاد دهيم 

  [32 ,24 ,16 ,8 ,0]: جاز محدوده م

  

stencilBits   

  .اين فيلد به ما اجازه مي دهد تعداد بيت ها در هر پيكسل را براي بافر استنسيل  پيشنهاد دهيم 

  [8 ,0]: محدوده مجاز 

  

majorVersion   

  .را پيشنهاد دهيم   OpenGLاين فيلد به ما اجازه مي دهد ورژن بزرگ 

  [1B4]: محدوده مجاز 

  

minorVersion   

  .را پيشنهاد دهيم   OpenGLاين فيلد به ما اجازه مي دهد ورژن كوچك 

 [1B5]: محدوده مجاز 

  

antialiasingLevel 

  . را پيشنهاد دهيم   multisamplingبه ما اجازه مي دهد سطح اين فيلد 

  16 ,8 ,4 ,2 ,1: بهترين نتيجه را مي دهد  2توان معمولا .   [0B16]: محدوده مجاز  
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ور به استفاده از آنها نمي كند و اگر سعي كنيم از آنها بر روي سخت افزاري استفاده كنيم كه اينها را پشتباني را مجب SFMLاين مقادير 

نزديكترين و احتمالا بهترين گزينه اي كه روي سيستم پشتيباني مي شود را انتخاب  SFML. هيچ استثنائي اعلام نمي شود نمي كند ، 

از پنجره انجام مي  ContextSettingsاين كار با گرفتن . ما مي توانيم بررسي كنيم كه چه گزينه هائي انتخاب شده اند . مي كند 

  :شود 

  

  

  

  :نتيجه اين كد را ببينيد 

  

  

  

  :بعد از نصب همه چيز ، مي توانيم حلقه بازي را ايجاد كنيم 
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اما هنگام تركيب مدل . ادغام آن به سادگي كدهاي بالاست كند ، كار  OpenGLطوري ساخته شده كه با  SFMLچون پنجره 

سوئيچ مي كنيم ، بايد  OpenGLو رندرينگ با  SFMLهر بار كه بين رندرينگ با . كمي متفاوت مي شود  OpenGLگرافيك و 

ترسيم مي  OpenGLم با را هم با استفاده از مدل گرافيك و ه ها شكلهنگامي كه . را ذخيره و بازيابي كنيم  OpenGLوضعيت 

  :كنيم ، كد زير بايد استفاده شود 

  

  

  . كد قبلي براي مثال هاي كوچكي كه تعداد زيادي منابع نياز ندارند يا كلاس ندارند ، مناسب است 

و  ()GameObject::updateداريم كه داراي دو متد  GameObejctفرض كنيد يك كلاس 

GameObject::render()  در متد . استupdate()  ما منطق بازي را مديريت مي كنيم و درrender()  شئ را رندر

  :حلقه اصلي ما به شكل زير مي شود . مي كنيم 

  

  

  

. آنها را پياده سازي كنيم  OpenGLحالا فرض كنيد چند كاركرد بيشتر ديگر از كلاسمان مي خواهيم كه دوست باريم با استفاده از 

  :ي شود ساختار كلاس ما به شكل زير م
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 GameObjectSFMLپرهزينه است ، به نظر مي رسد كلاس يك عمليات  ()RenderWindow::pushGLStatesچون 

استفاده مي كند  SFMLبراي هر شئ اي كه  از  OpenGLذخيره و بازيابي وضعيت ها در اين طور نيست ؟ ما بسيار ناكارامد است ، 

مشكل ايجاد دومين تابع رندر در كلاس پايه است كه مي تواند  يك راه حل براي اين. ، اتلاف منابع است 

GameObject::renderGL()  در حلقه اصلي كمي چيزها فرق خواهد كرد . ناميده شود:  

  

  

  

هر شئ . واضح تر خواهد شد  GameObjectبا اين شيوه بسياري از فراخوان هاي غير ضروري درايور را حذف كرده و كد داخل كلاس 

را خالي  ()GameObject::renderاين متد را خالي دريافت مي كند در حاليكه بقيه استفاده نمي كند ،  OpenGLاز اي كه 

  . دريافت مي كنند 
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OpenGL در چندين پنجره  

SFML  معمول  براي بازي ها ، داشتن بيش از يك پنجره كاملا غير. به ما اجازه مي دهد از چندين پنجره در هر برنامه استفاده كنيم

هنگامي كه مي خواهيم يك شئ را در يك پنجره خاص رندر كنيم ، . اي چند رسانه اي ، خير هاما براي برنامه است ، 

RenderWindow::draw()  اما هنگامي كه مي خواهيم از . را فرامي خوانيمOpenGL  ، بايد مشخص كنيم كه استفاده كنيم

هنگامي . انجام مي شود  ()Window::setActiveاين كار به سادگي توسط . مي شود كدام پنجره توسط اين فراخوان دچار تاثير 

 OpenGLرا فراخوانده و شروع به استفاده از  ()setActiveكه مي خواهيم رندرينگ را روي يك پنجره شروع كنيم ، كافي است 

  .كنيم 

  

  .به پايان مي رسد  OpenGLدر اينجا درس ما درخصوص 

  

  خلاصه

را  Viewديدم كه چطور كلاس . صحبت كرديم  SFMLل ، ما درخصوص اهميت دوربين ها و چگونگي كاركرد آنها در در اين فص

در بخش دوم اين فصل درباره . تغيير شكل داده و چطور صفحه نمايش دو قسمتي را براي بازي هاي چندبازيكنه آماده كنيم 

OpenGL  و اينكه چطور باSFML ديم ارتباط دارد ، صحبت كر.  

  .سه جزء حياتي بازي ها يعني صدا ، موسيقي و متن را بررسي خواهيم كرد در فصل بعد ، 
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  اكتشاف دنياي صداها و متون:  5فصل 

اين فصل خصوصيات . و قبل از رسيدن به انتها ، مسير كمي باقي مانده است راه طولاني آمده ايم ،  SFMLاز هنگام شروع كار با 

اين شامل صدا ، موسيقي و محيط صداي سه بعدي است . قرار دارد ) audio(ي كند كه در داخل مدل صوتي را تست م SFMLصوتي 

  . آخرين بخش اين فصل چگونگي رندر متن بر روي صفحه را توضيح خواهد داد . 

  :در اين فصل مباحث زير بررسي مي شود 

  

  مقدمه اي بر مدل صوتي

  صدا در مقابل موسيقي

  صدا در عمل

sf::SoundSource و صدا در محيط سه بعدي  

  sf::Textشروع كار با 

  

  مقدمه اي بر مدل صوتي

مدل پنجره ، پنجره هاي سيستم عامل و خصوصيات . استفاده كرده ايم  SFMLتا كنون فقط از مدل هاي پنجره ، گرافيك و سيستم 

مدل سيستم كلاس هاي . را براي ما آسان مي كند  مدل گرافيك ترسيم اشياء بر روي صفحه. مربوط به آنها را مديريت مي كند 

vector   خصوصيات سيستم عامل مثل كلاس هاي  را نگه داشته وClock  وTime  دو مدل ديگر در . را بسته بندي كرده است

SFML  مدل ،  مهمترين كلاس هاي موجود در اين. اين فصل درباره مدل صوتي و خصوصيات آن است . صوتي و شبكه : وجود دارد

sf::Sound  وsf::Music  خصوصيات ديگري هم وجود دارد . اينها به ما راهي براي پخش صداها و موسيقي مي دهند . است

از جهت هاي مختلفي كه به شما اجازه مي دهد صداهاي سه بعدي را پخش كنيد ، يعني اينكه صدا بسته به موقعيت و جهت شنونده ، 

خارج چند چيز ديگر در اين مدل وجود دارد كه . يات را به صورت مفصل در اين فصل بحث مي كنيم ما همه اين خصوص. پخش مي شود 

  . ضبط كند ) مثلا ميكروفون( كه مي تواند صداها را از دستگاه هاي ورودي  SoundRecorderاز حد اين كتاب است مثل كلاس 

دو كلاس وجود دارد كه اين است كه ي كه بايد درباره آن صحبت كنيم ، اولين چيز. حالا آماده ايم كه كار با مدل صوتي را شروع كنيم 

  . Music و Soundكلاس : شما مي توانيد با كمك آنها صدا را پخش كنيد 

درباره يك كتاب با  "مشهور است كه مي گويند پخش يك فايل صوتي ، اما : از بيرون به نظر مي رسد كه اينها يك كار انجام مي دهند 

  "! اوت نكن جلدش قض
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  صدا در مقابل موسيقي

. نها كاملا اهداف متفاوتي دارند و اين به خاطر نوع پياده سازي آنهاست در نگاه اول وجود اين دو كلاس ممكن است عجيب باشد اما آ

سريع انجام  تمام داده هايش را داخل حافظه سيستم بارگذاري مي كند و اين كار باعث مي شود پخش نمونه صوتي خيلي Soundكلاس 

باز مي كند و قطعات كوچكي از داده را )  RAMيا ( يك استريم به يك فايل را روي هارد ديسك  Musicاز آن سمت ، كلاس . شود 

تاخير در بازپخش دارد چون داده  Musicكلاس به علت اين نوع طراحي ، . بارگذاري مي كند كه يكي پس از ديگري پخش مي شوند 

  . ، انتقال مي دهد  يمكان كندچنين ها را از يك 

در حاليكه . تقريبا بلافاصله پخش مي شود اما حافظه زيادي از سيستم مي گيرد  Soundكلاس . هر دو كلاس مزيت هاي متفاوتي دارند 

راي بهر دو كلاس در موقعيت هاي متفاوتي مفيد هستند ، . زيادي نمي خواهد  RAMدر هنگام پخش كند تر است اما  Musicكلاس 

. بارگذاري كرد  Soundبايد آن را با استفاده از كلاس مثال اگر فايل صوتي آنقدر كوچك باشد كه بتوان در حافظه سيستم ذخيره كرد ، 

هنگامي كه فايل خيلي بزرگ . پخش شود ، اين وضعيت قابل اجراست  ()playهنگامي كه صدا بايد بلافاصله پس از فراخوان متد 

اغلب  Musicكلاس . اين موضوع علت مهم بودن مديريت منابع است . ه پخش شود ، بايد حافظه را قرباني كنيم است و بايد بلافاصل

در جائي كه اگر بازپخش در هنگام شروع كمي با تاخير همراه باشد ، زياد مهم نخواهد بود براي فايل هاي صوتي بزرگ استفاده مي شود ، 

  .زمينه بازي استفاده مي شود اين كلاس اغلب براي موسيقي هاي پس . 

Sound  وMusic  در ساختار درختي وراثتشان ، يك كلاس دارند :SoundSource  .كلاس يك عملكرد عمومي صوتي فراهم  اين

در حاليكه  استخراج مي شوداز اين به صورت مستقيم ،  Soundكلاس . كرده از قبيل تغيير در زير و بمي صدا و موقعيت يابي سه بعدي 

Music  ازSoundStream در نهايت . استخراج مي شودSoundStream  ازSoundSource تصوير زير .  استخراج مي شود

  :رابطه اينها را نشان مي دهد 

  

  

  

  . مي گوئيم  SoundStreamو  SoundSourceدر ادامه اين فصل ، چيزهاي بيشتري درباره 

  :تمام اين بخش را مي توان به صورت زير خلاصه كرد 

براي پخش موسيقي  Musicو از ... ) صداي شليك اسلحه ، صداي قدم برداشتن كاراكتر و ( براي پخش افكت هاي صوتي  Soundاز 

  . پس زمينه استفاده كنيد 
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  .اجازه دهيد كمي كدنويسي كنيم حالا كه فرق بين اين دو كلاس را فهميديد ، 

  

  صدا در عمل

  . بعدا به سراغ موسيقي مي رويم  ما با افكت هاي صوتي شروع مي كنيم و

  

  sf::Soundكلاس 

  .  SoundBufferو  Sound: يك صدا از دو كلاس تشكيل شده 

اين درست يادآور رابطه . بسته بندي است كه منبع را پخش مي كند  Soundمنبعي در حافظه است و  SoundBufferكلاس 

Sprite  وTexture  است .Sprite  ازTexture با اين نوع طراحي ، چندين نمونه . ك منبع استفاده مي كرد به عنوان ي

Sound  مي توانند از يك نمونهSoundBuffer  استفاده كنند و مقدار حافظه مورد نياز را به طور قابل ملاحظه اي كاهش دهند .

  :بينيم چطور يك صدا ايجاد مي شود . توضيح كافي است 

  

  

  

بعضي از فرمت هاي صوتي كه پشتيباني مي شوند . استفاده كرديم  SoundBufferبراي  Textureما از همان شيوه بارگذاري 

  :عبارتست از 
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OGG, WAV, FLAC , B 

  . به علت مجوزش پشتيباني نمي شود  MP3توجه كنيد كه 

، بافرهاي صوتي هم متدي براي بارگذاري از حافظه دارند  sf::Textureمثل 

(SoundBuffer::loadFromMemory())  و همچنين براي بارگذاري از استريم

(SoundBuffer::loadFromStream()) 

كلاس در عوض . اين منطقي نيست يك بافت مي تواند از آرايه اي از پيكسل ها هم بارگذاري شود اما در خصوص بافر هاي صوتي ، 

SoundBuffer  متدي براي بارگذاري از آرايه اي از نمونه ها دارد :SoundBuffer::loadFromSamples()  

پخش  ()Sound::playتوسط سازنده اش و پاس دادن بافر صوتي به آن ، مي توانيم آن را با  sf::Soundبه محض توليد 

متد صدا را در نخ اجرائي ديگري پخش مي كند بنابراين . كار متفاوتي را انجام مي دهد  Soundمتد بسته به وضعيت حال حاضر . كنيم 

  . بلوكه نمي شود نخ اجرائي جاري 

آن مي تواند يكي از اين سه وضعيت . مربوط به خود دارد ) شمارش( SoundSource::Statusيك  SoundSourceهر شئ 

استفاده  SoundSourceاين سيستم وضعيت به صورت دروني توسط كلاس .  در حال پخشيا  مكث شده،  متوقف شده: باشد 

  . را گرفت  Musicيا  Soundمي توان وضعيت يك شئ  ()getStateبا فراخوان متد . د مي شود تا رفتار متدهايش را كنترل كن

، شروع به پخش مجدد مي در وضعيت متوقف شده يا مكث شده ، متد از موقعيت حال حاضر پخش برگرديم ،  ()Sound::playبه 

اين يعني هنگامي كه مي خواهيم يك صدا را چندين بار .  اگر در وضعيت در حال پخش باشد ، پخش را دوباره از ابتدا انجام مي دهد. كند 

ايجاد  Soundبهترين راه حل اين كار اين است كه هر بار كه صدا بايد پخش شود ، چندين نمونه از . پخش كنيم ، بايد مراقب باشيم 

د بود بنابراين نبايد نگران حافظه يا ايجاد صداها سريع خواهاستفاده مي كنند ،  SoundBufferچون همه اين نمونه ها از يك . كنيم 

  .برنامه باشيم ضربه خوردن به كارائي 

متد . را دارد  ()Sound::pauseو  ()Sound::stopبراي توقف و مكث صدا متدهاي  Soundكلاس 

Sound::stop() به ابتدا  صدا را متوقف كرده و اگر در حال حاضر در وضعيت در حال پخش يا مكث شده باشد ، موقعيت پخش را

بازپخش  ()Sound::pauseبه همين شكل ، . متد كاري انجام نمي دهد اگر صدا در وضعيت متوقف شده است ، . برمي گرداند 

متد كاري انجام اگر صدا در وضعيت متوقف شده يا مكث شده باشد ، . صدا را متوقف مي كند اما موقعيت پخش را به ابتدا برنمي گرداند 

  . نمي دهد 

اگر صدا تكرار شود ، در . يا خير  و پخش مجدد داشته باشد تكرارقابليت تعيين كنيم كه صدا   ()Sound::setLoopتوانيم با  ما مي

  .به صورت پيش فرض هيچ صدائي داراي قابليت تكرار نيست . انتهاي پخش از شروع دوباره پخش خواهد شد 

اين . به كارگيري مي شود  ()Sound::setPlayingOffsetخصوصيت ديگري دارد كه با فراخوان  sf::Soundكلاس 

مكث شده و در حال پخش ، اين مي تواند در هر دو وضعيت . مي گيرد و موقعيت پخش را با اين زمان تنظيم مي كند  sf::Timeمتد 

  .استفاده شود 

 Spriteو  Textureمثل كلاس هاي . و آن مديريت منابع است چيز مهم ديگري وجود دارد كه بايد درباره آن مفصل صحبت كنيم 

براي مديريت آسان تر طول . از آن استفاده مي كند ، زنده و موجود باقي بماند  Soundبايد هنگامي كه  هم SoundBufferنمونه  ،

حالا قصد داريم اين كار را براي خودمان استفاده كرديم ،  AssetManagerما از كلاس  sf::Textureعمر يك شئ 

SoundBuffer  هم انجام دهيم .  



  SFML                                                                                                                                                     74با استفاده از آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی 

  

  AssetManager 2.0معرفي 

قصد داريم با اضافه كردن پشتيباني براي اشياء . مديريت كننده منابع قبلي ما فقط بافت ها را بارگذاري و نگهداري مي كرد 

SoundBuffer  هاي ما براي هنگام بارگذاري اين منابع ، هر دو كلاس شبيه هم هستند بنابراين كد. آن را بهبود ببخشيم

SoundBuffer  فايل به روز شده . هم تقريبا مثل بافت هاستAssetManager.h  را ببينيد:  

  

  

  

در . ايل هدر مدل صوتي را داخل پروژه كنيم استفاده كرديم ، بنابراين بايد ف ما از مدل صوتي براي بارگذاري بافرهاي صوتي

AssetManager يريت مي كنند يك علاوه بر كدهائي كه بافت ها را مدmap  براي ذخيره بافرهاي صوتي و يك متد براي

  :را ببينيد  ()AssetManager::GetSoundBufferپياده سازي . بارگذاري و بازيابي آنها مي بينيم 
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ي با ابتدا سعي مي كنيم تا بفهميم آيا يك بافر صوت. را دارد  ()AssetManager::GetTextureاين كد همان ساختار كدهاي 

بافرهاي صوتي ايجاد  mapاگر نباشد ، يك ورودي در . اگر باشد ، آن را بازگشت مي دهيم . اسم داده شده ، از قبل وجود دارد يا خير 

  . كرده ، بافر را با يك فايل بارگذاري كرده و بافر جديد را بازگشت مي دهيم 

  :يم مي توانيم به شكل زير صداها را ايجاد كن AssetManagerخارج 

  

  

  

. با استفاده از مديريت كننده منابعمان ، مي توانيم مطمئن باشيم كه منابع ما به صورت اتفاقي از حافظه حذف يا جابه جا نمي شوند 

كافي است آن را دريافت كنيم همچنين منابع با اسم يكسان را مي توان ذخيره كرده و هنگامي كه اين منبع را در چندين مكان بخواهيم ، 

  . اين شيوه مقدار زيادي از حافظه را ذخيره مي كند . ن قبلا يك بار بارگذاري شده است چو

  !چه چيزي براي ما تدارك ديده است  Musicوقت آن است تا ببينيم كه كلاس 
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sf::Music  وsf::SoundStream  

  :به سادگي زير است  Musicصوتي با استفاده از كلاس پخش يك فايل 

  

  

  

 Soundفرمت هاي صوتي پشتيباني شده همان هائي هستند كه براي استريم موسيقي را از يك فايل باز مي كنيم ، هنگامي كه يك 

صدا را در نخ اجرائي ديگري اجرا مي كند بنابراين نيازي به نگراني درباره بلوكه شدن نخ اجرائي  ()Music::playمچنين ه. بودند 

  . جاري نيست 

 InputStreamيا از  (()Music::openFromMemory)ز يك فايل بارگذاري شده در حافظه يك فايل موسيقي مي تواند ا

(Music::openFromStream())  كلاس موسيقي از كلاس . استريم شودSoundStream  ، كه استخراج شده است

بلكه قطعات بارگذاري نمي كند آن همه داده ها را در حافظه سيستم ، . ايفي عمومي را براي استريم صوتي پياده سازي مي كند وظ

داده هاي هنگامي كه به ناحيه اي از صوت مي رسد كه در حافظه وجود ندارد ، . با آنها كار مي كند كوچكي از منبع را بارگذاري كرده و 

فقط متدهائي براي بر روي اين واسط كار مي كند و  Musicكلاس . بيشتري را از استريم درخواست كرده و شروع به كار با آنها مي كند 

  . پائيني فراهم كرده است  SoundStreamو تغذيه اينها با )  ()*Music::openبا متدهاي ( باز كردن يك استريم 

در حال استفاده از آنهاست ، داده ها نمي توانند تخريب شوند ،  SoundStreamچون با داده هاي استريم سروكار داريم ، هنگاي كه 

بايد مطمئن شويم كه زنده و موجود باقي مي ائي استفاده مي كنيم كه قبلا در حافظه سيستم تخصيص پيدا كرده اند ، از داده ههنگامي كه 

  . مانند 

فراهم نكرده است البته به جز متدهائي كه استريم ها را  SoundStreamكاركرد بيشتري از  Musicهمانطور كه قبلا گفتيم ، كلاس 

 ,()SoundStream::playقرار گرفته ، متدهائي مثل  SoundStreamذاب در كلاس پايه تمام عملكرد ج. باز مي كند 

SoundStream::pause()   وSoundStream::stop() .   

و  ()SoundStream::setPlayingOffsetمتدهاي . كار مي كنند  Soundاين سه متد دقيقا به شيوه كلاس 

SoundStream::setLoop()  هم وجود دارند .  

 SoundBufferمنابع داخلي آن مثل اضافه كنيم چون  Music، نبايد يك ورودي براي اشياء  AssetManagerخصوص در 

براي بارگذاري فايل هاي موسيقي استفاده مي كرديم ، اين  ()Music::openFromMemoryاگر از . قابل استفاده مجدد نيستند 

م اما استفاده از اين گزينه بسيار نادر است چون بارگذاري همه يك فايل از نظر حافظه منابع را به مديريت كننده منابعمان اضافه مي كردي

  . خيلي پرهزينه خواهد بود 

  .حالا وقت آن است كه به صداها در محيط سه بعدي نگاهي بياندازيم 
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sf::SoundSource و صدا در محيط سه بعدي  

ابتدا درخصوص چند . استخراج شده اند  SoundSourceاز  SoundStreamو  Soundهمانطور كه قبلا بحث شد كلاس هاي 

  .خصوصيت عمومي صحبت مي كنيم و سپس درباره چگونگي استفاده از صداهاي سه بعدي صحبت خواهيم كرد 

  خصوصيات عمومي صداها

ممكن است بعضي از صداها براي مثال . چيزهاي بيشتري از صداها و موسيقي مي خواهيم با توليد صحنه هاي پيچيده و پيچيده تر ، 

اين كار را مي توان با . بلندتر از بقيه باشد ، و بخواهيم هنگام اجراي بازي بلندي صداي آنها را كمتر كنيم 

SoundSource::setVolume()  است و هر منبع صدا با  100تا ) بي صدا(مقادير صداي پشتيباني شده از صفر . انجام داد

  . به دست آوريم  ()SoundSource::getVolumeمي توانيم بلندي صداي جاري را با . شود  شروع مي 100مقدار پيش فرض 

زيروبمي پائين  C4 موسيقي براي مثال نت. زير و بم فركانس صدا را دريافت مي كند . يكي ديگر از مشخصات صدا، زير و بمي است 

تغيير دهيم  ()SoundSource::setPitchا را با فراخوان مي توانيم فاكتور زيروبمي يك منبع اصلي صد. دارد  E4تري از نت 

است كه زيروبمي صداي  1مقدار پيش فرض فاكتور . اين متدي براي افزودن زيروبمي است كه سرعت بازپخش را كم و زياد مي كند . 

  .آورد  زيروبمي جاري را به دست ()SoundSource::getPitchمي توان با فراخوان . اصلي را تغييري نمي دهد 

  صدا در محيط سه بعدي

فرض مي كنيم كه بلندي صدا را با ( با بلندي صداي كامل پخش شده است هر صدائي كه تاكنون استفاده كرده ايم ، 

SoundSource::setVolume()  در اين بخش درباره اين موضوع صحبت مي كنيم كه چطور صداها را در . ) تغييري نداده ايم

 با انجام اين كار ، مي توانيم يك محيط . )مثلا كاراكتر اصلي ( ك شنونده صدا پخش شوند ينسبت به م طوري كه ي قرار دهيدنياي باز

صداي انفجار را فقط از بلنگوي سمت چپ  منفجر شود ،كاراكتر  صوتي واقعي را شبيه سازي كنيم طوري كه اگر چيزي در سمت چپ

  . بشنويم 

. مي تواند سه بعدي شود )  monoيك صداي ( كنيد كه يك صدا اگر فقط يك كانال داشته باشد مهم است توجه قبل از ادامه بحث ، 

كانال زياد منطقي نيست چون آنها به صورت صريح تعريف كرده اند كه چطور از اسپيكرها استفاده سه بعدي كردن منابع داراي چندين 

  . كنند 

در بخش . چيزي كه صداها را پخش كند و كسي يا چيزي كه به آنها گوش كند كسي يا : توليد يك محيط صوتي نيازمند دو چيز است 

اما آن صداها سه بعدي نبودند و نيازي به يك شنونده . درباره چگونگي پخش صدا و موسيقي صحبت كرديم هاي قبلي اين فصل ، 

نها را در يك دنيا و محيط قرار دهيم و محيطي واقعي اگر بخواهيم آ. آنها فقط با بلندي صداي كامل از بلندگوها پخش مي شدند . نداشتند 

اين كار خصوصياتي مثل جهت و تضعيف قدرت . بايد يك شنونده نصب كنيم كه توانائي گوش دادن به آنها را داشته باشد ايجاد كنيم ، 

  .را در هنگام پخش صدا ، فعال مي كند  صوت

  نصب يك شنونده

يك كلاس استاتيك براي مديريت  SFML. ما فقط به يك شنونده براي شنيدن صداها نياز داريم  در هر لحظه اي از اجراي برنامه ما ،

  sf::Listener: شنونده صدا فراهم كرده است 
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  موقعيت ، جهت و بلندي صداي سراسري: شنونده سه مشخصه دارد كه ما مي توانيم آنها را دستكاري كنيم 

 اين تابع يك بردار سه بعدي مي گيرد چون. تنظيم مي شود  ()Listener::setPositionموقعيت شنونده توسط فراخوان 

SFML  نيازي به هر در بازي دوبعدي دنياي ما مسطح خواهد بود  و . فرض نمي كند كه ما در حال ساخت يك بازي دوبعدي هستيم

به عنوان كاراكتر  spriteبنابراين اگر يك . ه كنيم را استفاد  z = 0استفاده كرده و  yو  xما مي توانيم از محورهاي . سه محور نداريم 

  :تنظيم كنيم  spriteحركت مي كند ، موقعيت شنونده را با موقعيت  spriteبايد هرباري كه اصليمان داشته باشيم ، 

  

  

  

هتي را كه اين ج. جهت شنونده را تنظيم كنيم  ()Listener::setDirectionقطع نظر از موقعيت ، مي توانيم با فراخوان 

با . درجه بچرخد  360اگر بازي ما سبك تيراندازي بالا به پائين باشد ، كاراكتر اصلي مي تواند . شنونده به آن سمت است تعريف مي كند 

اين تابع يك بردار سه بعدي مي خواهد . شنونده مي تواند چنين رفتاري را مديريت كند  ()Listener::setDirectionتابع 

اين را  SFMLچون اين فقط يك جهت است ، بردار پاس داده شده بايد نرمال سازي شده باشد اما . ه جهت شنونده است كه نشان دهند

  . اجبار نمي كند 

  :قهرمان بازي بود ، به شكل زير مي توانيم بردار جهت را براي شنونده محاسبه كنيم  spriteدر خصوص مثالي كه در آن يك 

  

  

مهم . يل يك زاويه به يك بردار دوبعدي جهت با استفاده از مقادير سينوس و كسينوس آن زاويه ، استفاده مي كند اين كدها از فرمول تبد

اين موضوع علت تبديل زاويه از درجه به راديان با استفاده از . است كه توجه كنيد كه زاويه بايد به راديان باشد تا تابع مثلثاتي كار كند 

  :فرمول زير است 
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اين مي تواند با فراخوان . ين خصوصيتي كه مي توانيم براي يك شنونده نصب كنيم ، بلندي صداي سراسري است آخر

Listener::setGlobalVolume()  اين تابع يك . انجام شودfloat  در محدوده[0B100]  مي خواهد .  

  .بخش نيز وجود دارد براي هر يك از مشخصات گفته شده در اين  ()*Listener::getهمچنين تابع هاي 

  

  منابع صوتي

اما بدون . كه مسئول گوش كردن به صداهاي در حال پخش در محيط است ما اولين بخش از محيط صوتي يعني شنونده را توضيح داديم 

با در را رابطه  SoundSourceدر اين بخش كاركرد كلاس . داشتن شنونده بيهوده خواهد بود اينكه صدائي در حال پخش باشد ، 

  .صداي سه بعدي را بررسي مي كنيم 

را دست نزنيم ، آنها در همان مكان مي مانند و طوري تك كاناله  SoundSource و Listenerاگر ما هيچ كدام از مشخصات 

 (0 ;0 ;0)  از مبداء Listenerاما هنگامي كه شروع به حركت . ظاهر خواهند شد كه انگار با بلندي صداي كامل در حال پخش اند 

ما در اين بخش شيوه هاي حل اين موضوع را . اين كاملا ايده آل نيست . صدا را طوري دريافت مي كنيم كه انگار محو مي شود كنيم ، 

  .بررسي مي كنيم 

كه با چه بلندي و موقعيت مهمترين فاكتوري است كه تعيين مي كند . موقعيت آن است  SoundSourceمهمترين مشخصه هر نمونه 

توسط فراخوان  را SoundSourceما مي توانيم موقعيت يك . م جهت ، منبع پخش شود از كدا

SoundSource::setPosition()  اين خيلي شبيه به كلاس . تنظيم كنيمListener  است چون كه يك بردار سه بعدي

  :استفاده مي كنيم  z = 0در اينجا هم از قرارداد . مي خواهد 
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و بنابراين بايد هر است ، با اين تفاوت مهم كه اينجا مي تواند چندين صدا در محيط باشد ،  Listenerه مثال اين مثال هم دقيقا شبي

و ما بايد مطمئن شويم كه هر باري كه متصل نشده است ،  spriteدر اين مثال صدا به . موقعيت صدا به صورت جداگانه تنظيم شود 

sprite  حركت مي كند ، موقعيتgrowl روز كنيم تا باعث شود صدا از مكان درست بيايد  را به .  

به صورت . است يا خير  Listenerهمچنين مي توانيم يك مقدار بولي نصب كنيم كه مشخص كند آيا موقعيت ، در نسبت با موقعيت 

 ()SoundSource::setRelativeToListenerپيش فرض ، موقعيت هر صدا مطلق است ، اما مي توانيم با فراخوان 

صداي ( اين وقتي مفيد است كه مي خواهيم يك صدا را با بلندي صداي كامل پخش كنيم . باشد  Listenerباعث شويد در نسبت با 

و آن را قرار داده ،  (0 ;0 ;0)كافي است صدا را در مبداء براي انجام اين كار ... ) . برداشتن قدم ، خش خش لباس ، شكليك اسلحه و 

  . صدا هميشه بر روي شنونده پخش مي شود با اين كار ، . قرار دهيم در نسبت با شنونده 

اين نشان دهنده دورترين مسافت از . يك مشخصه ديگر به نام كوتاه ترين فاصله دارد  SoundSourceقطع نظر از موقعيت ، هر 

واحد از شنونده  40اگر صدائي داشته باشيم كه  براي مثال. شنونده است كه از آنجا صدا مي تواند با بيشترين درجه بلنديش ، شنيده شود 

راي كوتاهترين فاصله پائين تر از ااما اگر صدا د. با بلندي صداي كامل پخش خواهد شد است ،  45دور است و داراي كوتاهترين فاصله 

مي توانيم . ) بحث مي شود در پاراگراف زير ( كه بسته به فاكتور تضعيف است باشد ، با بلندي صداي محو شده پخش خواهد شد  40

اين يك . تنظيم كنيم  ()SoundSource::setMinDistanceرا توسط فراخوان  SoundSourceكوتاه ترين فاصله هر 

مقدار پيش فرض كوتاه ترين ) . ممنوع است  0مقدار ( مي خواهد كه نشان دهنده مسافت در مختصات محيط است  floatپارامتر 

  .است  1فاصله 

تضعيف ، فاكتوري است كه تعيين مي كند هنگامي كه . خصه اي كه مي توانيم براي يك منبع صدا نصب كنيم ، تضعيف است آخرين مش

صدا را خيلي آهسته محو مي كند ،  1براي مثال فاكتور . صدا دورتر از كوتاهترين فاصله اش از شنونده است ، تا چقدر سريع ، محو شود 

نشان دهنده اين است كه  0فاكتور . دا هيچ دوره انتقالي بين بيشترين درجه بلنديش و صفر نخواهد داشت ، ص 100در حاليكه با فاكتور 

تضعيف مي تواند توسط فراخوان . اينكه پخش نشده است صدا يا در بيشترين درجه بلنديش توسط شنونده شنيده شده يا 

SoundSource::setAttenuation()  است  1ضعيف مقدار پيش فرض ت. تنظيم شود.  

  خلاصه خصوصيات صوتي

ما يك محيط ساده با . صداهاي سه بعدي ، فرصت خوبي است تا با ارائه يك مثال ، همه چيز را مرور كنيم بعد از اين همه صحبت درباره 

مختصات ماوس موقعيت توسط ( يك شنونده و يك منبع صوتي ايجاد مي كنيم كه مي توانيم با استفاده از ماوس آن را كنترل كنيم 

اجازه دهيد با نصب شنونده و صدا همراه با نشان دهنده هاي ) . كنترل مي شود ، و صدا با يك كليك دكمه ماوس پخش مي شود 

  :شروع كنيم  (CircleShape)تصويري مناسب براي آنها 
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ونه از آن درست بعد از ايجاد پنجره مهم ايجاد يك نمبراي بارگذاري بافرهاي صوتي استفاده مي كنيم ،  AssetManagerچون ما از 

همچنين يك . باشد )  yجهت ( لبه پنجره  -سپس شنونده را در مركز پنجره قرار داده و طوري تنظيم مي كنيم كه به سمت بالا . است 

م مي كند شكل ومعل اين به ما يك نشانه تصويري مي دهد كه. رندركننده نمايش داده شود مركز   شكل ايجاد مي كنيم تا در موقعيت

براي تكميل . مشخصات كوتاهترين فاصله و تضعيف آن را تنظيم مي كنيم بعد از آن يك صدا توليد كرده و . دقيقا در كجا ايستاده است 

د ، اولين چيزي كه بايد مديريت شو. با انجام اين كار مي توانيم به حلقه بازي برسيم . كار ، يك شكل هم براي صدا ايجاد مي كنيم 

  :رويدادهاست 

  

  

  

انجام  ()Sound::playاين كار به سادگي توسط فراخوان . ما در هنگام كليك يكي از دكمه هاي ماوس ، صدا را پخش مي كنيم 

  :حالا بخش به روز كردن فريم را ببينيد . مي شود 
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اما در اين مثال خاص ، شنونده . ر مي دهد موقعيتش را در هر فريم تغيي Listenerدو خط اول مسئول وضعيتي هستند كه در آن 

نسبت به پنجره جاري ( خط هاي بعدي صدا را به موقعيت ماوس حركت مي دهند . ساكن است و بنابراين مي توانيم آنها را ناديده بگيريم 

  .را هم به روز مي كنيم  spriteتوجه كنيد كه ما ) . 

  :ريم ما فقط دو شكل دا. آخرين كار ، رندر صحنه است 

  

  

ه مبراي پخش صدا ، يكي از دك. اين موجود صداي ماست . با اجراي برنامه بايد دو دايره ببينيد كه يكي از آنها با ماوس حركت مي كند 

سعي كنيد فاصله هاي مختلفي بين صدا و شنونده را امتحان كنيد تا متوجه شويد محو شدن صدا چطور . هاي ماوس را كليك مي كنيم 

آنقدر كدها را دستكاري و تست كنيد تا با . همچنين تغيير تضعيف و كوتاهترين فاصله ، افكت هاي متفاوتي توليد مي كند . ند كار مي ك

  .مفهوم صداي سه بعدي آشنا شويد 

متون خيلي  .متن چيزي است كه قصد داريم در فصل بعدي به آن بپردازيم . در اينجا بحث ما درباره صداها و موسيقي به پايان مي رسد 

  .مهم اند چون ما نياز به راهي داريم تا آمار آيتم هاي داخل بازي و اسم كاراكترها را نمايش دهيم 

  sf::Textشروع كار با 

بله درست است بازي هائي وجود دارد كه در آنها از متن هيچ استفاده اي نمي شود آما . متن يكي از مهمترين خصوصيات يك بازي است 

حتي براي ( اگر بازي مي سازيد ، نياز داريد در طول فرايند ساختن بازي متن ها را در نقطه اي رندر كنيد . خيلي كم است تعداد اينها 

  . اين بخش درباره متن و فونت ها صحبت مي كنيم  در. )اطلاعات اشكال زدائي و ديباگ بازي 

درست حدس زديد ، كلاس هاي  بلهرا يادتان هست ؟  Sound—SoundBuffer و Sprite—Textureرابطه 

sf::Font  وsf::Text  در اين مورد كلاس . هم از همين مدل استفاده مي كنندFont  يك منبع است و ما بايد در زماني كه

صور احتمالا فرايند بارگذاري فونت ها و ايجاد متون بر اساس آنها را ت. از آن استفاده مي كند ، آن را ايمن نگهداري كنيم  Textكلاس 

  :با ايجاد يك برچسب متني ساده شروع مي كنيم ! كرده ايد 
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در . ترسيم كنيم  ()RenderWindow::drawرا داشتيم ، مي توانيم آن را توسط فراخوان متد  Textهنگامي كه يك نمونه از 

ارث مي  sf::Transformableو  sf::Drawableهم از  Text، كلاس  Shapeو  Spriteواقع ، مثل كلاس هاي 

  . برد بنابراين مي توانيم به همان شيوه ، موقعيت ، دوران ، كوچك و بزرگ كردن و مبداء آن را تغيير دهيم 

اين . يكي از مهمترين آنها اندازه كاراكتر است . مي توانيم تعدادي از خصوصيات مخصوص متون را تنظيم كنيم  Textدر يك شئ 

تنظيم مي  ()Text::setCharacterSizeتوسط و ) به پيكسل ( در بزرگ باشند مشخصه تعيين مي كند كه كاراكترها چق

مقدار ( ما همچنين مي توانيم يك آرگومان سومي را در سازنده مشخص كنيم كه اندازه كاراكتر را در هنگام توليد تعيين مي كند . شود 

  .) است  30پيش فرض 

اين كار توسط . نمايش داده مي شود ، تغيير دهيم  textمي توانيم رشته متني را كه توسط شئ به علاوه ، 

Text::setString()  اين يك شئ . انجام مي شودsf::String  نياز دارد كه تبديلي مجازي ازstd::string و 

std::wstring  بنابراين پاس دادن هر سه اين آرگومان ها كار خواهد كرد . دارد:  

  

  

  

همچنين مي توان با سبك فونت را مشخص كرد . تنظيم كرد  ()Text::setColorخوان را مي توان توسط فرا Textرنگ شئ 

:  

Text::Style::Regular , Text::Style::Bold , Text::Style::Italic , 
Text::Style::Underlined 

. است  Text::Styleآرگومان مورد انتظار تركيبي از اعضاي شمارش  .انجام مي شود  ()Text::setStyle اين كار با متد

  :با خطي در زير آن ايجاد مي كند ) پررنگ( boldمثلا كد زير يك متن 
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اين كار توسط . ، توانائي گرفتن موقعيت جهاني يك كاراكتر خاص در متن است  Textيكي از خصوصيات جالب كلاس 

Text::findCharacterPos()  متني را مي خواهد و موقعيت آن را  اين ، انديس كاراكتر موجود در رشته. انجام مي شود

اين در جاهائي مفيد است كه مي خواهيم يك گرافيك را روي يك كاراكتر قرار دهيم ، يا به عنوان نشان دهنده . بازگشت مي دهد 

  . در يك جعبه ورودي متن موقعيت مكان نما 

  .دارند  ()*Text::getكل كلي به ش getterاعمال كرد يك ورژن  Textتمام خصوصياتي كه مي توان به يك شئ 

از آنها  Textتا زمانيكه شئ چون آنها منابعي هستند كه بايد از فايل ها بارگذاري شوند ، . حالا اجازه دهيد درباره فونت ها صحبت كنيم 

را براي همه منابع ما را داريم كه دقيقا اين كار  AssetManagerخوشبختانه ما . استفاده مي كند ، بايد موجود و زنده باقي بمانند 

  . انجام مي دهد 

  

AssetManager 3.0  

. نيست  SoundBufferو  Textureبه كدهاي موجود ، زياد متفاوت از دو منبع ديگر يعني  Fontاضافه كردن يك ورودي براي 

فايل هدر ما بعد از اضافه . كند را اضافه كنيم و سپس يك متد كه منبع را بارگذاري و نگهداري  std::mapما نياز داريم كه ابتدا يك 

  :و متد به شكل زير خواهد بود  mapكردن 

  

  

  

  : ()AssetManager::GetFontپياده سازي متد 
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اگر از قبل فونتي با نام داده شده موجود باشد ، آن را بازگشت مي دهد در غير اين : فرايندي كه اين متد دنبال مي كند ، خيلي ساده است 

  . ايجاد كرده و آن را از فايل بارگذاري مي كند  mapرودي جديد داخل صورت ، يك و

  :فرمت هاي فونتي كه پشتيباني مي شوند 

TrueType (TTF), Type 1, CFF, OpenType, SFNT, X11 PCF, Windows FNT, BDF, 
PFR, Type 42  

 OpenType (OTF) و TrueType (TTF)فرمت هائي كه اغلب رايج و مورد استفاده است عبارتند از 

و آن اينكه شامل يك مجموعه اي از ساخته شده اما يك مزيت كوچك دارد  TrueTypeدقيقا مثل فرمت  OpenTypeفرمت 

توجه كنيد كه فونت بايد در پوشه در دست اقدام محل ذخيره بازي باشد يا اينكه بايد مسير ذخيره آن را به . كاراكترهاي بزرگ تر است 

بنابراين نمي تواند به صورت اتوماتيك فونت هاي سيستمي را مستقيما بارگذاري كند ،  SFML .اسم فايل بياوريد صورت كامل داخل 

كار نمي كند چون تابع يك فايل مي  font.loadFromFile("Arial")بايد از فايل هاي فونت استفاده كرد مثلا فراخوان 

  .خواهد نه يك فونت سيستمي 

  :براي بارگذاري فونت ها ، ساده است  AssetManagerاستفاده از 

  

  

  .استفاده مي كنيم ، ابتدا بايد از آن نمونه سازي كنيم  AssetManagerيادتان باشد هنگامي كه از 

  .از اين ابزارها لذت ببريد . در اينجا ، بحث ما درباره صداها ، متن و فونت ها به پايان مي رسد 

  



  SFML                                                                                                                                                     86با استفاده از آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی 

  خلاصه

صدا ها و موسيقي را به عنوان منابع شروع كرديم ،  SFMLما با بررسي مدل صوتي . يادي صحبت كرديم در اين فصل درباره چيزهاي ز

آخرين بخش اين . را بررسي كرديم  SFMLسپس مفهوم صداي سه بعدي و شيوه هاي پياده سازي آن با كمك . صوتي توضيح داديم 

  .ه منابع خود را به روز كرديم تا بتواند منابع جديد را مديريت كند ما همچنين مديريت كنند. فصل درخصوص متن ها و فونت ها بود 

  .شيدرها موضوع بحث اين فصل خواهد بود . فصل آخر كتاب موضوعي پيشرفته را معرفي مي كند 
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  رندر افكت هاي ويژه با استفاده از شيدرها:  6فصل 

ا معرفي مي كند كه فهم آن براي توسعه دهندگان بي تجربه سخت اين فصل آخر مفهوم شيدرها ر. به بخش پيشرفته كتاب خوش آمديد 

نمايش داده مي  SFMLما توضيح مي دهيم كه شيدرها چيستند و چگونه در . است و ممكن است براي باتجربه ها نيز مشكل ساز باشد 

وضوعي وسيع هستند كه كتاب هاي زيادي آنها به خودي خود م. ؛ اما آنها را همراه باجزئيات و به صورت مفصل توضيح نمي دهيم شوند 

  . درباره آنها منتشر شده است 

استفاده ... ، بهينه كردن خط لوله گرافيكي و  anti-aliasingشيدرها ابزاري هستند كه براي توليد افكت هاي گرافيكي جذاب ، انجام 

كار ) پيكسل( fragmentو  )راس( vertexداده هاي  اجرا مي شوند و با GPUآنها در اصل برنامه هائي هستند كه بر روي . مي شوند 

ما همچنين در خصوص رندرينگ مستقيم بر روي يك بافت و استفاده از آن بافت براي توليد تصوير نهائي بر روي صفحه ، . مي كنند 

  . صحبت خواهيم كرد 

  :در اين فصل ، مطالب زير پوشش داده مي شود 

sf::RenderTarget  وsf::RenderWindow  

  رندرينگ مستقيم به يك بافت

  برنامه نويسي شيدر 

  

sf::RenderTarget  وsf::RenderWindow  

علت اين است كه لازم نيست چيز . ما آن را همراه با جزئيات بررسي نكرده ايم آشنا هستيم ، ا RenderWindowما از قبل با كلاس 

اما حالا كه قصد داريم درباره رندرينگ بر روي  . با آن بدانيم  براي كار كردن  ()RenderWindow::drawاز متد  فراترزيادي 

  . چيست  RenderWindowمهم است كه بدانيم ) مثلا بافت ( اشياء ديگر صحبت كنيم 

شئ اي است كه مي توانيم از مدل گرافيك  render target. شروع مي كنيم  render targetما با مقدمه اي بر مفهوم يك 

مطرح شود ، بايد از  render targetيك كلاس براي اينكه به عنوان يك . روي آن استفاده كنيم براي ترسيم بر 

sf::RenderTarget  در كلاس هاي فرزند براي ترسيم اشياء اين كلاس ، واسط لازم  .ارث ببردDrawable  استفاده از ،

Views  ) كلاس . را فراهم كرده است ... ، شيدر و ) يا دوربين هاRenderWindow  ساختار . يكي از اين كلاس هاي فرزند است

  :شبيه زير است  RenderWindowدرختي وراثت كلاس 
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، بلكه فقط مشخصات مربوط به پنجره ها مي بينيم كه هيچ عملكردي براي ترسيم وجود ندارد نگاه كنيم ،  Windowاگر به كلاس پايه 

 OpenGL، بايد از  Windowبراي ترسيم چيزي در كلاس پايه . هستند ... ان ، موقعيت و تغيير اندازه ، عنومثل مديريت رويدادها ، 

را اجرا كند ، مي تواند به عنوان يك پرده نقاشي براي تمام خصوصيات  RenderTargetاما هر كلاسي كه متدهاي . استفاده كنيم 

ون كاركردي كه اين كلاس فراهم كرده است ، ما نمي بد: است  RenderTargetاين علت مهم بودن . مدل گرافيك ، خدمت كند 

  . توانيم از بيشتر خصوصيات مدل استفاده كنيم 

  :اعلام شده اند  RenderTargetدر واقع در كه قبلا درباره آنها صحبت كرده ايم ،  RenderWindowبيشتر متدهاي 

draw(), setView(), clear(), mapPixelToCoords(), B 

قبل . بيشتر آنها به يك شكل كار مي كنند به صورت متفاوتي پياده سازي شده اند اما  RenderTargetتدها بسته به بعضي از اين م

ما درباره متد . وجود دارد   ()RenderTarget::drawاز ادامه بحث ، يك نكته مهم درباره متد 

RenderTarget::draw()  ، كه يك نمونه از ) پارامتر اختياري ( ارامتر آن را اما هنوز دومين پدر فصل هاي قبلي صحبت كرديم

sf::RenderStates  كلاس چهار مقدار نگهداري مي كند كه مي تواند براي هر فراخوان ترسيم ، . است ، بررسي نكرده ايم

  : تعريف شود 

sf::BlendMode, sf::Transform, Texture*, Shader* 

اينها را نصب كنيم اما بعضي اشياء  ()RenderTarget::drawبه متد  قبل از پاس دادن وضعيت رندرما مي توانيم 

Drawable  مثلا كلاس ( اينها را به صورت اتوماتيك نصب كرده اندSprite  تغيير شكلش را با آنچه كه داده مي شود تركيب كرده

لدهايش دارد ، بنابراين پاس دادن فقط اين كلاس همچنين سازنده هاي مجازي براي هر يك از في. ) و بافت خودش را نصب مي كند 

مثلا كد زير به خوبي كار . را به صورت صريح توليد كنيم  RenderStateيكي از اين انواع كار مي كند بدون اينكه مجبور باشيم شئ 

  :مي كند 

  

  

به ما اجازه مي دهد درباره يك پياده سازي متفاوت از آن به شكل  RenderTargetفهم اساس كلاس 

sf::RenderTexture  صحبت كنيم.  
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  رندرينگ مستقيم به يك بافت

اما تنها . ايجاد كرديم كه بافت ها را بارگذاري و نگهداري مي كند  AssetManagerما حتي يك . بافت ها را توضيح داده ايم  ما قبلا

بافت ها همچنين مي توانند به . بوده است  shapeيا يك  spriteقرار دادن آنها روي يك چيزي كه با آنها تاكنون انجام داده ايم ، 

يكي از آنها در شيدرهاست جائي كه آزادي زيادي براي استفاده از . شيوه هاي متفاوتي در برنامه نويسي گرافيكي مورد استفاده قرار پيرند 

شيدرها ، بعدا در اين فصل صحبت درباره استفاده از بافت ها در . هر يك از پيكسل هاي بافت ، هر طوري كه بخواهيم ، وجود دارد 

در اين . بر روي آن را بررسي مي كنيم  Drawableحالا يك شيوه متفاوت توليد يك بافت يعني رندرينگ مستقيم اشياء . خواهيم كرد 

  . كاركردي را كه مي خواهيم ، فراهم كرده است  RenderTextureمورد ، 

رد و همه كاركردهاي ترسيم آن را با استفاده از شئ ارث مي ب RenderTargetاز  RenderTextureكلاس 

framebuffer  شئ . پياده سازي كرده استframebuffer   يك شئOpenGL   ، كه اجازه رندرينگ به يك بافر است

بر روي يك قادر خواهد بود رفتاري را به دست آورد كه بتوانيم مستقيما   SFMLبا استفاده از اين تكنيك ، . خارج از صفحه مي دهد 

نگهداري مي شود و   RenderTextureبه عنوان يك فيلد درون كلاس   Textureخود شئ . رندرينگ را انجام دهيم ، بافت 

  .به دست آوريم  ()RenderTexture::getTextureمي توانيم آن را توسط فراخوان 

رندر همه صحنه روي يك بافت ، مثلا . ن كاري انجام دهيم بهتر است رندر روي يك بافت انجام شده و سپس با آ در بسياري از موارد ، 

  . به ما اجازه مي دهد افكت هاي پس پردازش با شيدرها انجام دهيم 

ايجاد كنيم و سپس ) عرض و ارتفاع( آن را با ابعاد مناسب ابتدا بايد . است  RenderWindowشيوه استفاده از يك بافت رندر شبيه به 

  :ي آن ترسيم را انجام دهيم با متدهاي معروف ، رو

  

  

  

يك را صدابزنيم تا به صورت واقعي  ()RenderTexture::create، بايد متد  RenderTextureبعد از اعلام يك متغيير 

در . ر متد ، پارامترهاي عرض و ارتفاع و يك شاخص مي گيرد كه آيا بافت رندر از بافر عمق استفاده مي كند يا خي. بافت رندر معتبر بسازد 

هر پيكسلي كه بافر عمق به ما اجازه مي دهد . اين مورد ما فقط يك شكل دايره روي آن ترسيم مي كنيم ، بنابراين بافر عمق نياز نيست 

با استفاده از ( همچنين اگر مدل هاي سه بعدي را بر روي بافت رندر مي كنيم .  از پيكسل هاي موجود رندر شده را دور بياندازيم  قبل
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OpenGL  (32  دارد پس بافتي با عرض و ارتفاع 16در مثال ما ، شكل دايره ما شعاع . تمالا مي خواهيم بافر عمق فعال باشد اح  = 

  .مي خواهيم  2x شعاع

تمام پيكسل هاي  ()RenderTexture::clear. آن را بر روي بافت رندر مي كنيم بعد از اينكه شكل دايره را ايجاد كرديم ، 

سپس با متد . رنگ پيش فرض است  Color::Blackآرگومان رنگ اختياري است چون . ه رنگ داده شده تغيير مي دهد بافت را ب

RenderTexture::draw()  نمايش مي  ،هر چيزي را كه تابه حال ترسيم شده شكل را روي بافت ترسيم كرده و در نهايت

را با هر چيزي كه از آخرين بار فراخوانش ، انجام شده است ،  هر پيكسل از بافت ()RenderTexture::displayمتد . دهيم 

  . به روز مي كند 

از آن استفاده  ()RenderTexture::getTextureتوسط  Textureمي توانيم با گرفتن شئ حالا كه بافت ما آماده شده ، 

در اين . يره شده است ، بازگشت مي دهد ذخ RenderTextureاين متد يك ارجاع به شئ بافت كه به عنوان يك فيلد درون . كنيم 

  . كنيمبعدا هر طوري كه بخواهيم ، استفاده   spriteاستفاده كرديم كه مي توانيم از اين  spriteمورد ما از آن براي توليد يك 

جود بايد مو RenderTextureاستفاده مي كند ،  RenderTextureتا زمانيكه يك شئ از بافت دروني ،  Textureشبيه شئ 

  . نابود شده و منبع از دست مي رود در غير اين صورت ، بافت دروني . و زنده باقي بماند 

 ()RenderTexture::setSmoothمثل  Textureچند متد  RenderTextureصرف نظر از كاركرد ترسيم ، كلاس 

شروع به رندر بر روي  OpenGLهم چنين اگر بخواهيم با استفاده از . هم دارد  ()RenderTexture::setRepeatedو 

فعال  OpenGL APIرا فرابخوانيم تا زمينه براي فراخوان هاي  ()RenderTexture::setActiveبايد يك بافت كنيم ، 

تاثير خواهد ) در اغلب موارد پنجره اصلي است ( روي محيط فعال شده قبلي  OpenGLدر غير اين صورت همه فراخوان هاي . شود 

  . گذاشت 

بعدا هنگامي كه فهم خوبي از شيدرها به دست آورديم ، به اينها باز . كافي است  RenderTextureحبت در خصوص اشياء فعلا ص

  . مي گرديم 

  برنامه نويسي شيدر

اين كتاب حتي براي پوشش بخش كوچكي از مباحث . برنامه نويسي شيدر تاريخچه اي طولاني دارد و در انواع مختلف زيادي وجود دارد 

درخصوص بارگذاري  SFMLدر اين بخش به طور مختصر مي گوئيم كه شيدرها چيستند و . جود در برنامه نويسي شيدر ، كافي نيست مو

بهتر است كتاب اگر در زمينه آموزش بيشتر آنها علاقه مند هستيد ، . و استفاده از آنها ، چه پشتيباني دارد اما وارد جزئيات نمي شويم 

به آدرس زير را  GLSL 1.2آموزش پيشنهاد مي كنم . بگيريد يا يك راهنماي آنلاين را مطالعه كنيد  GLSLن ديگري در زمينه زبا

  :مطالعه كنيد 

  

tutorial-http://www.lighthouse3d.com/tutorials/glsl 

  شيدر چيست ؟

اما در كل ، شيدر خود ، از زبان هاي مختلفي استفاده مي كنند  API يند و بسته بهدر قالب هاي متفاوتي مي آ )Shader( شيدرها

. يك شيدر نياز به يك ورودي دارد و يك خروجي توليد مي كند و مثل هر برنامه ديگري ، اجرا مي شود  GPUبرنامه اي است كه روي 
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پشتيباني مي  SFMLموجود در  Shaderما فقط انواع شيدري كه توسط كلاس . است ورودي و خروجي شيدر بسته به نوع شيدر 

با . ) پيكسل(  Fragmentو )  راس( Vertex را پوشش مي دهيم يعني شيدرهاي  هاي دوبعدي هستند  spriteو در زمينه شوند 

تا زمان نوشتن واقعي بر روي شئ هدف ، تصور نيم شكل زير مي توانيم خط لوله گرافيكي را از لحظه اي كه مي خواهيم چيزي را رندر ك

  :كنيم 

  

  

  

از بين مراحلي كه در تصوير قبل شرح داده شد ، عبور  OpenGLرا فرامي خوانيم ،  ()RenderTarget::drawهر بار كه متد 

 GPUآن را براي ذخيره در حافظه  را در يك بسته ، بسته بندي كرده و) موقعيت ، رنگ ، مختصات بافت ( ابتدا ، همه راس ها . مي كند 

،  GPUبعد از دريافت رئوس در حافظه . ، چهار راس براي چهار گوشه مستطيل وجود دارد  spriteدر خصوص يك . مي فرستد 

OpenGL  برنامه شيدرVertex )سپس مي توانيم هر يك از اينها را به هر شيوه . را روي هر يك از اين رئوس اجرا مي كند ) راس

 Model  ،Viewاغلب ، يك شيدر عمومي در جائي استفاده مي شود كه هر راس را با ماتريس هاي . كه بخواهيم ، دستكاري كنيم اي 

مدل ، موقعيت و جهت )  مقياسموقعيت ، دوران و ( اين ماتريس ها نشان دهنده تبديلات . تغيير شكل مي دهد  Projectionو 

. محاسبه مي كند كه كدام قطعه بايد بر روي هدف ، نقاشي شود  OpenGLاز تبديل هر راس ،  بعد. دوربين و تصوير دوربين هستند 

 16x16و زاويه دوران صفر دقيقا  (1 ,1)و مقياس  16x16با اندازه  spriteدر مثال . گويند   rasterizationاين فرايند را 

شيدر پيكسل ما را بر را محاسبه كرد ، )  fragment - ات يا قطع( همه پيكسل ها  OpenGLبعد از اينكه . پيكسل دارد  256 =

نسبت به آن پيكسل قرار گيرد  render targetنتيجه اين شيدر ، يك رنگ است كه مي تواند روي . روي هر يك از آنها فرامي خواند 

  .مي كنيم در ادامه درخصوص بارگذاري و استفاده از شيدرها صحبت . اين مقدمه اي به موضوع شيدرها بود . 

  بارگذاري شيدرها

خودش معرفي كرد  2.0شيدرها را در ورژن  OpenGL. شيدرها را پشتيباني مي كند  GPUاولين مرحله اين است كه مطمئن شويم 

تفاده براي بررسي اينكه آيا شيدرها مي توانند روي سيستم اس. پس هنوز هم كارت هاي گرافيكي وجود دارد كه آنها را پشتيباني نمي كند ، 

  :استفاده كرد  ()Shader::isAvailableشوند يا خير ، مي توان از تابع 
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بنابراين ما بخش كامپايل را به صورت دروني انجام مي دهد ،  SFML. اولين مرحله استفاده از شيدرها ، بارگذاري و كامپايل آنهاست 

از يك فايل ، از يك رشته متني ، يا از يك : سه شيوه بارگذاري شوند  شيدرها مي توانند به. فقط بايد درباره تهيه شيدرها تلاش كنيم 

  :چگونگي توليد يك برنامه شيدر توسط بارگذاري شيدرهاي راس و پيكسل . استريم 

  

  

  

 OpenGL Shading Language (GLSL)شيدرها بايد در زبان استفاده مي كند ،  OpenGLاز  SFMLچون 

اگر مشكلي پيش آيد ، يك پيغام خطا در خط . هم سعي مي كند شيدر را كامپايل كند  ()*Shader::load. نوشته شده باشند 

  . بازگشت مي دهد  falseمتد هم . فرمان نمايش داده مي شود 

  :راه ديگر بارگذاري شيدرها ، ذخيره مستقيم آنها در داخل كد است و سپس بارگذاري آنها به عنوان رشته هاي متني 

  

  

  

. مهم است كه آنها را چندين مرتبه بارگذاري نكنيم ) از فايل توصيه مي شود ( ا بايد از يك فايل يا از حافظه بارگذاري شوند چون شيدره

  .استفاده كرده ايم  AssetManagerما از اين شيوه قبلا در 
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AssetManager 4.0  

براي شيدرها ، اين كار زياد متفاوت نيست ، به جز اينكه يك . م ما تا به حال منابع زيادي را به مديريت كننده منابع خود اضافه كرده اي

  ) .مثلا يك بافت ( نه يكي )  fragmentو  vertex(برنامه شيدر توسط دو اسم فايل تعريف شده است 

  :را اضافه مي كنيم  ()AssetManager::GetShaderو متد  mapاول از همه 

  

  

اين براي راحتي است . ما يك اشاره گر بازگشت داده ايم نه يك ارجاع  ()AssetManager::GetShaderتوجه كنيد كه براي 

را به عنوان يك مقدار  Shaderما نمونه هاي . هنگامي كه مي خواهيم از آن استفاده كنيم ، به يك اشاره گر نياز دارد  SFMLچون 

نمي توانند كپي  Shaderونه هاي معلت اين كار اين است كه ن. ذخيره نكرده ايم ، در واقع از يك اشاره گر هوشمند استفاده كرده ايم 

  . ) لازم است  mapكه براي كانتينر ( شوند 

  :پياده سازي متد را ببينيد 
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و استفاده از آن به عنوان كليد  ;سانترين راه حل ، اتصال آنها با يك آ. ايجاد كنيم  mapچون ما دو اسم فايل داريم ، بايد يك كليد براي 

  .به شيدر استفاده و آن را بازگشت داده ايم  -بقيه كد مثل منابع ديگر است ، با اين استثناء كه ما به جاي ارجاع از  اشاره گر  .است 

  استفاده از شيدرها

  :شيوه اي آسان براي بارگذاري و نگهداري شيدرها داريم ، استفاده از آن آسان است حالا كه 

  

  

  .استفاده كنيم  RenderTextureمين شيوه ، از شيدر همراه با اشياء ما همچنين مي توانيم به ه

   هاي شيدر uniformنصب 

متغييري در  uniformيك . شيوه  كنترل بعضي از مشخصات شيدر عمل مي كنند  هائي دارند كه به عنوان uniformبيشتر شيدرها 

اين  ()Shader::setParameterمي توانيم توسط  .داخل شيدر است كه مي تواند از خارج از شيدر نصب و تنظيم شود 

uniform اسم بايد با اسم . را نصب كنيم  هاuniform  براي مثال ، اگر بخواهيم يك . موجود در داخل شيدر ، يكي باشد

uniform   دوبعدي را نصب كنيم ، فراخوان زير را انجام مي دهيم بردار:  
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اين انواع . ، فراهم كرده است  uniformرا براي تعدادي از انواع  ()Shader::setParameter، متد  shaderكلاس 

  :عباتند از 

float, 2D vector, 3D vector, 4D vector, Color, Transform (matrix), Texture (sampler)  

به جاي رئوس ، ما . مي كند  را در يك دوره زماني موج دار spriteفرض كنيد مي خواهيم يك شيدر ساده موج دار شدن ايجاد كنيم كه 

شيدر راس . راس ها ، كارامدتر است با مختصات هاي بافت بازي مي كنيم چون ساده تر است و نسبت به استفاده از تعداد بسيار زيادي از 

  :ما به اين شكل خواهد بود 

  

  

  

اين شيدر از . اي شيدر پيكسل نصب مي كند اين يك شيدر عمومي است كه كار خاصي انجام نمي دهد ، فقط چند متغيير مختلف را بر

شيدر پيكسل جائي است كه . براي محاسبه موقعيت راس در فضاي صفحه استفاده مي كند  Model*View*Projectionماتريس 

  :جادو اتفاق مي افتد 
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ما يك نمونه بردار . وتي از آنها استفاده كنيم ما بتوانيم از خارج ، با تنظيمات متفاها در اين شيدر وجود دارد تا  uniformتعداد زيادي از 

uTexture  لازم داريم تا رنگ ها را از بافتsprite  بگيرد .uPositionFreq  افكت موج دار شدن براي تعيين مي كند كه

دن را سرعت موج دار ش uSpeedرا كنترل مي كند و  yاندازه افكت بر روي محور  uStrength. پيكسل هاي مجاور چقدر باشد 

همه كاري كه بايد براي توليد افكت موج دار شدن انجام دهيم اين است . زمان سپري شده را نشان مي دهد  uTime. كنترل مي كند 

ما از اين مقدار براي محاسبه . ي ماست ها uniformبسته به موقعيت پيكسل جاري و همه محاسبه كنيم كه  coefيك تابع كه 

  . استفاده مي شود  uTextueاز اين مختصات بافت براي پيداكردن رنگ پيكسل . جاري استفاده مي كنيم مختصات بافت نهائي پيكسل 

  :كدي كه از اين شيدر استفاده مي كند به شكل زير است 

  

  

نصب مي  ها را با مقادير مناسب  uniformما همه . و شيدر را ايجاد مي كنيم  spriteاين بخش مقداردهي اوليه است ، جائي كه ما 

  :حلقه رندرينگ به شكل زير خواهد بود . ) به جز زمان كه بايد در هر فريم تغيير كند ( كنيم 
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اين يعني با تغيير بعضي از . نصب كنيم  ها را uniformرا انجام دهد ،  drawتوجه كنيد كه مي توانيم قبل از اينكه هر شئ فراخوان 

  . براي چندين نوع از اشياء داشته باشيم  مقادير پارامترها ، مي توانيم يك شيدر

  :عبور مي كند  spriteاست كه از ميان همه  yتاثير اين شيدر ، موج دار شدن روي محور 

  

  

  

  .هاي مختلف را آزمايش كرده تا افكت هاي متفاوتي به دست آوريد  uniformسعي كنيد از بافت هاي مختلفي استفاده كرده و 
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sf::Shader  وOpenGL  

براي بارگذاري و مديريت شيدرهايمان  Shaderترسيم كنيم و هنوز هم بخواهيم از كلاس  OpenGLگر چيزها را مستقيما توسط ا

ساختار كدها براي چنين . فقط كافيست كه شيدر را وصل كنيم مي توان بدون مشكل زيادي اين كار را انجام داد ، استفاده كنيم ، 

  : سناريوئي به شكل زير خواهد بود

  

  

  

ما فصل را با يك مثال نهائي به پايان مي رسانيم كه از بافت هاي رندر و شيدرها براي ايجاد يك . و اين همه بحث ما درباره شيدرها بود 

  .افكت پيكسلي شدن استفاده مي كند 

  مثال آخر

س در يك فصل پوشش داده شدند تصادفي نبوده است كه اين دو كلا. و شيدرها صحبت كرديم  RenderTextureما درباره كلاس 

، مي توانيم  RenderWindowبه جاي ترسيم مستقيم همه چيز بر روي . ، علت اين است كه اين دو خيلي خوب با هم كا مي كنند 

رندر  RenderWindowسپس آن بافت را همراه با يك شيدر پس پردازش روي ترسيم كرده و  RenderTextureصحنه را روي 

هنگامي كه به صورت جداگانه شيدرها را به هر شئ اعمال ما اجازه توليد افكت هاي متفاوتي را مي دهد كه ، رسيدن به آن اين به . كنيم 

مات كردن ، ، ) اعمال يك رنگ به همه بافت ( تك رنگي : بعضي از افكت هاي پس پردازش عبارتند از . سخت تر است مي كنيم ، 

Fast Approximate Antialiasing (FXAA)  كاهش تعداد پيكسل ها در حاليكه اندازه شان ( ، پيكسلي كردن

  ...و ) افزايش مي يابد 

صحبت مي كنيم و مثال ساده اي از شيدر پس پردازش پيكسلي كردن مي  RenderTextureدر اين بخش ما درباره چگونگي نصب 

  .ود از يك صحنه استفاده ش انتقالآوريم كه مي تواند به عنوان افكتي براي 

  RenderTextureنصب 

در اغلب موارد مي خواهيم بافت ما به اندازه صفحه اي كه روي آن رندرينگ هنگامي كه مي خواهيم يك افكت پس پردازش توليد كنيم ، 

 RenderTextureبنابراين اولين مرحله مقداردهي اوليه پنجره و . كيفيت تصوير توليدي حفظ شود را انجام مي دهيم ، بزرگ باشد تا 

  :است 
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سپس درخصوص پشتيباني از شيدر بررسي را انجام مي دهيم و . را هم نمونه سازي مي كنيم  AssetManagerبعد از ايجاد پنجره ، 

را به اندازه پنجره ايجاد كرده و درنهايت يك  RenderTextureسپس . اگر اين تست منفي باشد ، از برنامه خارج خواهيم شد 

sprite براي رندر بافت روي پنجره استفاده مي شود كنيم كه  ايجاد مي .  

براي اشياء صحنه از هرچيزي كه دوست داريم مي توانيم استفاده . اشياء صحنه و شيدر : دو چيز باقي مانده . اولين مرحله تكميل شده 

  . ) يچ چيز را نخواهيم ديد در اين صورت ه( د نكنيم ، چون شيدر با هر چيزي كار مي كند البته تا زمانيكه شفاف نباش

استفاده مي كنيم ولي يك شيدر پيكسل جديد داريم كه در  (vertShader.vert)براي پيكسلي كردن ، از شيدر راس مثال قبلي 

  :واقع افكت را توليد مي كند 

  

  

دازه بافت براي نرمال سازي اندازه پيكسل ان) . در فضاي صفحه ( بافت رندر ، اندازه بافت و اندازه پيكسل : نياز دارد  uniformشيدر سه 

( مقدار مختصات بافت را براي پيكسل جاري تا نزديكترين پيكسل به دست آوريم بعد از داشتن اينها ، . نياز است  [0B1]در محدوده 

  . صب مي كند نآخرين خط ، رنگ پيكسل را از بافت با مختصات بافت جديدي كه محاسبه شده ، ) . بسته به اندازه پيكسل ها 

  :نصب مي كنيم  uniformبعد از نوشتن شيدر ، آن را بارگذاري كرده و مقاديري را براي 
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uniform  اما اندازه پيكسل ) اگر شيدر را همراه با يك بافت استفاده مي كنيم ( هاي بافت و اندازه بافت فقط يك بار بايد نصب شوند

. هم كار مي كند  floatاين محدود به يك عدد صحيح نيست ، هر مقدار مثبت . ير كند مي تواند هر تعدادي كه دوست داريم ، تغي

صحنه جديد را بارگذاري كرده و شروع به ، سپس براي رسيدن به يك افكت انتقال ، مي توانيم آن را فريم به فريم به تدريج افزايش دهيم 

  . كاهش آن كنيم 

  :حلقه بازي را ببينيد 

  

  

نكته مهم در آخر حلقه است جائي كه ابتدا همه صحنه را به . ا مديريت رويدادها و به روز كردن فريم شروع كرده ايم مثل هميشه ما ب

RenderTexture  رندر كرده و سپسsprite  اين . رندر مي كنيم روي پنجره با استفاده از آن بافت همراه با شيدر پس پردازش ، را

  :نتيجه اين صحنه را همراه با اندازه هاي مختلف پيكسل ببينيد . اديم تمام كاري بود كه بايد انجام مي د
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  .و در ايجا سفر ما درخصوص شيدرها به پايان مي رسد 

  خلاصه

در اين فصل درباره پياده . شيدرها و بافت هاي رندر ، هنگامي كه به برنامه نويسي گرافيكي مي آيند ، ابزارهاي خيلي مفيدي خواهند بود 

. صحبت كرديم و اينكه چگونه مي توانند بارگذاري شوند و براي توليد افكت هاي جذاب مورد استفاده قرار گيرند  SFMLآنها در سازي 

وليد در خصوص شيدرها ، چيزهاي خيلي بيشتري وجود دارد چون امروزه كارت هاي گرافيك قدرت خيلي زيادي دارند كه مي توانند براي ت

  . اده قرار گيرند استف صحنه هاي شگفت آور مورد

كه با مطالعه هنوز چيزهاي زيادي براي سياحت وجود دارد ، را به پايان مي رسانيم ،  SFMLدر اينجا سفر آغازين خود در ميان سرزمين 

  .كتاب هاي ديگر مي توانيد دانش و مهارت هاي خود را تكميل كنيد 

  

   



آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی                                                                                                                              SFMLبا استفاده از آموزش مقدماتی برنامه نويسی بازی   102                                                                                                                                                     

  


