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  مقدمّه:

کنیم پیشنهاد میاید، را نخوانده "فاهیم اولّیّهم: 2فیزیک در کنستراکت "گر قبلاً آموزش ا

ها و ابتدا آن را مطالعه کنید. در آن آموزش هر چیزی را که قبل از یادگیری نیروها، ضربه

 ایم.ها باید بدانید گفتهاتصّال

ها و اتصّال هاباشد. با کمک نیروها، ضربهترین جذابیت فیزیک دستکاری اشیاء میمهم

ها را به هم اصابت دهید و... . ما در این آموزش توانید سرعت اشیاء را افزایش دهید، آنمی

 گیریم که چه طور این کارها را انجام دهیم.یاد می

http://www.c2persian.tk/?p=139
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 نیرو، ضربه و اتصّال چیست؟

معمولاً برای  2گوییم.شود نیرو می : به هر اثری که باعث تغییر سرعت یا جهت جسم1نیرو

 ه آنب ی زمانی طولانیاشیاء را در جهتی خاص زیاد کنید نیرو را در یک  بازه که سرعتاین

 باشد.مثلاً جاذبه نیرویی دائمی است که جهتش به سمت پایین می کنید.اعمال می

ه تان توپی باگر در بازی ای ناگهانی به شیء وارد شود.ماند که ضربه: مثل این می3ضربه

ه جای اعمال نیرو ضربه وارد کنید. تفاوت اصلی بین ضربه و کند باید ب یک خفّاش برخورد

شوند، در حالی اعمال میی زمانی طولانی نیرو در این است که معمولاً نیروها در یک بازه

شوند که اشیاء به مرور زمان . نیروها باعث میشوندها در یک لحظه اعمال میکه ضربه

 کنند.زیاد می فوراً ها راسرعت آنها سرعت بگیرند، ولی ضربه

که به جای افزایش سرعت اشیاء به سمتی اینیک نیروی چرخشی است. یعنی  :4گشتاور

 کند.ها را به تدریج زیاد میآن چرخشخاص، سرعت 

های مختلف به عبارت دیگر دو شیء را با روش کند،حرکت دو شیء را محدود می: 5اتّصال

زادانه آ به طور مستقل تواننداشیاء بعد از متصّل شدن هنوز هم میکند. این به هم وصل می

 .اندمتصلچون در یک نقطه به هم  نددر حرکت اینگونه نیستامّا  بچرخند.

 ها استفاده کنیم؟ها، گشتاور و اتصّالچگونه از نیروها، ضربه

ن وانید ایتکند. شما میرفتار فیزیک به شیئی که آن را دارد تعدادی اکشن اضافه می

 های معمولی آن شیء پیدا کنید.های اضافی را در بین سایر اکشناکشن

                                                           
1 force 

 بر طبق ویکی پدیا )انگلیسی( 2
3 impulse 
4 Torque 
5 joint 
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 is leftمثل  "1ترو"های را در شرط گشتاورو  نیروهادر حالت عادی شما باید 

button down  مثل "2تریگر"های ایونترا در  هاضربهو collision with an 

object  را در هنگام شروع لیوت یا بعد از ایجاد شیئی جدید به  هااتّصالوارد کنید، و

 وجود آورید.

                                                           

 ی زمانی به طور پیوسته برقرار هستند.شود که در یک بازههایی اطلاق می(: به شرطهای ترو )شرط 1
 شوند.هایی هستند که فقط در یک لحظه برقرار می(: شرطهای تریگر )شرط 2
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 نیروها
همچنین  توانید اندازه )قدرت( و جهت نیرو را مشخصّ کنید،میهنگام وارد کردن نیرو، 

 جا وارد شود.ای را روی شیء تعیین کنید تا نیرو از آنتوانید نقطهمی

دهند. امّا ها یک کار انجام میی آنبرای وارد کردن نیرو سه اکشن وجود دارد. در اصل همه

مشخصّ شدن نیروی دهند تا ها یک سری محاسبات را پشت پرده انجام میبعضی از آن

 پردازیم.اکشن می 3حالا به معرّفی این  شما ساده تر شود!

1 .Apply force: ی مؤلفّهتوانید با این اکشن میX  وY  بردار نیرو را به صورت جداگانه

 وارد کنید.

2 .Apply force at angle: ی نیرو )قدرت( و یک زاویه را وارد با این اکشن اندازه

را در پشت پرده محاسبه  Yو  Xهای کشد و مؤلفّهکنید. )بعد خود نرم افزار زحمت میمی

 کند!(می

3 .Apply force towards position: و ی نیرو )قدرت( با این اکشن اندازه

 کند(را محاسبه می Yو  Xهای کنیم  )بعد نرم افزار مؤلفّهمختصات یک مکان را وارد می

 دهد.تصویر زیر بردار یک نیرو را روی دزد دریایی نشان می

 

و مختصات یک نقطه که پیکان به سمت آن  نیرو قدرتی پیکان(، سوم )اندازه نیرو قدرت

امّا استفاده از هرکدام در  توان ایجاد کرد.این نیرو را از هر سه روش می کند.ه میاشار

 تر است.موقعیّت خاص خود راحت
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 ی ابتدای بردار نیرونقطه

توانید از یکار مرا انتخاب کنید. با این توانید هنگام وارد کردن نیرو یک ایمیج پوینتشما می

ی مبدأ فرض ابتدای بردار نیرو از نقطهمتفاوت بردار نیرو را شروع کنید. به طور پیش اینقطه

ه در ک رنگی آبیفرض در وسط شیء قرار دارد. در تصویر بالا نقطهاست که به طور پیش

 است. ابتدای بردار نیرو  وسط دزد دریایی قرار دارد

از طریق چنگک خود نیرو را وارد کند  ی مبدأبه جای نقطه فرض کنید بخواهیم دزد دریایی

توانید در ویرایشگر تصویر یک ایمیج پوینت روی هل دهد(، می)مثلاً با چنگکش چیزی را 

ارد و های اعمال نیروی ایمیج پوینت را در یکی از اکشنچنگک قرار دهید. بعد نام یا شماره

 شود.حالا از این به بعد نیرو از طریق چنگک وارد می کنید.

 

وقتی نیرویی را از  دهد.جا یک سورس وجود دارد که تفاوت این دو حالت را نشان میدر این

از  را نیروآن که ی یک شیء وارد کنید احتمال چرخش و حرکت شیء نسبت به وقتیگوشه

اعث شوند معمولاً بنیروهایی که از وسط شیء وارد می شود.میبیشتر  وارد کنیدجلوی شیء 

 شوند شیء مورد نظر حالت شناور داشته باشد.می

 هاضربه
توانید های وارد کردن نیرو هستند، چون میهای وارد کردن ضربه بسیار شبیه به اکشناکشن

 ص وارد کنید.در جهت زاویه یا به سمت مکانی خایا  Yو  Xهای یک ضربه را با مؤلفه

خصّ شود مشجا وارد میای که ضربه از آنتوانید ایمیج پوینتی را به عنوان نقطههمچنین می

 کند.را بیشتر می آنخش رهای یک شیء احتمال چوارد کردن ضربه از گوشه کنید.

http://www.scirra.com/images/physics-force-point.capx
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 onهای تریگر مثل ها فقط در ایونتناگهانی هستند، به همین دلیل باید از آنها ضربه

collision with an object .استفاده کنید 

 گشتاور
، به راحتی Yو  Xهای گشتاور نیرویی چرخشی است. برای گشتاور به جای وارد کردن مؤلفه

های کنید. اگر مقدار گشتاور عددی مثبت باشد، شیء در جهت عقربهمیفقط یک عدد وارد 

های ساعت شتاب را در خلاف جهت عقربه ولی گشتاور منفی، شیء گیردساعت شتاب می

 دهد.می

کند که شیء ای مشخص میسرعت زاویهدهد. شیء را تغییر می 1ایسرعت زاویهگشتاور 

ای هم مثل گشتاور اگر مثبت باشد شیء را در در هر ثانیه چند درجه بچرخد. سرعت زاویه

 دهد.ساعت حرکت می هایهای ساعت و اگر منفی باشد در خلاف جهت عقربهجهت عقربه

توانید گشتاور را از ای خاص وارد کنید. ولی نمیتوانید گشتاور را به سمت زاویهشما می

 گذارد.مکانی خاص آغاز کنید، چون چرخش بر تمام شیء اثر می

 هااتّصال
 پردازیم.در فیزیک دو نوع اتصّال داریم که به توضیح هر یک می

 2نزدیک. اتصّال 1

چسبد، فصل است، در این نوع اتصّال شیء مورد نظر به شیء دیگر مینزدیک مثل مَ اتصّال

توانند آزادانه بچرخند، امّا در یک نقطه به هم متصّل هر کدام از دو شیء به هم چسبیده می

را از  Physics revolute jointهستند. برای این که این مطلب برایتان جا بیفتد مثال 

های نزدیک از اکشن مشاهده نمایید. برای ایجاد اتصّال 2 تراکتکنسهای همراه مثال

Create revolute joint  شود.میاستفاده 

                                                           
1 Angular Velocity 
2 Revolute joint 
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کافیست فقط یکبار اتصّال ایجاد شود، مثلاً در شروع لیوت، یا موقعی که اشیاء به وجود 

متصّل شده اشیاء  ،، بعد از آنها را به هم وصل کنیدخواهید آنآیند، یا وقتی که میمی

توانید ایمیج پوینتی را روی یکی از اشیاء مشخص . شما میهمیشه متصّل باقی خواهند ماند

کنید تا از آن نقطه به هم متصّل شوند، درضمن نیازی به انتخاب ایمیج پوینتی روی شیء 

س شوند. پدیگر ندارید چون اشیاء در وضعیّتی که نسبت به هم قرار دارند به هم وصل می

مطمئن شوید اشیاء در وضعیّت  Create revolute jointاز استفاده از اکشن قبل 

 اند.درستی نسبت به هم قرار گرفته

 1. اتصّال دور2

ی ی یک میلهبه وسیلهشود اشیاء طوری عمل کنند که انگار اتصال از راه دور باعث می

 اندکه در این حالت به هم وصل شده ی بین اشیائیفاصله محکم به هم وصل شده اند.

ان ی اتصّالشتوانند به دور نقطهها میکند، با این حال آنهمیشه ثابت است و تغییر نمی

را از  Physics – distant jointتر شود مثال که مطلب واضحبچرخند. برای این

 Create distance jointهای دور با اکشن ببیند. اتصّال 2 کنستراکتهای همراه مثال

 آیند.به وجود می

 

                                                           
1 Distance joint 
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دتان از شود! اگر خوکننده به صورت خودکار نمایش داده نمیی متصلتوجّه داشته باشید میله

ی عمل بینید. با این حال اشیاء طورای که قابل دیدن باشد نمیاین اکشن استفاده کنید، میله

صویر بالا و همچنین مثال در ت اند.کنند که انگار با یک میله به یکدیگر وصل شدهمی

Physics – distant joint  برای نمایش میله از یک اسپرایت استفاده شده است، چون

شود، شما هم بهتر است همین کار را در ی عملکرد اتصّال راحت تر میبا این کار درک نحوه

خواهید داشت که با  تان اشیائیبازی خود انجام دهید، اگر این کار را انجام ندهید در بازی

 تواند عجیب به نظر برسد.اند و این موضوع میای نامرئی به هم وصل شدهمیله

 
 Create distance jointی پارامترهای اکشن پنجره

شوند به صورت مجزّا یک ایمیج توانید برای هر کدام از دو شیئی که به هم وصل میشما می

به ایمیج پوینت  This image pointن اکشن، پوینت انتخاب کنید. در پارامترهای ای

به ایمیج پوینت روی  That image pointروی شیء فیزیکی مورد نظر اشاره دارد، و 

 های دو شیء را به هم وصل کنید.توانید برای مثال لبهشیء دیگر. با این کار می

در پارامترهای این  Spring frequency2و  Damping ratio1حال به توضیح 

ی متصّل کننده مانند شود که میلهباعث می Spring frequencyپردازیم. اکشن می

                                                           
 نسبت میرایی 1
 بسامد کشسانی 2
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هرتز تنظیم کنید و بعد یکی از دو شیئی که به  4فنری بزرگ عمل کند. اگر مقدار آن را به 

اند به شیء دیگری برخورد کند، اتصّال بین دو شیء کمی به عقب و جلو جهش هم وصل

سرعت کاهش نوسانات  Damping ratioنوسان در هر ثانیه.  4د )مثل فنر(، حدود کنمی

ی سابق!( تا ابد به برابر صفر باشد فنر )میله Damping ratioکند. اگر را تعیین می

 یعنی نوسانات به سرعت متوقّف خواهند شد. 1نوسان ادامه خواهد داد، و مقدار 

 فراموش نکنید که...
( و نیروی وارد شده به a(، شتاب آن )mبین جرم یک شیء )"گوید: ن میقانون دوم نیوتو

واحد به  111ی به عبارت دیگر اگر نیرویی به اندازه "وجود دارد. F=maی ( رابطهFآن )

ن مقدار همی کهگیرد تا اینشیء کوچکی که جرم کمی دارد بدهیم، شیء شتاب بیشتری می

نیرو را به شیئی بزرگ با جرم زیاد بدهیم. واضح است که اشیاء بزرگ و سنگین دوست دارند 

تر است! بنابراین باید برای اشیاء کوچک از نیروی تر حرکت کنند و حرکتشان سختآهسته

ر ها و گشتاوکمتر و برای اشیاء بزرگ از نیروی بیشتری استفاده کنید. این مطلب برای ضربه

 نیز صادق است.

 گیرینتیجه
دهند که در بازی خود اشیاء را حرکت دهید و ها و گشتاور به شما اجازه مینیروها، ضربه

ی ادهند که اشیاء را به نحوهها به شما اجازه میها را تنظیم کنید. اتصّالشتاب و چرخش آن

 اعات عجیب و غریب بسازید!ها و اخترتوانید دستگاهبه هم وصل کنید. شما حتیّ می دارخنده

                                                     را بررسی کنید. کارهایی که با فیزیک  Physics-vehicleبرای این منظور مثال 

بخش ها نیز بسیار لذّت. و آزمون و خطا برای آنتمامی ندارندتوان انجام داد می 2 کنستراکت

 است.

 

 زاده تهرانیقاسم مجتبی 
 1333خرداد 


