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 معرّفی
های این کار را برای شما آسان بسیاری از پیچیدگی 2 کانستراکت( کار سختی است، البتهّ پلیرهای چند نفره )مولتی ساخت بازی

، های آنلاینی کار بازیاستفاده کنید باید با نحوه 2 کانستراکتی که بتوانید به نحو احسن از قابلیتّ چند نفرهکرده است. برای این

 .آشنا شوید های حلّ آنآید و نحوهمشکلاتی که در این زمینه پیش می

د. با این شوها و مشکلات عجیب و غریبی میی اشتباه شود، بازی دچار باگکنیم استفادهکه در این آموزش ذکر می چیزهاییاگر از 

هار کنیم قبل از شروع کار هر چتوصیه میتر بازی چند نفره بسازید، ما به شدتّ د خیلی دوست داشته باشید هر چه سریعکه شای

کاران چون که ساخت بازی چند نفره یک ویژگی پیشرفته است، ممکن است برای تازه آموزش ساخت بازی چند نفره را مطالعه کنید.

 کمی مشکل باشد.

 اتّصال
ها به جای کنبازی 2 کانستراکتساخته شده است. در  WebRTC DataChannelsی بر پایه 2 کانستراکتی ر چندنفرهموتو

 شوند.که از طریق یک سرور به هم وصل شوند، به طور مستقیم به یکدیگر متّصل میاین

شوند فقط به ی کسانی که به بازی ملحق میبقیّه. گیردمینام ( Host) 1شود هاستکسی که به بازی ملحق میدر این حالت اولّین 

تفاوت  کند.هاست به عنوان سرور بازی عمل می گیرند.( نام میPeerپیر ) هایی که هاست نباشندکن. بازیشوندهاست متّصل می

ط یشه آنلاین توسّها باشد در حالی که سرور همکناز بازی یکیتواند اصلی بین هاست و سرورهای مرکزی این است که هاست می

ولی سرور خود جزو بازی نیست  ،ی فعّال در بازی استیک شرکت کننده هاست خودِ ی راه اندازی شده است. درضمنی بازسازنده

 کند.ها اجرا میکنو فقط بازی را برای بازی

 

                                                           
 باشد.هاست به معنی میزبان می 1
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تان را طوری طرّاحی کنید که هاست یکی از تان را با سرور مرکزی هم بسازید، به این صورت که بازیتوانید بازیالبته باز هم می

ز ای را نیاجرا کنید. اماّ اگر بخواهید این کار را انجام دهید مجبورید هزینهها در بازی نباشد، و آن را روی یک سرور شرکت کننده

 آید.تر برایتان در می( خیلی ارزانpeer to peerخت کنید. امّا اتّصال همتا به همتا )پردا سرور برای

برای  .تواند این کار را انجام دهدکه بتواند به هاست وصل شود باید بداند که هاست در کجا قرار دارد و چگونه مییک پیر برای این

 پیدا کند.را او  IPاین کار باید آدرس 

شود که چندین کاربر پشت یک آیپی ( در اینترنت دوام یافته است. این باعث میIPv4آیپی ) 4ی فاده از نسخههاست که استسال

شما یک مودم اینترنت  ،شود. مثلاً در خانه یا محلّ کارانجام می 2(NATشبکه ) برگردان نشانیی . این کار به وسیلهمخفی بمانند

شود آدرس آیپی باعث می NATای از رای اینترنت به آن وصل شده اند، در این حالت گونهدارید که تعدادی رایانه یا موبایل و... ب

انواع دیگری نیز دارد، بعضی از  NAT اند.های مختلف به آن مودم وصل شدهها از پورتآن در حالی که ،ها با هم یکی شودتمام آن

شوند. متأسفانه های تلفن همراه میها(، و شبکهISPهای یک منطقه، ارائه دهندگان خدمات اینترنتی )باعث یکی شدن آیپی NATانواع 

پشت یک آیپی  NATی این یعنی ممکن است در بعضی از موارد امکان اتصّال نباشد، مخصوصاً اگر هاست و پیر هر دو به وسیله

 مخفی شده باشند.

 

محدود مثل تصویر بالا باشد. در این  NATخواهد به هاست متّصل شود و هاست پشت یک در نظر بگیرید که میمثلاً یک پیر را 

شود . این باعث می یا... Port Bوصل شود یا  Port Aداند که باید به صورت به خاطر یکی بودن نشانی آیپی این سه پورت، پیر نمی

 هد.کن دیگری انجام دیکدیگر متصّل شوند، و در این موارد باید نقش هاست را بازی کن نتوانند بهکه در بعضی از موارد دو بازی

                                                           
2 NAT :Network Address Translation 
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در این صورت هر دستگاه متّصل  .پوشانداینترنت را میبه تدریج  IPv4های بسیار بیشتر از با تعداد نشانی( IPv6آیپی ) 6ی نسخه

 وجود ندارد، و در نتیجه مشکلی در اتّصال نخواهیم داشت.  NATبه اینترنت یک آیپی منحصر به فرد خواهد داشت و دیگر نیازی به 

 سیگنال دهی
تواند باید آیپی آن را پیدا کند و تشخیص دهد که چگونه می که بتواند به هاست وصل شودهمان طور که گفته شد یک پیر برای این

جا که پیر به کخاکی باشد، در نتیجه فهمیدن این یهر جایی روی این کرهو در ، تواند هرکسیود. از طرفی هاست میبه آن وصل ش

ها بتوانند همدیگر را پیدا کنند، یک سرور مرکزی به نام کنکه بازیبنابراین برای این باید وصل شود تقریباً غیر ممکن است.

 ایجاد شده است. (signaling server) سیگنالینگ سرور

بازی را  هایو داده داردرا بازی شود نقش هاست کنی که وارد اتاق بازی میها نیست: اولّین بازیسیگنالینگ سرور هاست اصلی بازی

وقتی  د.شونها برای پیدا کردن همدیگر وارد آن میکنرساند. سیگنالینگ سرور فقط یک سرور مرکزی است که بازیبه پیرها می

های آیپی و جزئیّات اتّصال را دریافت و به دو طرف مثل نشانیسیگنالینگ سرور اطلّاعاتی  ست ملحق شود،خواهد به هایک پیر می

کند و دو ، سیگنالینگ سرور دیگر در اتّصال دخالت نمیاوّلین باری که پیر بتواند با موفّقیتّ به هاست متّصل شود کند.ارسال می

 کنند.یطرف به صورت مستقیم با هم ارتباط برقرار م

 

اتّصال  پروتکلی برای wssکند. )یک سیگنالینگ سرور عمومی را میزبانی می wss://multiplayer.scirra.comاسکیرا در آدرس 

 WebRTCها با استفاده از شوند. خود بازیها ارسال میWebSocketهای سیگنالینگ از طریق چون داده ،است WebSocketایمن 

 کنند.(کار می
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 سیگنالینگ مربوط بهات اصطلاح

کنان اجازه کند، و باید به بازیهای یک بازی را به بازی دیگری که هیچ ربطی به آن ندارد وصل کنسیگنالینگ سرور نباید بازی

 در (room) اتاقها به یک کنه صورت همزمان بتوانند بازی کنند، برای این کار بازییک بازی را ب های مختلفدر گروهدهد که 

 شوند.بازی ملحق می (instance) ینمونهیک 

ه باید یک نام منحصر به فرد جهانی در سرور داشتتان کند. بازیازی دیگر جدا میهای هر بازی را از بکنسیگنالینگ سرور ابتدا بازی

ها اشتباهی به کنکه بازی شوداین کار باعث می تا هر کسی در بازی شما دقیقاً به همان بازی در سیگنالینگ سرور متّصل شود. باشد

م در سازید باید از یک اسبرای هر بازی که می وصل نشوند. کندهای دیگر نامربوطی که کلاً عملکردشان با بازی شما فرق میبازی

شرکتتان را ان یا تان نام خودتکنید منحصر به فرد باشد در اسم بازیکه اسمی که انتخاب میسیگنالینگ سرور استفاده کنید. برای این

خالی  "Asteroids"تان را که در سیگنالینگ سرور اسم بازیاست، به جای این Asteroidsتان هم بنویسید. مثلاً اگر اسم بازی

اسم  MyStudioاسم خودتان و  JohnSmith)مثلاً  "JohnSmith-Asteroids"یا  "MyStudio-Asteroids"بنویسید، بنویسید 

رود، و فقط در سیگنالینگ سرور به کار می شودکنید هیچ جا نمایش داده نمیاسمی که انتخاب می . در ضمن اینشرکتتان است(

توانید هر جزئیّات دیگری را هم که خواستید به این اسم اضافه کنید و لازم نیست نگران بنابراین به خاطر منحصر به فرد شدن می

 باشید.

دار ی پایتان را در یک نمونهمثلاً شما بازی کند.مختلف یک بازی را از هم جدا میهای های نمونهکنبعد سیگنالینگ سرور بازی

ت تان ایجاد کردید تا کسانی که قرار اسی آزمایشی نیز از بازیها آن را بازی کنند، و یک نمونهکنخواهید بازیاید و میمنتشر کرده

کنندگان شود که تستاید. این باعث میتان ساختهی دیگری نیز از بازیهابازی را تست کنند از آن استفاده کنند و همچنین نمونه

اوت ی آزمایشی مکانیزم و خصوصیّاتی متفچون شاید نسخه ی پایدار وصل نشوند.های نسخهکنی آزمایشی به اشتباه به بازینسخه

و...  v1.0 ،v1.1 ،v1.2های های نسخهکنبازی تواند فرق کند، مثلاًهای بازی هم میی پایدار داشته باشد. حتیّ نسخهاز نسخه

کنان اروپا، ها داشته باشید، مثلاً بازیکنی مکان زندگی بازیهایی برپایهتوانید نمونهحتّی می شوند.اشتباهی به یکدیگر وصل نمی

توانند با هم این دو می ود.خودش بتواند وصل ش زندگی یمنطقه واقع در هایکنهر کدام فقط به بازی آمریکای شمالی و آسیا

 شوند و...وصل نمی 1.2ی های نسخهبه اروپایی 1.1ی های نسخهترکیب شوند. یعنی اروپایی

 کنند.کنان است که دارند با هم بازی میی گروهی از بازییک اتاق نماینده توانند به یک اتاق ملحق شوند.ها میکندر انتها بازی

شود، بعد کنی که وارد اتاق شود هاست میاولّین بازی مشاهده کنند. نیستنداتاق  آن کنانی را که درایر بازیتوانند سها نمیکنبازی

ی وند و شروع به بازشها به هم متّصل میبعد آن کند.کن دیگری به آن اتاق مطلّع میسیگنالینگ سرور هاست را از ورود هر بازی

 .کنندکردن می

هایی که به سیگنالینگ سرور ربط داشته باشند در یک ها واکسپرشنها، کندیشنی اکشن، همه2 کانستراکت Multiplayerدر شیء 

 شوند.ها مربوط میها به خود بازیی آنبقیهّ گیرند.قرار می Signallingبه اسم  گروه

 هرج و مرج اینترنت
ی بر نخواهد کرد و نقش هاست باز یا ایفا کند در بازی دخالتکه سیگنالینگ سرور نقش خود رخوب. همان طور که گفتیم بعد از این

نی تواند به هرکسی اطلّاعات بفرستد. یعفرستند ولی هاست میپیرها فقط به هاست اطلّاعات می افتد.کنان میی یکی از بازیعهده

 طلّاعات را به هم بفرستند.اگر مثلاً دو تا پیر بخواهند مستقیماً با هم ارتباط داشته باشند باید از طریق هاست ا
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های خانگی یا دفتر کار اجرا شود کار ساخت آن خیلی ( مثل شبکهLANی محلیّ )اگر قرار بود بازی چندنفره فقط در یک شبکه

ل مودم دستگاه شبکه )مث 21تا  11تواند حدود کن اینترنتی میتر است. بین دو بازیای بسیار پیچیدهتر بود. اماّ اینترنت پدیدهراحت

ام برای هر پی کنان متفاوت است.هایی که در طول این مسیر وجود دارند برای هر جفت از بازیدستگاه و روتر( وجود داشته باشد.

باید یک بسته از اطلّاعات را دریافت کند، بخواند، بفهمد که چیست و به کجا  شود، هر دستگاه واقع در مسیرای که فرستاده میساده

گی کنی متّصل شوید که آن طرف آب زندحالا اگر شما به بازی ه شود، و سپس آن را مجدّداً به دستگاه بعدی بفرستد.باید فرستاد

 ود.شیک بسیار زیادی دارند منتقل های زیر آبی که معمولاً ترافکند، احتمال آن خیلی زیاد است که اطلّاعات از طریق کابلمی

 

کنند. اماّ به به دستگاه بعدی منتقل می 3چند هزارم ثانیهفقط های دریافتی را در طیّ هر دستگاه واقع در مسیر به طور عجیبی بسته

ود شها در طول مسیر دیر بارگیری اگر حتّی یکی از این دستگاه یابد.این زمان افزایش می ،خاطر وجود تعداد زیادی دستگاه در مسیر

ها، مثل هر کامپیوتری ممکن است کرش این دستگاه کشد تا اطلّاعات ارسال شوند افزایش یابد.انی که طول میشود زمباعث می

ه ب ی خدمات دچار باگ شوند و غیره.، در ارائهشان برود، برقشان کنندبرای نگهداری خاموشکنند، با کمبود حافظه مواجه شوند، 

د و فرستنهای اطلّاعات را دوباره میبستهروترها در چنین شرایطی انجام شده است، ای که در این زمینه خاطر مهندسی پیشرفته

 د باعث ایجادتوانی این کارها میرسانند. همهمقصد می ها را از مسیرهای دیگری بهزنند و یا حتیّ آندستگاه مشکل دار را دور می

 د.شودر مسیر انتقال اطلّاعات  بریزمان تغییرات موقّتی یا دائمی

 10111سیدنی در استرالیا بازی کند، اطلّاعات بازی باید حدود از کن کن از لندن در انگلستان بخواهد با یک بازیاگر یک بازی

، شوندیماطلّاعات در یک خطّ مستقیم و با سرعت نور ارسال  حالا طبق قوانین فیزیکی اگر در نظر بگیریم کیلومتر راه را طی کنند.

 ت.تر غیر ممکن اسکشد تا اطلّاعات منتقل شوند. از نظر فیزیکی امکان ارسال اطلّاعات از این سریعثانیه طول میمیلی 70حدود 

 بسیار رهای روتمستقیم قرار ندارند، و در این مسافت بسیار طولانی طبیعتاً دستگاه های این مسیر کاملاً در یک خطّدرضمن کابل

 شود.لی بیشتری صرف میخی بیشتری وجود دارند و زمان

                                                           
 کنیم.استفاده می msیا همان « ثانیهمیلی»از « هزارم ثانیه»از این پس به جای عبارت  3
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 کیفیّت اتّصال
هم  پلییمگها در تعیین کیفیتّ گیریشود. این اندازههایی انجام میگیریاتصّال در اینترنت تعیین شود، اندازهکه کیفیتّ برای این

و  latency ،packet delay variance (PDV) ،packet lossشود: ها شامل این موارد میگیریمؤثّرند. این اندازه

 .(bandwidth)باند پهنای

Latency 

ه کشد تا به مقصد برسد. به مدتّ زمانی که این بستی اطلّاعاتی کمی طول میو قوانین فیزیکی، هر بسته روترهای به خاطر دستگاه

کن از هر جای جهان که در بین دو بازی این زمان شود.گفته می (ping time) و گاهی اوقات زمان پینگ Latencyدر راه است 

در  از این هم بیشتر بوده است. Latencyاست، البته گاهی اوقات گزارش شده است که  ثانیهمیلی 211تا  21 بین باشند معمولاً

 Latencyاگر  حالا شود.ثانیه نمایش داده میمیلی 16فریم بر ثانیه است، یعنی هر فریم حدود  61ها حالت عادی نرخ فریم بازی

فریم دیرتر به مقصد  6کنان به دیگری فرستاده شود حدود خواهد از یکی از بازییک پیغام که می ،ثانیه باشدمیلی 111بازی ما 

به مقصدش کشد تا جواب ر طول میفریم دیگ 6باز  شود، یعنیاین دوبرابر می رسد، اگر این پیغام جوابی هم لازم داشته باشدمی

 برسد.

 

توانند به رویدادهای مختلف بازی در عرض معمولاً می ایحرفهکنان بازی العمل خیلی مهم است.های اکشن زمان عکسبازی در

 711 د که با سرعتای را در نظر بگیریگلوله شوند.ها به این تأخیرها بسیار حسّاس میآن العمل نشان دهند.عکس صدم ثانیه چند

چنان کمی کند که مسافت آنپیکسل حرکت می 111ی اندازه ثانیه بهمیلی 211این گلوله در مدتّ  .کندحرکت می پیکسل بر ثانیه

 نیست.

Latency کسان کنان یک چیز یی بازیباید همهکه بازی منصافه باشد، برای این شود.باعث به وجود آمدن مشکلات وحشتناکی می

أخیر زمانی تکنی با یک هر بازیدر عمل ای بازی فرصت برابری داشته باشند. العمل نشان دادن به رویدادهرا ببینند و برای عکس

جبران  هایی هستند که برایبا این حال تکنیک گیرد.د و این هاست است که برای اتفّاقات اصلی بازی تصمیم میدهبازی را انجام می

 دارند.شوند و بازی را منصفانه نگه میاین تأخیر زمانی استفاده می

Packet Delay Variance (PDV) 

ها . اگر دو پیام از طریق اینترنت ارسال شوند، یکی از آنمتفاوت باشدبرای هر پیامی تواند میاین است که  Latencyمشکل دیگر 

یا به  packet delay variance مشکل به این ثانیه.میلی 01ثانیه فرستاده شود، و دومی در عرض میلی 71تواند در عرض می

به دست  Latencyاز بیشترین  Latencyوی از تفاضل کمترین دیپی 2 کانستراکتدر  شود.گفته می (PDVوی )دیپیاختصار 

ی موتور چندنفره زیاد بدتر است. Latencyوی زیاد از دیپی ثانیه بود.میلی 21وی دیدر مثالی که الآن زدیم مقدار پیآید، می

 Latency ها را جبران کند.کند تا تأخیر پیامها برسند و سعی میکشد تا پیامکند که چه قدر طول مییبینی مپیش 2 کانستراکت

 داری داریم.پای پلیگیمر نتیجه شوند، دتأخیرها به درستی جبران میکنند و ها به خوبی عمل میبینییعنی پیشکم  PDVزیاد و 

Latency  کم وPDV جبران  برای موتور چندنفره هک اصلاحاتی، و شونددریافت می بینیغیر قابل پیشبه طور ها زیاد یعنی پیام

 خواهیم بود. یثباتبی پلیگیمآیند، در نتیجه شاهد ، نادرست از آب در میدهدمیتأخیر انجام 
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Packet Loss 

ند، ها را عبور دهکنند تا پیامت تلاش خود را میهای روتر نهایدر حالی که دستگاه ها به طور کامل از دست بروند.ممکن است پیام

ها مشان کم بیاورد، کرش کنند، برقشان برود و غیره اجازه دارند پیایاگر سیلابی از تعداد بسیار زیادی پیام به سمتشان بیاید، حافظه

 هایی را که به طورتواند بستهاحتی میموتور چندنفره به ر روند.هایی است که از دست میدرصد پیام Packet loss را دور بریزند.

اگر حجم اطلّاعات روتر  دچار مشکل خواهد شد. پلیگیمخیلی زیاد باشد،  packet loss اگر . امّااند جبران کنداتفّاقی از دست رفته

داخته ها دور انی پیامبقیّه وشوند، هند شد و دوباره فرستاده میها پردازش خوابخواهد از فضایی که دارد فراتر برود، بعضی از پیام

رایشان پیش مشکلاتی ب اگر روترها این کار را نکنند روند.تر از بین میهای بزرگشوند و پیامتر فرستاده میهای کوتاهپیام شوند.می

 اش حرفی بزنم.درباره جابینم در اینآید که لازم نمیمی

 پهنای باند

ی اتّصالات اینترنتی دارای یک حدّاکثر سرعت دانلود و آپلود هستند، که معمولاً ربط دارد. همهپهنای باند به سرعت ارسال اطلّاعات 

است، اگر سرعتی بر حسب مگابیت بر ثانیه را به شما  یتهشت ب بایت یکچون هر  شود.گیری میاندازه در واحد مگابیت بر ثانیه

، همچنین های نرم افزاریایت بر ثانیه به دست خواهید آورد )چون اکثر سیستمبدهند با تقسیم آن بر هشت سرعت را بر حسب مگاب

مگابیت بیت بر ثانیه از نظر  41مثلاً، یک اتصّال با پهنای باند  گیرند نه بیت(.، اطلّاعات را بر حسب بایت اندازه می2 کانستراکت

 فتواند فرق داشته باشد، و معمولاً بیشتر مصربا این وجود سرعت آپلود می دهد.مگابایت اطلّاعات را انتقال می 7علمی در هر ثانیه 

  تری دارد.شود و آپلود مصرف کماینترنت صرف دانلود می

شود، وقتی تعداد بیشتری پیر به بازی ملحق می های بزرگ محسوب شود.ی بطری برای بازیتواند به عنوان دهانهپهنای باند می

عتی شود با سرهاست مجبور میبالأخره  آپلود کند.را بیشتری  حجمشود پیرها به روز باشند هاست مجبور میی که همهبرای این

این دلیل دیگری است برای  .خواهد دادرخ  Packet lossدهد، در نتیجه اطلّاعات را آپلود کند که سرعت آپلودش اجازه نمی

 رساند.بول، چون این کار استفاده از پهنای باند را به حداّقل میترین سرعت قابل قاه با پایینهای کوتفرستادن پیام

 شبکه نامطلوب شرایط مبارزه با
ها داده دهد.بار در ثانیه انتقال می 31 تاها را حدّاکثر ، موتور چندنفره دادهpacket lossبرای به حدّاقل رساندن مشکل پهنای باند و 

 شوند.بار در ثانیه، یعنی نصف نرخ فریم بازی در حالت عادی، منتقل می 31حدّاکثر 

 پیرهابرای 

نظم و اشیاء نام تکّه اجرا شودبازی تکهّ شوند، ممکن استفریم در میان ارسال می ،که اطلّاعاتی مثل مختصّات اشیاءبه خاطر این

 داشته باشیم. packet lossو  PDVحرکت کنند، و مشکلاتی با 

را  Yو  Xی متوالی مثل مختصاّت کند )مقدار بین دو دادهیابی میبین مقادیر ارسالی را درون، موتور چندنفره پلیگیمبرای بهبود 

های بازی مختصّات برای مثال در یکی از فریم .شودبه صورت خطیّ انجام می در مورد مکان اشیاء یابیزند(. این درونحدس می

ن شود، در آشود و در فریم بعد از آن مختصاّت جدید دریافت میشود، در فریم بعدی مختصاّتی دریافت نمیدریافت میشیء 

ون نیاز به . در نتیجه بددهدبه شیء نسبت میفریمی که مختصّاتی دریافت نشد، موتور چندنفره میانگین آن دو مختصاّت دیگر را 

 مورد نظر نرم خواهد بود.ی بیشتری باز هم حرکت شیء هیچ داده
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، چون آن مقدار در آینده چیزی استداندکه مقدار بعدی چه ، موتور چندنفره هنوز نمییابی شدهیک فریم درون 4رندر شدنِموقع  اماّ

مرتفع  اای برای پیرهثانیهمیلی 08افزودن یک تأخیر موتور چند نفره این مشکل را با به جای استفاده از ماشین زمان،  خواهد رسید!

 packetکه رندر شوند پیشاپیش باخبر است. حتّی اگر به خاطر این یعنی موتور چندنفره از چند به روز رسانی قبل از این است.کرده

loss های بعد از آن استفاده کرده و چند فریم را پشت سر هم ، موتور چندنفره از به روزرسانیبه روز رسانی بعدی دریافت نشود

ای دریافت نشود، موتور روزرسانیثانیه هیچ بهمیلی 01حتیّ اگر وضعیتّ شبکه آن قدر خراب باشد که برای  کند.یابی میدرون

است،  یحدس کار دهد. البتهّ این یکروزرسانی قبلی کمک گرفته و شیء را در همان راستا در فریم جدید حرکت میبه 2چندنفره از 

 .شودیابی اشتباه ممکن است در همان زمان آبجکت ناپدید شده و در مکانی دیگر ظاهر شود، و درون

)مثل مختصّات اشیاء(،  7یکی از سه حالت زیر را انتخاب کنید: خطیّدهد تا به شما اجازه میموتور چندنفره یابی مقادیر، برای درون

 دهد آیا لیزر روشنیابی شوند، مثل یک مقدار بولی که نشان میهایی که نباید درونرای داده)ب 0ی اشیاء(، و هیچ)مثل زاویه 6ایزاویه

 است یا نه(

 Latency ثباتیِبی

پس از اتّصال، یابد یا می بهبودتدریجاً ی اولّ دقیقه یک در Latencyگاهی اوقات تواند تغییر کند. می Latencyطور که گفتیم همان

گیری به طور ثابت اندازه Latencyدهند. ترین مسیر ممکن را تشخیص میو روترها سریع شودازی میسبهینهاتصّال به تدریج 

 هایی تشخیص داده شوند.ثباتیشود تا چنین بیمی

باعث  Latencyبرد، زیرا کاهش تر به جلو پیش میموتور چندنفره به طور موقّت بازی را کمی سریعکاهش پیدا کند،  Latencyاگر 

سرعت حرکت اشیاء بازی کمی کاهش  افزایش پیدا کند، Latencyتر وقایع بازی را ببینید. از طرف دیگر، اگر شود که سریعمی

که نتکّه اجرا شدن بازی و ایشود وقایع بازی را دیرتر ببینید. این کار برای جلوگیری از تکهّباعث می Latencyیابد، زیرا افزایش می

این کارها باید به قدری نرم انجام شوند که تقریباً  ثانیه باعث حرکت نامنظمّ اشیاء نشود، ضروری است.میلی 01بیش از  تأخیر

 شوند که مطمئن شویم در شرایط مختلف اتّصال بهترین عملکرد را دارا خواهیم بود.ها باعث مینامحسوس باشند. این ویژگی

 هاستبرای 

اش صفر است. به عبارت  Latencyخواهد به خودش اطلّاعاتی ارسال کند، رد. چون هاست نمیی معتبر بازی را داهاست نسخه

بیند. کنند تا بازی را همان طور ببینند که هاست دارد میکند، و پیرها تمام تلاششان را میشرکت می« واقعی»هاست در بازی دیگر، 

 خوب برخوردار است. پلیگیم یک در نتیجه هاست از مزیتّ

نین یابی کند، ولی در حقیقت چکند، درونهایی که از پیرها دریافت میروزرسانید فکر کنید که هاست هم نیاز دارد تا بین بهشای

وید باید کجا گافتد، چون پیرها نباید به هاست بگویند که کجا هستند. در حقیقت این هاست است که به پیرها میچیزی اتّفاق نمی

 قسمت بعدی بیان شده است. باشند. دلیل این کار در

                                                           
 ی نمایشصفحه روی تصویر نمایشرندر شدن =  4
5 linear 
6 angular 
7 none 
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 جلوگیری از تقلّب
. توانند تقلبّ کنندها اعتماد کند، میدهند، و هاست به آناگر پیرها به هاست بگویند که کجا هستند و دارند چه کاری انجام می

اند را هدر حقیقت به آن نرسید ی را کهکنبازی، یا بگویند دیوار قرار دارند در طرف دیگرتوانند ناگهان اطلّاعاتی ارسال کنند که می

که در حال حاضر فلان کلید هایی مثل اینگویند، ورودیهایشان را می. برای کاهش تقلّب، پیرها به هاست فقط ورودی…اند، وزده

در  نکبازیکند، و مکانی که می کنبازیشروع به حرکت دادن آن کند و ها را دریافت میاند. هاست این ورودیجهتی را نگه داشته

 کند.آن قرار دارد را به او ارسال می

باشد، و یک  ms111بازی ما  Latencyهاست. اگر کنبازیهای آید و آن تأخیر در ورودیبا این کار یک مشکل به وجود می

کشد تا هاست دیگر طول می ms111کشد تا این خبر به هاست برسد. بعد طول می ms111را فشار دهد « چپ»کلید  کنبازی

کشد تا شوند، کسری از ثانیه طول میهای پیر خیلی با تأخیر انجام میی کنترل، این یعنی همهرا از مکان جدیدش مطّلع کند کنبازی

 0ودی محلیّی وربینپیشاز  )بازی محلّی( بیندای که پیر میهایی که پیر وارد کرده است عمل کنند. برای حلّ این مشکل بازیورودی

 کند.استفاده می

 بینی ورودی محلّیپیش

ه سمت چپ ب کنبازیشود، بعد در بازی محلّی، ، پیغامی در این مورد به هاست فرستاده میکنبازیشدن کلید چپ توسطّ با فشرده

د، دهنرا انجام می ازی یکسانیکه هاست و پیر، هر دو دارند بجاییاز آن که منتظر تأیید هاست بماند!کند، بدون اینحرکت می

انند تقلبّ توشوند، والبتّه پیرها هنوز نمیبا تأخیر مواجه نمی کنبازیهای کنترل حالاشان خیلی زیاد با هم تطابق دارد. معمولاً بازی

. حتّی اگر بازی محلیّ توانند وانمود کنند که در جایی دیگر قرار دارندکنند، و نمیهایشان را ارسال میها فقط ورودیآنکنند؛ 

 بینند.ها خودشان را در مکان نادرستی در مقایسه با هاست میبا این کار آنخودشان را هک کنند بی فایده خواهد بود، چون 

بیند. این باعث به وجود آمدن بیند که هاست دارد او را در آن محل میقطعاً خود را در محلّی نمی کن پیربازیدر این صورت 

شود. البته پیر می …( و∆tگیری دلتا تایم )سازی نرخ فریم، اندازهکوچک بسیاری از جمله  در تنظیم زمان شبکه، هماهنگ خطاهای

یدیم رسند، در مثال قبلی، دها با تأخیر میگویند در کجا قرار دارد، اماّ این پیامکند که به او میهایی را از هاست دریافت میهنوز پیام

کند که می گاهنی شیء تاریخچه استفاده موتور چندنفره بارسد. برای تصحیح این مشکلات، ثانیه بعد به پیر میمیلی 211که این پیام 

ات به عبارت دیگر، اصلاح .در چه مکانی قرار داشته است در مقایسه با مکان دریافتی از هاست ثانیه پیشمیلی 211شیء مزبور در 

شوند، اگر شیء در مکان ( در چه مکانی قرار داشته است انجام میLatencyی که شیء در گذشته )با محاسبهبا توجّه به این

تا کمتر  شوددهد تا در مکان صحیح قرار بگیرد. این کار به آرامی انجام میی بود، موتور چندنفره آن را به تدریج حرکت مینادرست

 ولی در مواردی که اختلاف فاصله خیلی زیاد است، یک اصلاح بزرگ که به چشم بیاید ضروری است. به چشم بیاید.

                                                           
8 Local input prediction 
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ر ها را برای هر متغیّسازید. موتور چندنفره این توانایی را دارد که تمام این هماهنگشواین ویژگی فقط به مکان اشیاء محدود نمی

 .Yو  Xاینستنسی هم انجام دهد، نه فقط مختصاّت 

Lag 

این شناسند. می« lag»داشته باشد. گیمرها معمولاً چنین مشکلاتی را به  پلیگیمتواند تأثیرات آشکاری بر وضعیّت خراب شبکه می

)وقتی  پلیگیمها نرسند(، پرش یا ناپیوستگی در ثانیه دادهمیلی 01حرکت ناهموار )وقتی تا  موارد زیر هستند: ت شاملمشکلا

packet loss یر ، تغیدهد از دست برود(روزرسانی مهمیّ که وضعیتّ بازی را به طور قابل توجّهی تغییر میرخ دهد و باعث شودبه

پیش ه کای بینی ورودی محلیّ با یک خطای بزرگ مواجه شود(، یا اتفّاقات به ظاهر غیر عادلانهپیش کن )وقتیمکان ناگهانی بازی

یر کنند، و هاست به نفع یک پها بازی را با تأخیرهای مختلفی مشاهده میکنی این است که بازیید )این مشکل معمولاً نتیجهآیم

 .کند(گیری میخاص تصمیم

این  .که اتصّال اینترنت بهتری پیدا کنیمکه همیشه از شرّ این مشکلات خلاص شویم وجود ندارد، مگر اینبرای اینمتأسّفانه راه حلیّ 

یا  latencyکامل به مدتّ چند ثانیه، یا تغییرات ناگهانی و شدید در  packet lossمشکلات معمولاً تحت شرایط سختی از قبیل 

PDV رای جبران کامل در بعضی مواقع، ب آیند.به وجود میlag این  گاهی اوقات های مختلف غیر ممکن است.استفاده از تکنیک

 واقعیتّ ارتباط اینترنتی است.

 Lagجبران 
الف موس را دقیقاً روی  کنبازیکن ب را هدف قرار داده است. کن الف ایستاده است و بازیمشکل زیر را در نظر بگیرید: بازی

ای با سرعت درجا برخورد کند، مثلاً لیزر باشد و یا گلوله مثل عکس زیر کند. )فرض کنید که تیربرد و شلّیک میب می کنبازی
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ب به سمت  کنبازیثانیه طول بکشد(، میلی 111رسد )فرض کنید در این حین که دارد خبر این شلیّک به هاست مینهایت.( بی

کند که آیا برخوردی صورت رسد، هاست بررسی میبه هاست می ثانیهمیلی 111وقتی خبر شلّیک بعد از  کند.راست حرکت می

بیند که کن الف میکن ب دیگر در آن مکان قرار ندارد! بازیدهد، چون بازیاست یا نه، امّا برخوردی را تشخیص نمیگرفته

 بیند.ای نمیکن ب هیچ صدمهکن ب برخورد کرده است، ولی بازیاش به بازیگلوله

ها اهداف کنبیند، و در نهایت بازیدهند، هاست یک ذرهّ دیرتر میها انجام میکنهر کاری را که بازی Latency در کل به خاطر

حال  کنی که درگیرند باید فضای خالی جلوی بازیهایی را که در نهایت یاد میکندهند. این نوع مشکلات بازیخود را از دست می

ن را برد و آاین تا حدیّ واقعی بودن بازی را از بین می کند.حسابی عصبانی می کن را،بازی، نه خود حرکت است را هدف بگیرند

 تکنیکی است برای جلوگیری از وقوع این نتیجه.  Lagکند. جبران ناعادلانه می

 به عقب بردن زمان

شود. ها محاسبه میبرای تک تک آن Latencyکن بازی را ببیند، زیرا مقدار کشد تا هر بازیداند که چه قدر طول میهاست می

ثانیه قبل اتفّاق میلی 111داند که این شلّیک کن الف شلّیک کرده است، هاست میرسد که بازیبنابراین وقتی به هاست پیغام می

 افتاده است.

ی پیش در ثانیهمیلی 111 کن ب درتواند نگاه کند که بازیی اخیر به یاد دارد. پس میی هر شیء را در چندثانیههاست تاریخچه

ورد کرده کن ب برخشد به بازیانجام ی اصلی که شلیّک کند که آیا دقیقاً در همان لحظهبررسی می. بعد قرار داشته است چه مکانی

 برطرف شد. مااست یا نه، و این یعنی مشکل 
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یند که بیعنی می .کندرا با تأخیر دریافت میکن ب نیز بازی شود. بازیولی این کار باعث به وجود آمدن یک مشکل دیگر می

مثلاً  شود،کند. در بعضی اوقات وضع بدتر هم میکند و به او برخورد میک میاست و شلّیکن الف دقیقاً او را هدف نگرفتهبازی

الف  کنبازیک کند، ولی با شلیّکن الف نتواند مستقیماً به او شلّیک گیرد تا بازیکند و پشت آن پناه میکن ب جایی را پیدا میبازی

کن ب آزاردهنده است، ولی هرچه باشد به بدی موقعی نیست که هیچ اصلاحی انجام نشود. بیند. این موضوع برای بازیاو آسیب می

شکل این رایج این م مجبورند مستقیماً یکدیگر را هدف قرار دهند. راه حلّ که بتوانند به هم آسیب برسانندها برای اینکنلااقل بازی

ند بفهمد که تواکن ب به راحتی نمیبنابراین بازیاند، ها کجا را هدف گرفتهکناست که به صورت خیلی دقیق نشان ندهیم که بازی

 تر خواهد بود.کن الف چگونه او را هدف قرار داده است، و برخورد گلوله به او قابل قبولبازی

 ازی ملحق شوند؟توانند به یک بکن میچند بازی
توانند به بازی ملحق شوند به پهنای باند آپلود هاست بستگی دارد. موتور چندنفره محدودیّتی را تحمیل هایی که میکنتعداد بازی

 کند، ولی در عمل با محدودیّت مواجه خواهیم شد.نمی

ها بفرستد. برای کناهد به هرکدام از دیگر بازیخوکن دریافت کرده است، میبازی nمشکل اینجاست که هاست اطلّاعاتی را که از 

بایت داده دریافت شود که  16ها کنکن ارسال کند، ابتدا باید از هرکدام از بازیبایت داده به هر بازی 16مثال اگر هاست بخواهد 

بار( ارسال  n) هاکنی بازیهمه ها قرار است به. حالا این دادهشودبایت داده دریافت می n×16تا باشد n ها کناگر تعداد بازی

 بایت داده ارسال کند. مثلاً: n×n×16برابر شده و هاست باید  n، در نتیجه عدد قبلی شود

 بایت برای هر بروزرسانی 1611=  11×11×16کن = بازی 11

 بایت برای هر بروزرسانی 6411=  21×21×16کن = بازی 21

 برای هر بروزرسانیبایت  14411=  31×31×16کن = بازی 31

... 

 بایت برای هر بروزرسانی 161111=  111×111×16کن = بازی 111

یابد. یعنی حتیّ با داشتن یک سرور خیلی افزایش می برابر 2امّا نیاز به پهنای باند به توانرود، بالا می معمولیها کناگرچه تعداد بازی

 ها را بیش از حد زیاد کنید.کنتوانید تعداد بازین، نمیکتری برای هر بازیحجمهای کمقدرتمندتر یا داده

کن، عملاً هاست باید دارای بازی 111شوند، پس در مثال قبل با بار در یک ثانیه ارسال می 31ها روزرسانیفرض بهبه طور پیش

یک اینترنت خانگی بسیار زیاد است، امّا مگابیت بر ثانیه( باشد. این مقدار برای  41مگابایت بر ثانیه )یا  7پهنای باندی در حدود 

 .خیربرای یک سرور اختصاصی 

های برخورد را یو بررس lagوظایفی مثل جبران  و کن اجرا کندگذشته از این، هاست باید بتواند بازی را برای تعداد زیادی بازی

برایش رندر هم ها باشد، بازی باید کنبازیاستفاده شود. درضمن اگر هاست یکی از  CPUشود شدیداً از انجام دهد که باعث می

شود، اگرچه حدّاکثر تعداد ها به سرعت زیاد میکنانجام دهد با افزایش تعداد بازی CPUبشود. معمولاً مقدار کلّ کاری که باید 

 کن به بازی غیر ممکن است.بازی 111ها بسته به نوع بازی و اتصّال اینترنت متفاوت است، ولی تقریباً پیوستن بیش از کنبازی
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 هاروزرسانیبه تنظیم فرمت

یح از این ی صحها را منتقل کند تعیین کنید. استفادهخواهید موتور چندنفره آنادیری را که میاین امکان وجود دارد که نوع دقیق مق

ثر تعداد رخ دهد، و حتّی حداّک پلیگیمکه تغییر خاصیّ در شود نیاز کمتری به پهنای باند داشته باشیم، بدون اینویژگی باعث می

 ش دهیم.شوند را افزایهایی که به بازی ملحق میکنبازی

 پدیا مطالعه کنید ورا در ویکی باینریو  بایتهای توانید مقاله، می( آشنایی نداریدbinary( و باینری )byte(، بایت )bitاگر با بیت )

شوند: در داشته می)دستگاه باینری( نگه 2یا در این باره در گوگل جستجو کنید. به طور خلاصه، در کامپیوتر تمام اعداد در مبنای 

( مقدار مختلف داشته باشد، یا مقداری از 276) 02تواند بیت است، پس می 0باشد. یک بایت  1و یا  1تواند این مبنا هر رقم فقط می

 1.3تری از اعداد را در خود نگه دارند. بعضی از انواع اعداد اعشاری مثل ی وسیعتوانند محدودههای بیشتر میبایت. 277تا  1

 کنند.بایت را اشغال می 4حداّقل 

 توانید استفاده کنید به شرح زیر است:می 2 کانستراکتنوع مقادیری که در 

High (double ،0 :)عددیک  بایت double-precision floating-point تواند اعداد اعشاری را با دقّت زیاد در حدود می که

تواند استفاده از پهنای باند را گیرد، که میبایت حجم می 0دارد. ولی به تنهایی برای یک عدد رقم اعشار در خود نگه 10تا  17

 شد.انتخاب این نوع مقدار بعید است، مگر در مواقعی که واقعاً ضروری با ،خودی افزایش دهد. در عملبی

Normal (float ،4 :)عدد یک  بایتsingle-precision floating-point 9تا  6تواند اعداد اعشاری را با دقّت حدود که می 

ز این استفاده ا ،حال در عملشوند. با اینتر گرد میی با تعداد اعشار کمرقم اعشار را در خود نگه دارد. یعنی بعضی از اعداد به اعداد

دارد و ارقام اعشاری بعد از رقم ششم معمولاً اهمیّّتی ندارند  doubleاست، چون حجمی نصف  doubleتر از نوع مقدار به صرفه

 نداریم.( 1.333333333333333ی کافی دقیق هست و واقعاً نیازی به به اندازه 1.333333)مثلاً 

Low (int16 ،2 :)قرار داشته باشد. 32060تا  -32060ی تواند در محدودهتی که فقط میبی 16یک عدد صحیح  بایت 

Very low (uint8 ،1 :)قرار داشته باشد. 277تا  1ی تواند در محدودهبیتی که فقط می 0یک عدد حسابی  بایت 

مثلاً برای  ایجاد نکند انتخاب کنیم. پلیگیمترین دقّتی را که اثر مهمیّ در برای کاهش میزان مصرف پهنای باند، باید تا حدّ امکان کم

نیست، و اعشارِ مختصّات  3260×3260ی لیوت بیشتر از ( مناسب است. زیرا معمولاً اندازهint16) lowدقتّ  Yو  Xمختصاّت 

 کند.تر از پهنای باند استفاده میچهاربرابر کم doubleندارد. این دقتّ کاملاً کافی است و نسبت به  پلیگیمها اثری در پیکسل

شود مفید است. با کنند و به هاست فرستاده میکه پیرها وارد میهایی ( برای ورودیuint8) Very low( و int16) lowدقّت 

هایی جداگانه را در این اعداد قرار دهید. اگر بیتتوانید می 2 کانستراکتدر  togglebitو  setbit ،getbitهای استفاده از اکسپرشن

تواند در یک اش میورودی وجود دارد، که همه 7برای شلّیک استفاده کند، فقط  Spaceکلید جهتی برای حرکت و از  4یک بازی از 

ی این است که کلید مورد نظر در حال فشار داده شدن نیست و یک بیت ذخیره شود با این حساب که صفر نشان دهنده 0

ورودی  ها نگاه کند وتواند به هرکدام از بیتشود. بعد هاست میی این است که کلید مورد نظر دارد فشار داده میدهندهنشان

توانید از یک مقدار ورودی دارید می 0گیرند. اگر شما بیشتر از ها فقط یک بایت حجم میی اینسازی کند. همهمناسب با آن را شبیه

http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%DB%8C%D8%AA
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%DB%8C%D8%AA
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AF%D8%B3%D8%AA%DA%AF%D8%A7%D9%87_%D8%A7%D8%B9%D8%AF%D8%A7%D8%AF_%D8%AF%D9%88%D8%AF%D9%88%DB%8C%DB%8C
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AF%D8%B3%D8%AA%DA%AF%D8%A7%D9%87_%D8%A7%D8%B9%D8%AF%D8%A7%D8%AF_%D8%AF%D9%88%D8%AF%D9%88%DB%8C%DB%8C
http://en.wikipedia.org/wiki/Double-precision_floating-point_format
http://en.wikipedia.org/wiki/Single-precision_floating-point_format
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int16 د چندین حالت توانکنید. به طریق مشابه، هاست هم میجویی میکار در استفاده از پهنای باند خیلی صرفهاستفاده کنید، با این

 به پیرها بفرستد.را در قالب یک مقدار   9/خاموشروشن

 2 کانستراکتدر  Multiplayerپلاگین 
 چیزی شبیه این است. 2 کانستراکتطرّاحی کلّی یک بازی چندنفره در 

 روند یک بازی چندنفره

 است. چنیناینی یک بازی چندنفره چرخه

 . اتّصال به سیگنالینگ سرور و ورود به آن1

 اتاقیک . پیوستن به 2

 توانند به بازی بپیوندند یا از آن خارج شوند.. در طول بازی پیرهای دیگر می3

 شود.شده رد و بدل میهای دیگری مثل چت بین پیرهای متّصل. اطلّاعات اشیاء مختلف و پیام4

 (2به گام  دیگر شوند )برگشت اتاقکنند، و شاید وارد یک را ترک می اتاق. سرانجام بعد از اتمام بازی، همه 7

 کند با قطع شدن اتصّالی سرور بازی عمل میشود. چون هاست به منزلهتوجّه کنید که اگر اتصّال هاست قطع شود، بازی تمام می

معمولاً  اد،کن زیهای بزرگ با تعداد بازیمخصوصاً بازی ،آنلاین یچندنفره هایبازی به همین دلیل تواند ادامه پیدا کند.آن بازی نمی

های دونفره وجود ندارد، زیرا هرکدام از دو . اماّ این مشکل برای بازیشونداجرا می سرور مرکزی یک در هاست اختصاصی روی

 یابد.شان قطع شود بازی خاتمه میکن که اتّصالبازی

های (، و نیز ویژگی2و  1ای هدهد )گامدهی را انجام میی سیگنالهایی است که مرحلهدارای ویژگی Multiplayerپلاگین 

«room» ه ما خبر ب …، پیامی دریافت شود ووندشبه بازی ملحق کنند، د، مثلاً وقتی پیرها بازی را ترک ندهرا پوشش می پلیگیم

 د.ندهمی

 طرّاحی کلّی

ء تحت کنترل اشیای نمایندهکه  تایپ داریماند که یک آبجکتها طوری طراّحی شده بازی رفته شده استگاین طور در نظر 

ت شود )حتّی وقتی هاسشما نیز می شاملکه  شودبه طور یکسان استفاده میها کن این شیء توسطّ تمام بازی. حالاستهاکنبازی

های شما از ترکیب چند کناگر بازی .باشدی پیرها مینماینده شیء ، زیرا اینبگذارید Peer. عاقلانه است اسم این شیء را هستید(

اصلی در نظر بگیرید و آن را با سایر  Peerاند، مثلاً از ترکیب یک اسلحه و یک بدن جدا، یکی را به عنوان شیء شیء ساخته شده

به وجود  کن شما به صورت کاملبازیشود مطمئن شوید ( قرار دهید، این کار باعث میContainerاشیاء مربوطه در یک کانتینر )

ید شیء توانچسبند، بنابراین تا حدّ زیادی میشود، و اشیاء مربوط به آن به صورت خودکار به شیء اصلی میآید و یا نابود میمی

 کن تلقیّ کنید.ی کلّ آن بازیاصلی را به عنوان نماینده

های مربوط به هاستی باید بتواند هم با ایونتی شما کنند. یعنی همان یک پروژهی یکسانی را اجرا میهاست و پیرها همه پروژه

ا بازی ی تأخیردار رهای مربوط به پیرهایی که نسخهکند، و هم با ایونتی معتبر و اصلی را بازی میباشد که نسخهسروکار داشته
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 وپ یکی مختصّ هاست وترین روش برای این کار این است که دو ایونت گرراحت کنند.هایشان را ارسال میکنند و فقط ورودیمی

را  که آیا هاست شدیم یا پیر، فقط ایونت گروپ مناسبیکی مختصّ پیرها داشته باشیم، و بعد از ملحق شدن به بازی و تشخیص این

 فعّال کنیم.

ریق  هایی در مورد شیئی خاص را از طخواهید دادهاین است که می دادنِراه اصلی نشان Multiplayerشیء  Sync objectاکشن 

گوید تا ی پیرها ارسال کند، و به پیرها میگوید که اطلّاعات مربوط به آن اشیاء را به همهشبکه ارسال کنید. این اکشن به هاست می

ت کنند، موتور چندنفره به صوررا ترک می آنشوند و یا ملحق میبه بازی وقتی پیرها  منتظر اطلّاعات مربوط به آن اشیاء بمانند.

تواند برای اشیائی که می Sync object)اکشن  کند.آورد و یا حذف میی آن پیرها هستند به وجود میکه نماینده را یائیخودکار اش

 شود(ی هیچ پیری نیستند هم به کار رود، ولی بیشتر برای پیرها استفاده مینماینده

رشته یک شود نامیده می Peer ID که است، این شناسهای منحصر به فرد دارد که از سیگنالینگ سرور دریافت کرده هر پیر شناسه

رای این به ها ب. به طور کلّی این شناسهدر انتهای آن تعدادی کاراکتر تصادفی برای منحصر به فرد شدن اضافه شده استاست که 

 Peerکنی خاص اشاره داشته باشیم، حتیّ اگر نام مستعار خود را در بازی تغییر دهد. بتوانیم به طور مداوم به بازی که روندکار می

ID یئی را برای ندنفره شی پیر مورد نظر است. وقتی موتور چباید در یک متغیّر اینستنس ذخیره شود تا بدانید کدام شیء نماینده

کند، بنابراین این مقدار آن شیء تغییر می Peer IDبه  Multiplayer.PeerIDاکسپرشن مقدار کن به وجود آورد یک بازی

د که شما فقط شیء پیر مربوط به خودتان را کنترل کنیبرای این تواند در یک متغیّر اینستنس مربوط به همان شیء ذخیره شود.می

برابر است یا نه این کار را  Multiplayer.MyID11که آیا مقدار آن متغیرّ اینستنس با اکسپرشن توانید با بررسی اینبه راحتی می

 انجام دهید.

 های معتبرحالت

 حالت برای انتقال اطلّاعات وجود دارد. 3

 در بین راه این پیام: اگر شودفرستاده میاین حالت یک پیام به صورت زنجیروار در است.  Reliable orderedترین حالت مطمئن

که اطمینان حاصل شود پیام به مقصد رسیده است. در این حالت ترتیب شود تا وقتیبه هر دلیلی از بین برود، مجدّداً فرستاده می

ت، ولی این خیلی مفید اس رسند.اند به مقصد میها دقیقاً به همان ترتیبی که ارسال شدهشود، بنابراین پیامها نیز رعایت میپیام

رسد. که به مقصد بشود تا اینهای بعدی میی پیاممانع ارسال همهترین حالت نیست: اگر یک پیام در بین راه از بین برود، سریع

ی یک زمان رفت و زیرا حدّاقل به اندازه را چندین برابر آن چیزی که باید باشد بکند Latencyیعنی یک پیام تنها ممکن است 

 های چت است.مبسامد مثل پیاهای کماست یا نه. به طور کلّی این حالت فقط مناسب پیامبرگشت باید صبر کند تا بداند پیام رسیده

طمئن شود به شود تا مقدر فرستاده میبه صورت زنجیروار آناست. در این حالت یک پیام  Reliable unorderedحالت بعدی 

ود و مجدّداً رشود وقتی یک پیام در بین راه از بین میها در این حالت مهم نیست، این باعث میمقصد رسیده است. ولی ترتیب پیام

ر از آن رسد که دیرتهایی به مقصد میهای بعدی را پشت سرش نگه ندارد، در این موقع این پیام بعد از پیاممشود پیافرستاده می

 پلیگیم ی ازشود. این حالت برای رویدادهایبرای رسیدن همان یک پیام هنوز هم چند برابر می Latencyبا این حال  اند.شده ارسال

 دهد.شود یا انفجاری که رخ میکه ربطی به هم نداشته باشند مناسب است، مثل دری که باز می

اگر پیام در بین راه از بین برود شود. شود و پیگیری هم نمیاست. در این حالت پیام فرستاده می Unreliableترین حالت سریع

مناسب  های عادیمعمولاً این حالت برای پیام .ها مهم نیستترتیب پیامدر این حالت نیز مثل حالت قبل رسد. هیچگاه به مقصد نمی
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ها در اماگر یکی از این پی ت اصلاً نرسند.تر به مقصد برسند و یا اگر قرار است دیر برسند بهتر اسهرچه سریعخواهید است که می

وتور م رسد، بنابراین پیام از دست رفته آنچنان مهم نیست.ای جدیدتر به سرعت به مقصد میبین راه از بین برود، پیام بعدی با داده

کند. پس سعی می از این حالت استفاده ،یابی و جبرانهای درونویژگی همچنین شده اند و Sync objectچند نفره برای اشیائی که 

 نکنید دوباره روی این حالت تنظیمشان کنید.

 

 آماده برای رفتن

بینی ورودی و اتّصال را برای شما انجام تعداد زیادی از جزئیاّت فنّی مثل پیش 2 کانستراکت Multiplayerپلاگین که با این

عتبری چه حالت م درای با چه دقتّی و که چه دادهتوجّه به این باخیلی مهم است که تئوری را هم بلد باشید تا بتوانید دهد، باز هم می

مای کلّی به شما داده باشد تا شروع شی کافی یک امیدوارم این آموزش به اندازه .های مناسبی انجام دهیدانتخاب شودفرستاده می

دهید  افتد و شما باید چه کارهایی را انجامتی دارد میکه پشت صحنه چه اتّفاقاتان، با اطلّاع از اینبه ساخت اولّین بازی چندنفرهکنید 

 های بعدیکه این آموزش روی تئوری تمرکز داشت، آموزشبکنید. با این 2 کانستراکتی های چندنفرهاستفاده را از ویژگیتا بهترین 

های خاص پلاگین یژگیرا با استفاده از و lagبینی ورودی و جبران چگونگی رسیدگی به مسائلی از قبیل پیش ،در عمل

Multiplayer دهند.پوشش می 
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