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 مقدّمه

ا مکاران ساده باشد. ای طراّحی شده که استفاده از آن حتّی برای تازهبه گونه 2سیستم ایونت کانستراکت 

یا  ،اندچیزهایی را اشتباه فهمیده هااز آن یاریسبشدیم که به خاطر ارتباطاتی که با کاربران داریم، متوجهّ 

ه خاطر این ب اشتباهاتاز همچنین بعضی کنند که لازم نیست. خودی از چیزی استفاده مییا بی، اشتباه هب

 کنند که حافظه یا، مثلاً این حقیقت را درک نمیی عملکرد کامپیوتر ندارنداست که درکی از نحوه

ایم، پس مثال به همراه توضیح بیشتر آورده ندچنهایت نیست! در این مقاله بیقدرت پردازش کامپیوتر 

 ی خود مرتکب نشوید!سعی کنید این اشتباهات را در پروژه
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 اضافی Every tickکاندیشن 

ها به )درست( است. روش اجرای ایونت 'true'فقط به معنی  Every tickطبق اصول فنّی، کاندیشن 

باشند. بنابراین، افزودن  'true'کنند که هایشان را اجرا میفقط وقتی اکشن گونه است کهاین

Every tick  به هر ایونتی که دارای کاندیشن دیگری است هیچ تأثیری ندارد. در ایونت زیر کاندیشن

Every tick :زاید است 

 

استفاده کنیم که در حدّ امکان خلاصه باشد، پس باید این کاندیشن  هاای از ایونتبهتر است به گونه

 حذف شود:

 

تر است.کند، و از آن سادهاین ایونت دقیقاً مثل ایونت قبلی عمل می  

این است که دستورات ایونت شیت در هر تیک )زمان  Every tickگذاری این کاندیشن به دلیل نام

امل یک ایونتی که فقط ششوند. م ثانیه است( یک بار بررسی مینمایش یک فریم، که معمولاً یک شصت

گذاری دقیق است و این نام سپشود، در هر تیک اجرا می، به خودی خود شداب Every tickکاندیشن 

خودی از آن استفاده کنیم گوید این کاندیشن برای چه کاری است. امّا اگر مثل مثال اوّل بیبه ما می

 شوند!بار اجرا نمیها در هر تیک یکاکشن قطعاً ود، زیراشکننده گمراهکمی ممکن است 

 مبهممی کار کشود، امّا این برای یک تازهباشد نیز در هر تیک اجرا میایونتی که هیچ کاندیشنی نداشته

بخواهید در  کهاستفاده کنید، مگر این Every tickکنیم از کاندیشن ست، به همین دلیل توصیه میا

ایونت دیگر اجرا کنید، در این مورد یک ایونت بدون هایی را بعد از یک سابایونت اکشنقالب ساب

ه جا از ایونتی بدون کاندیشن استفاد: در ایندهدتر است. مثال زیر این مورد را نشان میکاندیشن مناسب

باید بعد از بررسی کردن تعداد پلیرها اجرا شود. این کار باعث  Go to Layout 1کردیم، زیرا اکشن 

 شود فکر نکنیم این ایونت باید در هر تیک اجرا شود.می
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 ایونتی غیر ضروری از ساباستفاده

ه ک بینیممیامّا معمولاً زیاد  بازی عالی هستند. رایبتری پیشرفته 1ها برای تعریف لوجیکایونتساب

رده ک (Pick) پیک 2ها، از بین اشیائی که ایونت والدشانشود. ساب ایونتاز آن استفاده می خودیبی

با ایونت والد خود ترکیب شود. تواند به راحتی می معمولاً ایونتساب کنند،است، تعدادی را پیک می

 بینیم:حالا مثالی را می

 

ایونت قرار دهید. اگر هر را در یک ساب Player.Count = 0در ایونت بالا، نیازی نیست که کاندیشن 

 کند، مثل زیر:دو را در یک ایونت قرار دهید نتیجه هیچ فرقی نمی

 

می ک روش اوّل خواندنتر خوانده شود. در کنیم از این روش استفاده کنید تا ایونت راحتما توصیه می

کند که وجودش به این حس را القا می تر خواهد بود. در ضمن این طور استفاده از ساب ایونتسخت

صاً اگر مخصو تواند دیگران )یا خودتان( را گیج کند یا به اشتباه بیندازد.دلایلی ضروری است، که می

، چون ممکن است از شما شود خیلی مهم می این مطلب بدهید سازیبازی بخواهید به دیگران آموزش

 خوبی برایش وجود ندارد.  ابوجکه رحالیایونت استفاده کردید، دبپرسند چرا از ساب

این  3.کنندها استفاده میاز آن ایهدّعکنند، ها کمک میدهی ایونتها به سازمانایونتساب کهجاییآن زا

ر صورت د اًروش آسان خواندن استفاده کنید، و بعدهمین از  کنیم ترجیحاًکار خوبیست، ولی توصیه می

                                                           
 .شوندریزی میبرنامه در بازی کههایی ها و عملشرط ،: منطق(Logic)لوجیک  1
 ای از آن ایونت است.ساب ایونت مورد نظر زیرمجموعهشود که (: به ایونتی گفته میParent eventوالد )ایونت  2
 پنهان کرد.موقّتاً ایونت را ابستوان وجود دارد که با کلیک روی آن می «-»یک علامت  های والدیونتار کنار دزیرا  3
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تا آن موقع چرا از حالتی استفاده نکنید که  د استفاده کنید.دهی مجدّها برای سازمانایونتلزوم، از ساب

ه ، مثل مواقعی کاستایونت واقعاً ضروری ساب استفاده از هاتر است؟ البته خیلی وقتخواندنش راحت

ه در هایی استفاده کنید کخواهید از اکشنکه می موقعیهای تکراری را حذف کنید یا خواهید کاندیشنمی

ه از ایونت مشکلی ندارد؛ فقط زمانی استفاداید. در این صورت استفاده از سابه کردهدیگر استفاد یایونت

است  التح، در این باشداشتهدنتیجه فرقی ن بازهم نکنید استفاده نآایونت مشکل دارد که اگر از ساب

 استفاده نکنید. نآکنیم از ما توصیه می که

 های تودرتو است، مثل زیر:ایونت، در حلقهجا از سابی بیهای استفادهترین مثالیکی از رایج

 

ه معمولاً در شود، کنویسی سنتّی ناشی میهای برنامهزبان با کانستراکت هایحلقه ییسهقاماین اشتباه از 

نویسند. ولی در ی خارجی میی داخلی را درون حلقهحلقه ،های تودرتوها برای نوشتن حلقهآن

های تودرتو را فقط در یک ایونت قرار داد، نتیجه هم حلقه توانمی این کار لازم نیست، 2کانستراکت 

 کند.فرقی نمی

 

تواند گاهی اوقات نمی 2این است که کانستراکت  نیز که باید مد نظر قرار دادی کوچک دیگری نکته

کند. در مواردی نادر، عدم استفاده از های معمولی رفتار میها رفتار کند که با ایونتایونتطوری با ساب

ه هایی استفادتواند عملکرد بازی را بهبود بخشد، مخصوصاً وقتی از حلقههای اضافی میایونتساب

 ست.ا شیتایونت خوانایی ماباز هم نگرانی اصلی  ا این حال،بشوند. کنید که بسیار هم تکرار میمی

 غیر لازم For-eachی حلقه

شود که تغییری امّا اغلب درجایی استفاده می ،استمفید  یلیخ For-eachی در بسیاری از مواقع حلقه

تک ها برای تکها به این صورت است که ابتدا کاندیشنی عملکرد ایونت. نحوهکندایجاد نمی

که آن شرط برایش برقرار باشد اجرا  1اینستنسیبرای هر ها شوند و بعد اکشنها بررسی میاینستنس

به صورت خودکار  for-eachی از قبل یک حلقه 2شوند. پس طبق این جمله، موتور کانستراکت می

                                                           
 کند.را تداعی می «برای هر اینستنس»به معنی  For each instance یلقهحعبارت، این  1
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ها آن طور که انتظار دارید عمل کنند. برای مثال ایونت زیر را در نظر دارد، تا به شما کمک کند ایونت

 بگیرید:

 

ه اش را بشود، زاویهدارد شکار می هیولایی که برای هر: کندایونت بالا را اجرا میاینگونه  2کانستراکت 

 کنند:ها از ایونتی مشابه زیر استفاده میبینیم بعضیسمت مکان پلیر تنظیم کن. با این حال گاهی می

 

ی عملکرد نحوهی فهم نادرست از دهندهزاید است. این نشان For eachی در این مورد استفاده از حلقه

به صورت  2دهد، کانستراکت این کار اصلاً معنای ایونت را تغییر نمی است. 2های کانستراکت ایونت

هایی که اثری در بازی که استفاده از ایونتدهد. این کار دو عیب دارد: اولّاً اینخودکار این را انجام می

داخلی  for-eachی حلقه عملکرد بازی است. وردمکننده است، ولی نگرانی اصلی در این گذارند گیجنمی

که در  for-eachهای شود؛ حلقهدر سطح جاوااسکریپت به طور مستقیم اجرا می 2خود کانستراکت 

بسیار بیشتر  CPUشود پردازش شوند، که باعث میشیت بازی وجود دارند نیز روی آن اجرا میایونت

نه کنند، این کار اند تا بازی را بهیکار کرده یختسه ب 2که سازندگان کانستراکت ، در حالیشود

 استفاده کرد. for-eachباد می دهد، پس در مواقع غیر ضروری اصلاً نباید از  شان را برزحمات

 ،ی خود انجین به تنهایی کافی نباشداستفاده کنیم؟ فقط وقتی که حلقه for-eachی پس کی از حلقه

ها به طور جداگانه اجرا شوند، ها به ازای هر کدام از اینستنساکشن یخواهیم همهمیکه  معمولاً زمانی

خواهیم که می کنیماغلب زمانی از این حلقه استفاده می های مربوط به آن شیء.نه فقط اکشن

بار اجرا شود )که در حالت عادی ها یکهای سیستمی به ازای هرکدام از اینستنسها یا اکشنکاندیشن

برای مثال، اگر در وجود دارد(.  Systemشوند، زیرا فقط یک اینستنس از شیء جرا میبار اکلّاً یک

(، افزودن Subtract fromیک اکشن سیستمی برای کم کردن مقدار یک متغیّر اضافه کنیم )ایونت بالا 

for-each بدون  دهد. بدون این حلقه، هر وقت که ایونت اجرا شود،به آن، عملکرد ایونت را تغییر می

 وجود ؛ باشودبار از مقدار متغیّر کم می فقط یک است،که چند اینستنس از هیولا پیک شدهتوجّه به این

شود، یعنی کم شدن مقدار بار اجرا میم از هیولاها یکاین حلقه، آن اکشن سیستمی به ازای هر کدا

جا این حلقه مفید است، امّا مطمئناً در این .بستگی دارد اندیک شدهپمتغیّر به تعداد هیولاهایی که 

است که کاربران فکر  مفید است خیلی کم تر از آن for-eachی ها استفاده از حلقهدر آنمواردی که 

 کنند. در اغلب موارد نیازی به استفاده از این حلقه نیست.می
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 Every X secondsدر  dtاستفاده از 

هایشان هایش در پروژهاند و از تکنیکرا خوانده« فریمنرخ و استقلال از  دلتاتایم»کاربران زیادی آموزش 

تایم( در )دلتا dtاستفاده از (. امّا ه زودی ترجمه خواهد شدب ءاللهانشا کنند )این آموزشاستفاده می

 فریم است.نرخ درک نادرست استقلال از از  ناشی Every X secondsکاندیشن 

سنجد، به خودی خود مستقل از نرخ فریم است. این ایونت زمان را می Every 1 secondایونتی مثل 

باشد در  FPS 10شود بدون توجّه به نرخ فریم. اگر نرخ فریم بار اجرا میها را. در هر ثانیه یکنه فریم

ه این ایونت ربطی بشود. اجرا می باریک باشد هم در هر ثانیه FPS 60شود، اگر هر ثانیه یکبار اجرا می

 کنیم. صلاحشانرخ فریم ندارد که بخواهد 

خواستید! ، برخلاف چیزی که میوابسته به نرخ فریم است Every 60 * dt secondsایونتی مثل اتّفاقاً 

، FPS 60شود. در بار اجرا میثانیه یک 6، بنابراین ایونت هر است 0.1 برابر dt، مقدار FPS 10در 

شود. پس این مقدار وابسته بار اجرا میثانیه یک 0.96است، بنابراین ایونت هر  0.016حدود  dtمقدار 

 .لوی آن را بگیریمجخواستیم که می بود چیزیو این به نرخ فریم است، 

از طرف دیگر، اگر تنظیم کنیم که در هر تیک، شیئی یک پیکسل حرکت کند، این حرکت وابسته به نرخ 

پیکسل بر  30با سرعت  FPS 30ریم بستگی دارد: در فریم است، چون سرعت حرکت شیء به نرخ ف

استفاده کرد  dtتوان از جا، میکند. در اینپیکسل بر ثانیه حرکت می 60با سرعت  FPS 60ثانیه و در 

سپری شدن یک تیک است، بنابراین اگر شیئی را در هر زمان  dtتا شیء با سرعت ثابت حرکت کند. 

 30کند، خواه نرخ فریم پیکسل حرکت می 60شیء در هر ثانیه پیکسل حرکت دهیم، آن  dt*60تیک 

FPS  60باشد، خواه FPS  یا هر چیز دیگر. این هدف واقعی اکسپرشنdt  است. از این اکسپرشن در

 هایی که خودشان مستقل از نرخ فریم هستند استفاده نکنید.ایونت

 Every X secondsنوشتن اعداد خیلی کوچک در 

مثل  است، Every X secondsبعدی استفاده از مقادیر خیلی کوچک برای زمان در کاندیشن  شتباها

Every 0.01 seconds60ها . نرخ فریم بیشتر بازی FPS  است، که در این صورت زمان سپری شدن

 سپشود، بار در هر تیک بررسی می)شانزده هزارم ثانیه( است. هر کاندیشن یک 16msهر فریم حدود 

کمتر از  نویسیدکه در این ایونت می را بار در هر تیک اجرا شود، بنابراین اگر زمانیتواند یکحدّاکثر می

هر تیک حدود  FPS 10 در شود، حتّی اگر نرخ فریم پایین بیاید، مثلاًدر هر تیک اجرا میباشد،  0.016

در هر تیک اجرا شود، بنابراین، این کاندیشن  ایونت شما باز هم شودشود، که باعث میثانیه می 0.1
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نیز  Every tickطور که گفته شد، خود دهد. و همانرا انجام می Every tickدقیقاً همان کار کاندیشن 

ی بازه دارای Every X secondsتوان حذفش کرد. پس اگر کاندیشن اضافی است و می در اکثر مواقع

 ینید.تان نبدر بازی فرقیتوانید به راحتی آن را حذف کنید و هیچ ، میباشده ثانی 0.016زمانی کمتر از 

Paste اکسپرشن یک کردن اطّلاعات در 

 (Paste) پیست گاهی اوقات اطلّاعات خیلی زیادی یا حتّی کلّ محتویات یک فایل در یک اکسپرشن

 شود. مثل این:می

 

کنید، آن را  پیست متنی . اطّلاعات را در یک فایلاستفاده کنید project files1به جای این کار از 

 AJAXشیء  Request project fileذخیره کنید، از طریق نوار پروژه آن را وارد کنید، بعد از اکشن 

اکسپرشن چه ایرادی کردن اطّلاعات زیاد در یک  Pasteبرای بارگذاری آن استفاده کنید. حالا مگر 

 این کار به چند دلیل بد است: دارد؟

 ند های کانستراکت داشته باشی اطّلاعات پیست شده باید ساختاری مثل ساختار اکسپرشنهمه

( قرار " "تا از ارورهای ساختاری جلوگیری شود، مثلاً کاراکترهایی که درون دابل کوتیشن )

داخل یک رشته هستند، و اگر درون آن رشته بخواهیم از کوتیشن استفاده کنیم، باید  گیرندمی

به جای یک کوتیشن دوتا کوتیشن پشت سر هم بنویسیم تا با کوتیشن ابتدا و انتها اشتباه نشود. 

 شودمیها از دابل کوتیشن استفاده که معمولاً در آن JSONمثل  هاییفرمتاین کار برای 

 است. کنندهخسته

 ی پارامترها سخت است.پیدا کردن، خواندن و تغییر دادن اطلّاعات در پنجره 

                                                           
 .کرد وارد توانمی پروژه نوار در Filesی ز طریق پوشها که ایاضافه هایفایل 1
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 مورد ایونتشود، و برای گذشتن از شیت به شدتّ دراز میی اطّلاعات، ایونتبرای نمایش همه 

 باید خیلی پیمایش کنیم. نظر

 ی اطلّاعات در فایل بعد از خروجی گرفتن، همهc2runtime.js که از این شوند. قبلذخیره می

شود و حتّی بازی بخواهد در حالت لودینگ قرار گیرد این فایل باید به طور کامل دانلود و تجزیه

د حجم دانلو گیرد. اگر اطّلاعات زیادی را در اکسپرشنی پیست کرده باشیدبدر حافظه قرار 

ه ه از حافظیابد، و همچنین استفادیابد، و زمان ظاهرشدن لودینگ بازی افزایش میافزایش می

 یابد )مخصوصاً در موبایل(.هم افزایش می

 ت یابد، زیرا اطّلاعات پیسمیپروژه در ویرایشگر کانستراکت افزایش  یزمان باز کردن و ذخیره

تان را در حالت ها پروژهی این فایلشوند )برای مشاهدهذخیره می XMLهای فایلشده در 

 کنید باید تجزیه و تبدیل شوند.ذخیره کنید(، بنابراین هر بار که پروژه را باز می ایپوشه

Project file :ها چنین مشکلاتی را ندارند 

  نیازی نیست محتویّاتproject file ها ویرایش کنید.را برای سازگاری با ساختار اکسپرشن 

  پیدا کردن، خواندن و ویرایشproject file .خیلی راحت است 

 یک اکشن  قط بهها فاین فایل برای بارگذاری شود، چونایونت شیت زیاد دراز نمیrequest 

 یاز دارید.ن AJAXشیء 

  ،فایل  داخلاطلّاعاتc2runtime.js  تر بارگذاری شوند، بنابراین بازی سریعمیننگهداری

 د.نوشکه واقعاً لازم باشد دانلود میشود، و فقط موقعی شود و از حافظه هم کمتر استفاده میمی

 تر است.ی پروژه سریعچون اطلّاعات خارج از پروژه هستند، باز شدن و ذخیره 

ز کنیم به جای آن اها پیست کنید، به شدتّ توصیه میخواهید اطلّاعات زیادی را در ایونتپس اگر می

project file .استفاده کنید 

 ریاضیتوقّع دقیق بودن محاسبات 

چون حافظه و قدرت  کنند.نگهداری می 0.5تمام کامپیوترهای مدرن اعداد اعشاری را در قالبی مثل 

ی خود شود کمی اعداد را گرد کند. این به نوبه، کامپیوتر مجبور مینهایت نیستبیپردازش کامپیوتر 

ی قیقی باشد، مثلاً در جایآورد کمی دور از جواب حتواند باعث شود جوابی که کامپیوتر به دست میمی

 دهد.را نمایش می 0.999999عدد  را نشان دهد 1که توقّع دارید کامپیوتر به شما عدد 
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شود را در نظر بگیرید. جواب می 3بر  1تقسیم عدد آید. دهیم این مشکل چرا پیش میحالا توضیح می

تواند ی محدودی دارد و نمی. امّا کامپیوتر حافظهشودتکرار می 3که همین طور تا ابد  ...0.3333333

فقط تعداد محدودی از اعشار را . بنابراین اش نگه داردرا در حافظه 3نهایت نهایت عدد مثل این بیبی

دارد و جواب رقم اعشار را نگه می 6کند. مثلاً فقط تا میمحاسبه را متوقّف  ،کند و بعد از آنذخیره می

تواند جواب درست را نگه دارد. این از لحاظ ریاضی غلط است، ولی کامپیوتر نمی . 0.333333شود می

 1سوّم برابر در یک. شما انتظار دارید سه ضربضرب کنیم 3حالا فرض کنید این جواب را مجدداً در 

که خیلی به جواب اصلی نزدیک است، ولی  کنیدرا دریافت می 0.999999شود، ولی در حقیقت عدد 

 کند.شود، آنگونه که انتظار دارید عمل نمی 1مساوی  دقیقاًکه جواب  بخواهددقیق نیست. اگر بازی شما 

 شود بررسی کنید.( جوابی را که واقعاً محاسبه میdebuggerتوانید از طریق دیباگر )معمولاً می

یقت افزارها وجود دارد. راه فراری نیست! این حقغلب نرماین نوع مشکل در محاسبات اعشاری در ا

کار  2که کامپیوتر در مبنای ، درحالیبود 10در مبنای  ما در بالا مثالی عملکرد کامپیوترهاست. نحوه

 10در مبنای  0.1. یعنی کندفرق می 10با مبنای  2در مبنای های اعشار رقمی گردش کند، و دورهمی

رود دارای می 2ی گردش ندارد، ولی همین عدد وقتی به مبنای یک عدد اعشاری مختوم است و دوره

فتد، یبتواند اتّفاق یعنی این مشکل حتّی در مواقعی که انتظارش را هم ندارید میشود. ی گردش میدوره

اء اثر در محلّ اشی خصوصاًمکنید. این مشکل محسابه میحتّی اگر فکر کنید که دارید با اعداد دقیقی 

ای خاص معمولاً نیاز به محاسبات سینوس و کسینوسی دارد، گذارد، چون حرکت یک شیء در زاویهمی

 نیست. قیقدآید، ولی که معمولاً جواب بسیار نزدیکی به جواب اصلی به دست می

ه کل استفاده کنید این است کورکی برای حلّ این مشافزار و فریمتوانید از آن در هر نرمراهکاری که می

همیشه درست  Sprite.X = 100باشید ایونتی مثل را مجاز اعلام کنید. توقّع نداشته 1مقداری تلرانس

ی استفاده کنید. این کار مقایسه abs(Sprite.X 2– 0.01 > (100کار کند. به جای آن از چیزی مثل 

شود. پس اگر فاصله داشت، باز هم ایونت اجرا می 100از  0.1کند، زیرا اگر نتیجه تا شما را درست می

 شود.شد باز هم همان طور که انتظار داریم، ایونت اجرا می 99.999999مثلاً عدد ما 

                                                           
در این با جواب اصلی فرق داشت عیبی ندارد ) 0.2تا  جواب به دست آمده گوییم اگرشود، مثلاً میبه خطای مجاز تلرانس گفته می تلرانس: 1

 است(. 0.2تلرانس ما حالت 
 100و  Sprite.Xی بین ایم اگر فاصلهجا گفتهدر اینپس دهد. آن دو از هم را نشان می یاصول ریاضی، قدر مطلق تفاضل دو عدد، فاصلهطبق  2

 است( 0.01 تلرانس در این مثالها را اجرا کن )باشد اکشن 0.01کمتر از 
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Pathfinding افراطی 

کار  CPUولی یکی از رفتارهایی است که به شدّت از  تواند بسیار مفید باشد،می pathfindingرفتار 

ا دای است که اغلب در آن هزاران راه مختلف برای پیعملیّات بسیار پیچیده ،مسیر یکافتن ی 1.کشدمی

کنید این عملیّات استفاده می Find pathد، و هر بار که از اکشن شوکردن یک مسیر خوب بررسی می

ا اجرای ی بخوشبختانه عملیّات جستجوی مسیر به طور مواز شود!ها تکرار میبرای هر کدام از اینستنس

وانید تشما می ولی بازی هنگ نکند. ،در حین این عملیّاتشود که ، این باعث میشودنجام میاخود بازی 

( را فقط چند cell sizeها )ی سلّولتجربه، اندازهرا بسیار سخت کنید: بعضی از کابران بی فتن مسیرای

دنیای واقعی بخواهیم برای یافتن این کار مثل این است که در  دهند.پیکسل قرار می 1پیکسل، یا حتّی 

، ولی نیمک پیدا قصدمن به برای رسیدتا یک مسیر مناسب  راه را بررسی کنیم ،اتم به اتم ،یک مسیر

د که به شو. تلاش برای انجام این کار باعث میستیننامحدود کامپیوتر شما  قدرت پردازشمتأسفانه 

خیلی زیاد شود، و پیدا شدن مسیر خیلی به طول بینجامد، یا حتّی  CPUطرز غیر منطقی استفاده از 

 . وقّف شود، مخصوصاً در موبایلمت

ها بزرگ ها را بزرگ قرار دهید. وقتی اندازه ی سلّولی سلّولراه حل ساده است: تا حدّ امکان اندازه

. به همین شودتر پیدا میهای کمتری برای پیدا کردن مسیر لازم است، در نتیجه مسیر سریعباشد، گام

زی سازی باشود، این کار برای بهینهاده میاستف پیکسلی 30×30ی فرض از یک شبکهدلیل به طور پیش

 .یمها باشتک پیکسلنگران تک میتر از زمانی پیدا شود که بخواهسریع ،است، برای این است که مسیر

 CPUبرای  بر دارد ردکه تمام لیوت را ( نیز به خاطر اینobstacle mapی موانع )بازسازی نقشه

ها، لی سلوبا کوچک کردن بیش از حدّ اندازهاست، و تا حدّ امکان باید از آن کم استفاده کنید. سخت 

تحمیل  CPUتلاش برای یافتن مسیر در هر تیک، یا بعد از پیدا شدن مسیر قبلی، بار شدیدی به 

 سعی کنید چنین کارهایی را انجام ندهید. .نتواند از پسش بر آیدشود که شاید می

 خرحرف آ

باشد تا این اشتباهات را در سیستم ایونت مرتکب نشوید. اشتباه امیدوارم این مقاله به شما کمک کرده

ی کامپیوتر نامحدود است، انشاءالله کنند حافظهای فکر میرایج دیگری که وجود دارد این است که عده

 دهیم.در این مورد در آینده بیشتر توضیح می

                                                           
 کشد، فیزیک است.کار می CPUدیگری که خیلی از رفتار  1
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