
سلام . پس از یک وقفه ی انسبتاا طولانی با ادامه ی آموزش در خدمت شما هستم . می خواهم با چند مطلب سششاده و حیششاتی شششما رو
 کنم . بهتره به سراغ اصل مطلب بریم . Pongبرای پروژه ی 

یک پروژه ی جدید بسازید .گره هایی مطابق تصویر زیر به صحنه اضافه کنید و سپس اسکریپتی به گره ریشه وصل کنید. 

  را اضافه کنید.Hello World  آن متنی مثل Text در ویژگی Labelحال با اانتخاب گره 
 

- به صورت گرافیکی۱  کردن ) آن دو راه وجود دارد : Connect  یا اصطلاح وصل کردن (  Button برای اضافه کردن عملکرد به دکمه ی 
- مستقیماا در اسکریپت . ۲. 



دButton برای اضافه کردن عملکرد به دکمه ها به صورت گرافیکی ، ابتدا گره ی  اخه ماانن   را اانتخاب کنید و بعد بر روی آیکون دو ش
( آیکون مشخص شده در تصویر زیر ) کلیک کنید .

  باز می شود که هماانطور که می بینید می تواانیم با استفاده از آن اانواع مختلفی از ارتباط ها را اانتخاب کنیمEdit Connectionsپنجره ی 
  کلیک می کنیم . connect  بر روی کلید pressed. در اینجا ما با اانتخاب  گزینه ی ()

Pleaseحال وارد پنجره ی   Confirm می شویم . در اینجا می تواانیم از قسمت  Connect  To  Nodeن واهیم ای    ، گره ای را که می خ
متNode2Dعمل کرد به آن وصل شود را اانتخاب کنیم . ما گره ی  ال از قس   را اانتخاب می کنیم که به آن اسکریپتی وصل هست .  ح



method  in  node می تواانیم اناام متدی که قرار است به صورت خودکار در اسکریپت گره  Node2Dا   ساخته شود را مشخص کنیم . م
  کلیک می کنیم . Connectبدون تغییر این اناام ، بر روی دکمه ی 

بلفاصله برانامه ما را وارد اسکریپت گره هدف می کند و متدی با اناام مشخص شده در آن می سازد . 

حال متد مورد انظر را به این صورت تغییر می دهیم . 
func _on_Button_pressed():

self.get_node("Label").set_text("Text was changed !") 

توضیح کد بال :
د ()selfدر اینجا با استفاده از کلمه ی کلیدی  رهget_node مشخص کردیم که به گره فعلی اشاره می کنیم ،  سپس با استفاده از مت   گ

Label را گرفتیم . حال با استفاده از متد  set_text متن Label. را تغییر دادیم 



اButton صحنه را ذخیره کرده و بازی را اجرا کنید . حال می بینید که با کلیک بر روی دکمه ی  ه ی    متن تغییر می کند که یعنی دکم
کلید به درستی به گره ی مورد انظر وصل شده و عمکرد مورد انظر را دارد .  

   اضافه کنید .Button 2 حال می خواهیم روش دوام و بهتر را به شما انشان بدهیم . برای اینکار ابتدا به صحنه یک دکمه ی دیگر به اناام 
ککد زیر را به متد () _  اضافه کنید.readyحال به اسکریپت گره ریشه بیاید و 

 
self.get_node("Button 2").connect("pressed",self,"_button_pressed")

توضیح کد بال :
م .connectدر اینجا ابتدا گره ی مورد انظر را اانتخاب کردیم ،  حال با استفاده از متد  ل می کنی ان وص ره ی دلخواهم   آن را به گ

اولین آرگومان مشخص کننده ی رویداد و یا به عبارت بهتر و درست تر سیگنالی است که بشه ایشن گشره وصشل می ششود . در اینجشا مشا
رpressedسیگنال  ککد مورد انظ   را مشخص کردیم . در آرگومان دوام این متد ،  باید شی هدف را مشخص کنیم ، چون می خواهیم 

ت . درselfرا بنویسیم را در همین اسکریپت بنویسیم ،  از کلمه ی کلیدی  ی اس ی فعل ده ی ش ان دهن ه انش م ک    استفاده کردی
آرگومان سوام هم اناام متد هدفی که قرار است به رویداد و یا سیگنال فشار داده شدن این دکمه واکنش انشان دهششد را انوشششتیم . تششوجه

ککد را می انویسیم .  کنید که این متد هنوز ساخته انشده برای همین در اانتهای این اسکریپت این 

func _button_pressed():
self.get_node("Label").set_text("This is Button 2!")

در اانتها اسکریپت ما به این صورت می شود . 

حال بازی را اجرا کنید و انتیجه را ببینید . 
بConnectتوجه داشته باشید که متد  رای کس م ، ب حبت انمی کنی ا ص ال با آن ه   می توااند آرگومان های دیگری را بپذیرد که فع

   مراجعه کنید.Godotاطلعات بیشتر در این مورد می تواانید به اسناد 
انویسنده :  رضا پویا

 هجری شمسی ۱۳۹۵ مرداد ۸تاریخ : 


