
فهرست ماژول‌ها (ترتیب در فایل)
1. Admin/Software (Windows app — WPF/.NET C#). (Color: #6A1B9A — بنفش)
2. Player/Software (Windows app — WPF/.NET C#). (Color: #1976D2 — آبی)
· Player / above video (در این بخش دکمه‌های Word File و Language و منطق تطبیق شماره‌ها پیاده شده‌اند)
3. Game/Software (Unity engine — C# cross-platform). (Color: #F57C00 — نارنجی)
4. Site (Responsive website — Next.js / React). (Color: #00C853 — سبز)
5. Store / Admin-store (تنظیم قیمت‌های کشورها و منطق IP check). (Color: #E91E63 — صورتی)
6. Homework / Portfolio (Upload/compare logic). (Color: #009688 — سبزآبی)
7. Shared Data Contracts & Server API (JSON schemas, endpoints). (Color: #455A64 — طوسی)
8. Deployment notes & recommended tech stack summary. (Color: #263238 — تیره)


## Admin/Software (Color: #6A1B9A — بنفش)
توضیحات فارسی
این ماژول برنامه‌ی دسکتاپ ویندوزی (Ariabun Admin) است که مدیر محتوا از طریق آن:
· فایل‌های مختلف (pdf, mp4, png, docx و ...) را بارگذاری می‌کند.
· پروژه/پارت/استیج/آواتار/ویدیوها را می‌سازد و ویرایش می‌کند.
· فایل Word حاوی ترجمه‌ها (۱۳۳ زبان؛ هر زبان عنوان + عبارت‌های شماره‌گذاری شده) را آپلود می‌کند.
· پس از بارگذاری Word، نرم‌افزار باید آن را پارس کند و خروجی را به‌صورت JSON تولید کند که برای Player قابل استفاده باشد (matching by number).
· خروجی JSON برای هر زبان شامل یک آبجکت map از id -> text است.
· این ماژول مسئول آپلود کردن فایل‌های تولیدشده و JSONها به سرور (API endpoints) نیز هست.
زبان پیشنهادی
· WPF (.NET 7/8) با C# — چرا؟ UI دسکتاپ خوب، سهولت استفاده از کتابخانه‌های docx و JSON.
پکیج‌های پیشنهادی (nuget)
· DocX (Novacode) یا OpenXml (DocumentFormat.OpenXml) برای خواندن docx
· Newtonsoft.Json یا System.Text.Json برای JSON
· HttpClient (built-in) برای آپلود به سرور

ساختار پوشه پیشنهادی
/AdminApp
  /AdminApp.sln
  /AdminApp
    /Views
    /ViewModels
    /Services
      - DocxParser.cs
      - ApiClient.cs
    /Models
      - TranslationPackage.cs
    /Assets

توضیح منطق Word->JSON (خلاصه)
· فایل Word ساختار دارد: هر زبان با یک عنوان (font 18) و سپس عبارات شماره‌دار با فونت 12.
· DocxParser باید:
1. عناوین را به‌عنوان زبان شناسایی کند (عنوان‌ها معمولاً style یا فونت بیشتر/جداسازی دارند)
2. برای هر عنوان، بخش بعدی تا عنوان بعدی را بخواند و عبارات شماره‌دار را استخراج کند (مثال: 1. ..., 2. ...)
3. برای هر زبان یک mapping { "1": "text1", "2": "text2", ... } بسازد
4. خروجی JSON کلی: { "en": {"1":"...","2":"..."}, "fr": {...}, ... }
· بعداً Admin اپ با ApiClient این JSON را به سرور می‌فرستد یا مستقیماً داخل فایل پروژه ذخیره می‌کند که Player آن را می‌خواند.

نمونه کد C# — DocxParser (WPF / .NET)
// Requires: Install-Package DocX (Novacode) OR use DocumentFormat.OpenXml
// Install-Package Newtonsoft.Json

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.IO;
using System.Linq;
using Newtonsoft.Json;
using Xceed.Words.NET; // if using DocX (Novacode) library

namespace Ariabun.Admin.Services
{
    public class DocxParser
    {
        // Parse a DOCX file where each language starts with a heading (font size 18)
        // and the following paragraphs contain numbered lines (1. ..., 2. ...)
        // Returns: Dictionary<languageKey, Dictionary<stringId, text>>
        public Dictionary<string, Dictionary<string, string>> ParseTranslations(string docxPath)
        {
            var result = new Dictionary<string, Dictionary<string, string>>(StringComparer.OrdinalIgnoreCase);

            using (var doc = DocX.Load(docxPath))
            {
                string currentLang = null;
                var currentMap = new Dictionary<string, string>();

                foreach (var p in doc.Paragraphs)
                {
                    // Heuristic: treat paragraphs with larger font or bold & size >= 18 as language header
                    var runs = p.Runs;
                    int maxFontSize = runs.Select(r => r.FontSize > 0 ? (int)r.FontSize : 0).DefaultIfEmpty(0).Max();
                    bool isHeader = maxFontSize >= 18 || p.StyleName?.ToLower().Contains("heading") == true;

                    var text = p.Text?.Trim();
                    if (string.IsNullOrWhiteSpace(text)) continue;

                    if (isHeader)
                    {
                        // store previous language
                        if (currentLang != null)
                        {
                            result[currentLang] = new Dictionary<string, string>(currentMap);
                            currentMap.Clear();
                        }
                        // use header text as language key (sanitized)
                        currentLang = SanitizeLanguageKey(text);
                        continue;
                    }

                    // parse numbered lines like "1. some text"
                    var firstDot = text.IndexOf('.');
                    if (firstDot > 0)
                    {
                        var maybeNumber = text.Substring(0, firstDot).Trim();
                        if (int.TryParse(maybeNumber, out var num))
                        {
                            var body = text.Substring(firstDot + 1).Trim();
                            if (currentLang == null)
                            {
                                // fallback: if no header found, skip or assign to default language
                                currentLang = "unknown";
                            }
                            currentMap[maybeNumber] = body;
                        }
                        else
                        {
                            // not a numbered line, optionally append to previous entry if needed
                            // (we'll ignore in this basic implementation)
                        }
                    }
                    else
                    {
                        // optionally handle non-numbered paragraphs (append to last numbered)
                    }
                }

                if (currentLang != null && currentMap.Count > 0)
                {
                    result[currentLang] = new Dictionary<string, string>(currentMap);
                }
            }

            return result;
        }

        private string SanitizeLanguageKey(string headerText)
        {
            // Example: "English" -> "en", but keep original if unknown
            var txt = headerText.Trim();
            // Basic mapping -- expand as needed
            var map = new Dictionary<string, string>(StringComparer.OrdinalIgnoreCase)
            {
                {"English", "en"},
                {"French", "fr"},
                {"فارسی", "fa"},
                {"Arabic", "ar"},
                {"Spanish", "es"}
                // add more as needed or fallback to original text
            };
            return map.ContainsKey(txt) ? map[txt] : txt.Replace(" ", "_").ToLowerInvariant();
        }

        public void SaveAsJson(Dictionary<string, Dictionary<string, string>> data, string outPath)
        {
            var json = JsonConvert.SerializeObject(data, Formatting.Indented);
            File.WriteAllText(outPath, json);
        }
    }
}

نمونه کد C# — ApiClient (upload JSON)
using System;
using System.IO;
using System.Net.Http;
using System.Net.Http.Headers;
using System.Threading.Tasks;

namespace Ariabun.Admin.Services
{
    public class ApiClient
    {
        private readonly HttpClient _client;
        public ApiClient(string baseUrl)
        {
            _client = new HttpClient { BaseAddress = new Uri(baseUrl) };
        }

        public async Task<HttpResponseMessage> UploadTranslationJsonAsync(string filePath, string projectId)
        {
            using var multipart = new MultipartFormDataContent();
            var bytes = File.ReadAllBytes(filePath);
            var byteContent = new ByteArrayContent(bytes);
            byteContent.Headers.ContentType = MediaTypeHeaderValue.Parse("application/json");
            multipart.Add(byteContent, "file", Path.GetFileName(filePath));
            multipart.Add(new StringContent(projectId), "projectId");

            // POST /api/uploads/translations
            var response = await _client.PostAsync("/api/uploads/translations", multipart);
            response.EnsureSuccessStatusCode();
            return response;
        }
    }
}

## Player/Software (Color: #1976D2 — آبی)
توضیحات فارسی
· Player یک اپ ویندوزی (WPF) است که ویدئوها را پخش می‌کند و بخش‌های above video و below video را مدیریت می‌کند.
· در پنجره above video دکمه‌های جدیدی اضافه شده‌اند: Word File (برای آپلود فایل ترجمه) و Language (که منوی انتخاب زبان را نمایش می‌دهد).
· منطق موردنظر تو: شماره‌های داخل فایل Word دقیقا با شماره‌های کادر بنفش هماهنگ شوند — یعنی عبارت شماره 1 در Word باید در کادر بنفش شماره 1 نمایش داده شود و ...
· Player باید JSON ترجمه (ایجاد شده توسط Admin) را از سرور یا فایل محلی دریافت کند و هنگام انتخاب زبان، ترجمه‌ها را داخل کادرهای بنفش جایگذاری نماید.
· همچنین Player باید توانایی پذیرش keyframes برای position/scale/opacity داشته باشد (تایم‌لاین ساده).
زبان پیشنهادی
· WPF (.NET 7/8 C#) برای اپ ویندوزی. (همان زبان Admin برای همگونی)

ساختار پوشه پیشنهادی (Player)
/PlayerApp
  /PlayerApp.sln
  /PlayerApp
    /Views
      - MainWindow.xaml
      - AboveVideoControl.xaml
    /ViewModels
    /Services
      - TranslationService.cs
      - TimelineService.cs
    /Models
      - TranslationPackage.cs
      - Keyframe.cs

JSON schema نمونه (translations)
{
  "en": {
    "1": "Welcome to Lesson 1",
    "2": "Click to start the video"
  },
  "fa": {
    "1": "خوش آمدید به درس ۱",
    "2": "برای شروع ویدیو کلیک کنید"
  }
}

نمونه کد C# — TranslationService (Player)
using System.Collections.Generic;
using System.IO;
using Newtonsoft.Json;

namespace Ariabun.Player.Services
{
    public class TranslationService
    {
        // Load local JSON or fetch from server (simple local example)
        public Dictionary<string, Dictionary<string, string>> LoadTranslations(string jsonPath)
        {
            var json = File.ReadAllText(jsonPath);
            var data = JsonConvert.DeserializeObject<Dictionary<string, Dictionary<string, string>>>(json);
            return data;
        }

        // Get translations for a single language
        public Dictionary<string, string> GetLanguageMap(Dictionary<string, Dictionary<string, string>> all, string lang)
        {
            if (all == null) return new Dictionary<string, string>();
            if (all.TryGetValue(lang, out var map)) return map;
            // fallback to first available language
            foreach (var kv in all) return kv.Value;
            return new Dictionary<string, string>();
        }
    }
}

نمونه XAML/Logic برای AboveVideo controls (simplified)
AboveVideoControl.xaml (layout skeleton — text placeholders; you will place text in purple boxes dynamically)
<UserControl x:Class="Ariabun.Player.Views.AboveVideoControl"
             xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
    <Grid>
        <!-- Purple boxes area -->
        <StackPanel Orientation="Vertical" Margin="10">
            <ItemsControl Name="PurpleBoxesList">
                <ItemsControl.ItemTemplate>
                    <DataTemplate>
                        <Border Background="#9C27B0" CornerRadius="6" Padding="8" Margin="4">
                            <TextBlock Text="{Binding Value}" Foreground="White" TextWrapping="Wrap"/>
                        </Border>
                    </DataTemplate>
                </ItemsControl.ItemTemplate>
            </ItemsControl>
        </StackPanel>

        <!-- Controls overlay -->
        <StackPanel Orientation="Horizontal" HorizontalAlignment="Right" VerticalAlignment="Top" Margin="10">
            <Button Name="BtnUploadWord" Content="Word File" Click="BtnUploadWord_Click" Margin="4"/>
            <ComboBox Name="ComboLanguage" Width="120" SelectionChanged="ComboLanguage_SelectionChanged" Margin="4"/>
        </StackPanel>
    </Grid>
</UserControl>
AboveVideoControl.xaml.cs (logic sketch)
using System.Collections.Generic;
using System.Linq;
using System.Windows;
using System.Windows.Controls;
using Microsoft.Win32;

namespace Ariabun.Player.Views
{
    public partial class AboveVideoControl : UserControl
    {
        private readonly TranslationService _translationService;
        private Dictionary<string, Dictionary<string, string>> _allTranslations;
        private Dictionary<string, string> _currentMap;

        public AboveVideoControl()
        {
            InitializeComponent();
            _translationService = new TranslationService();
            // load initial json (local path or server fetch)
            _allTranslations = _translationService.LoadTranslations("translations.json");
            ComboLanguage.ItemsSource = _allTranslations.Keys.ToList();
            if (ComboLanguage.Items.Count > 0) ComboLanguage.SelectedIndex = 0;
        }

        private void ComboLanguage_SelectionChanged(object sender, SelectionChangedEventArgs e)
        {
            var lang = (string)ComboLanguage.SelectedItem;
            _currentMap = _translationService.GetLanguageMap(_allTranslations, lang);
            RenderPurpleBoxes();
        }

        private void RenderPurpleBoxes()
        {
            // Suppose we have a fixed set of purple box IDs:
            // 1,2,3,... -> we want to place _currentMap["1"] into box1 etc.
            var ids = new[] { "1", "2", "3", "4", "5" }; // or dynamic based on UI structure
            var list = new List<KeyValuePair<string,string>>();
            foreach (var id in ids)
            {
                var text = _currentMap != null && _currentMap.TryGetValue(id, out var t) ? t : "";
                list.Add(new KeyValuePair<string, string>(id, text));
            }
            PurpleBoxesList.ItemsSource = list;
        }

        private void BtnUploadWord_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
        {
            var dlg = new OpenFileDialog { Filter = "Word documents|*.docx" };
            if (dlg.ShowDialog() == true)
            {
                // Send file to Admin endpoint or local parser (for simplicity: call Admin parser EXE or upload)
                MessageBox.Show("File selected: " + dlg.FileName + "\nPlease use Admin app to parse and upload translations.");
            }
        }
    }
}

Keyframes / Timeline (concept)
· Keyframe model: { time: seconds, property: "position/scale/opacity", value: ... }
· TimelineService می‌تواند keyframes را از JSON بخواند و هنگام پخش ویدیو در زمان مناسب property ها را اعمال کند. (نمونه‌ی مدل در بخش Shared Models)

## Game/Software (Color: #F57C00 — نارنجی)
توضیحات فارسی
· بازی پلتفرم: پازل (jigsaw/puzzle) که از فایل بازی (ارائه شده از سایت / admin) می‌خواند که هر استیج شامل N عکس است.
· نیاز است بازی در ویندوز، اندروید، iOS، macOS اجرا شود — بهترین گزینه Unity (C#) است (cross-platform).
· منطق‌های اصلی: drag & drop، snap, reward (virtual coins)، unlock next lesson access code (pin in/out).
زبان پیشنهادی
· Unity (C#) — build targets: Windows, Android, iOS, macOS.

ساختار پوشه پیشنهادی (Unity project)
/AriabunGame
  /Assets
    /Scripts
      - PuzzleManager.cs
      - Piece.cs
      - RewardManager.cs
    /Resources
      - stageConfigs (json)
    /Prefabs

نمونه کد Unity — PuzzleManager.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class PuzzleManager : MonoBehaviour
{
    // This script manages loading pieces, checking snaps, and awarding coins.
    // Attach to a GameObject in the scene.

    public RectTransform piecesParent;
    public GameObject piecePrefab; // prefab with Image & Piece script
    public Text coinText;
    private int coins = 0;

    public void LoadStage(StageConfig config)
    {
        // Clear existing pieces
        foreach (Transform child in piecesParent) Destroy(child.gameObject);

        // Instantiate pieces according to config
        foreach (var p in config.pieces)
        {
            var go = Instantiate(piecePrefab, piecesParent);
            var piece = go.GetComponent<Piece>();
            piece.Setup(p.imagePath, p.targetPosition);
        }
    }

    public void OnPieceSnapped()
    {
        coins += 100; // reward amount example
        coinText.text = coins.ToString();
        // Play victory sound etc.
    }

    // Example: unlock next stage (access code)
    public bool ValidateAccessCode(string userInput, string expectedPin)
    {
        return userInput == expectedPin;
    }
}
Piece.cs (drag & drop + snap)
using UnityEngine;
using UnityEngine.EventSystems;
using UnityEngine.UI;

public class Piece : MonoBehaviour, IDragHandler, IBeginDragHandler, IEndDragHandler
{
    public Image image;
    public Vector2 targetPosition;
    private RectTransform rect;
    private Canvas canvas;

    void Awake()
    {
        rect = GetComponent<RectTransform>();
        canvas = GetComponentInParent<Canvas>();
    }

    public void Setup(string imagePath, Vector2 target)
    {
        // load sprite from Resources or via URL
        var sprite = Resources.Load<Sprite>(imagePath);
        image.sprite = sprite;
        targetPosition = target;
    }

    public void OnBeginDrag(PointerEventData eventData) { }

    public void OnDrag(PointerEventData eventData)
    {
        rect.anchoredPosition += eventData.delta / canvas.scaleFactor;
    }

    public void OnEndDrag(PointerEventData eventData)
    {
        float dist = Vector2.Distance(rect.anchoredPosition, targetPosition);
        if (dist < 30f) // snap threshold
        {
            rect.anchoredPosition = targetPosition;
            FindObjectOfType<PuzzleManager>().OnPieceSnapped();
            // disable dragging
            Destroy(this);
        }
    }
}

## Site (Color: #00C853 — سبز)
توضیحات فارسی
· سایت باید Responsive و روی همه دیوایس‌ها بالا بیاید. پیشنهاد: React + Next.js (SSR) یا Next.js برای SEO و انعطاف‌پذیری.
· وظایف سایت: نمایش صفحه‌ی Home (طراحی‌ای که تولید شد)، صفحات دوره/پارت، دانلود بازی/فایل، فروشگاه، انتخاب کشور و قیمت، بارگذاری/آپدیت محتوا (از Admin)، و ارائه API برای Player و Game.
· برای بخش ترجمه‌ها: سایت میزبان فایل JSON تولیدشده و endpoint برای دانلود فراهم می‌کند: /api/translations/{projectId}.json.
زبان/فریم‌ورک پیشنهادی
· Next.js (React + Node) برای front-end و API routes. Backend می‌تواند Node/Express یا .NET Web API باشد؛ پیشنهاد من برای هم‌خوانی با C# در سمت Admin/Player: ASP.NET Core Web API (ولی Next.js API نیز مناسب است). اینجا نمونه با Next.js برای قسمت front ذکر می‌شود و برای Storage و Endpoints نمونه ASP.NET Core آورده می‌شود.

نمونه scaffold ساده (Next.js page — Home)
pages/index.js (React)
// Next.js simple homepage skeleton
export default function Home() {
  return (
    <main style={{ background: 'linear-gradient(135deg,#1a0337,#1b0033)', minHeight: '100vh', color: '#fff', padding: '48px' }}>
      <header style={{ display: 'flex', justifyContent: 'space-between', alignItems: 'center' }}>
        <nav>
          <a style={{ marginRight: 16 }}>Home</a>
          <a style={{ marginRight: 16 }}>About</a>
          <a>Contact</a>
        </nav>
      </header>

      <section style={{ marginTop: 80, textAlign: 'left' }}>
        <h1 style={{ fontSize: 84, fontWeight: 700, textShadow: '0 4px 20px rgba(0,255,255,0.2)' }}>
          <span style={{ color: '#00f6ff' }}>game</span>
          <span style={{ color: '#ff3fb2', marginLeft: 8 }}>education</span>
        </h1>

        <div style={{ marginTop: 24, width: '70%', height: 220, borderRadius: 12, background: 'linear-gradient(90deg,#2196f3,#9c27b0)' }} />

        <div style={{ display: 'flex', gap: 16, marginTop: 24 }}>
          <div style={{ flex: 1, borderRadius: 10, padding: 16, background: '#00796b' }} />
          <div style={{ flex: 1, borderRadius: 10, padding: 16, background: '#c51162' }} />
          <div style={{ flex: 1, borderRadius: 10, padding: 16, background: '#ff6d00' }} />
        </div>
      </section>
    </main>
  );
}

ASP.NET Core API route (sample) — serve translations
// ASP.NET Core Web API controller
[ApiController]
[Route("api/translations")]
public class TranslationsController : ControllerBase
{
    private readonly IWebHostEnvironment _env;
    public TranslationsController(IWebHostEnvironment env) { _env = env;}

    [HttpGet("{projectId}")]
    public IActionResult Get(string projectId)
    {
        var path = Path.Combine(_env.ContentRootPath, "translations", $"{projectId}.json");
        if (!System.IO.File.Exists(path)) return NotFound();
        var json = System.IO.File.ReadAllText(path);
        return Content(json, "application/json");
    }

    [HttpPost("upload/{projectId}")]
    public async Task<IActionResult> Upload(string projectId, IFormFile file)
    {
        // Save uploaded file as projectId.json
        var dir = Path.Combine(_env.ContentRootPath, "translations");
        Directory.CreateDirectory(dir);
        var filePath = Path.Combine(dir, $"{projectId}.json");
        using (var stream = new FileStream(filePath, FileMode.Create))
        {
            await file.CopyToAsync(stream);
        }
        return Ok();
    }
}

## Store / Admin-store (Color: #E91E63 — صورتی)
توضیحات فارسی
· پنل store باید قابلیت تعیین قیمت بر اساس کشور را داشته باشد (country price).
· منطق IP-check: هنگام پرداخت/نمایش قیمت، اگر IP کاربر با کشوری که انتخاب کرده مطابقت نداشته باشد، به کاربر پیام دهد (پیغام نمونه در PDF موجود است).
· پیاده‌سازی backend: endpoint برای خواندن/نوشتن قیمت‌ها و مقایسه IP.
نمونه logic snippet (C# ASP.NET)
public class PricingService
{
    // Example: Get price for user
    public decimal GetPriceForUser(string courseId, string selectedCountry, string userIp)
    {
        // 1. detect country from IP using IP->country db or service
        var userCountry = GeoIpService.GetCountryFromIp(userIp);
        if (!string.Equals(userCountry, selectedCountry, StringComparison.OrdinalIgnoreCase))
        {
            throw new InvalidOperationException($"Your IP ({userCountry}) does not match selected country ({selectedCountry}).");
        }
        // 2. fetch price configuration
        return GetPriceFromConfig(courseId, selectedCountry);
    }
}

## Homework / Portfolio (Color: #009688 — سبزآبی)
توضیحات فارسی
· کاربر فایل‌های تمرین را در بخش Homework آپلود می‌کند.
· شرط ایجاد Portfolio: اگر همه تمرین‌ها آپلود شده باشند، کاربر می‌تواند درخواست منتشر شدن portfolio را بزند.
· سیستم باید homework code را برای هر فایل چک کند (match with admin-defined homework codes) — logic در Player/PlayerFile محرک نمایش/قفل است.
نمونه endpoint (ASP.NET)
[HttpPost("uploadHomework")]
public async Task<IActionResult> UploadHomework(IFormFile file, string userId, string courseId, string partId)
{
    // save file, store metadata in DB, compare homework code if needed
    return Ok();
}

## Shared Data Contracts & Server API (Color: #455A64 — طوسی)
JSON Contracts
· TranslationPackage
{
  "projectId": "string",
  "languages": {
    "en": { "1": "text1", "2": "text2" },
    "fa": { "1": "متن1", "2": "متن2" }
  }
}
· Timeline / Keyframes
{
  "aboveVideo": [
    { "elementId": "box1", "time": 4.37, "property": "opacity", "value": 0.5 },
    { "elementId": "box1", "time": 5.00, "property": "position", "value": [100,200] }
  ]
}
Recommended endpoints (summary)
· GET /api/translations/{projectId}
· POST /api/uploads/translations (multipart)
· POST /api/uploads/content (files)
· GET /api/game/{gameId}/config
· POST /api/store/checkout
· POST /api/homework/upload

## Deployment notes & recommended tech stack (Color: #263238 — تیره)
خلاصه پیشنهاد فنی
· Admin (desktop): WPF (.NET 7/8), C#, distribute via MSIX/installer (Windows-only)
· Player (desktop): WPF (.NET 7/8), C#, Windows-only
· Game: Unity (C#), build targets: Windows / Android / iOS / macOS
· Website: Next.js (React) frontend + ASP.NET Core Web API backend (هماهنگی با C# در بکند)
· Storage: Cloud storage (S3 / Azure Blob) برای فایل‌ها و JSONs
· DB: PostgreSQL / SQL Server برای متادیتا و کاربرها
· Authentication: JWT / IdentityServer (if needed)
· CI/CD: GitHub Actions (build & deploy Unity + .NET), Play Store / App Store pipelines for game

Annex: مثال کامل جریان Word->Admin->Player (پله‌به‌پله)
1. Admin: کاربر (ادمین محتوا) file.docx ترجمه‌شده را انتخاب می‌کند و روی دکمه‌ی Parse کلیک می‌کند.
2. DocxParser.ParseTranslations(docxPath) اجرا می‌شود و خروجی translations.json ساخته می‌شود.
3. Admin با ApiClient.UploadTranslationJsonAsync فایل را به سرور آپلود می‌کند (/api/uploads/translations).
4. Player هنگام لود یک پروژه، از /api/translations/{projectId} فراخوانی می‌کند و JSON را ذخیره می‌کند.
5. کاربر در Player زبان را از ComboBox انتخاب می‌کند؛ UI کادرهای بنفش را با کلیدهای 1,2,3... پر می‌کند (همان شماره‌ها).
6. هنگام پخش، TimelineService keyframes مربوطه را می‌خواند و property ها را در زمان مناسب اعمال می‌کند.

چند نکته عملی و پیشنهاد برای توسعه‌دهنده
· برای تشخیص عناوین زبان در فایل Word، بهتر است هنگام ساخت Word از ساختار heading/style استفاده شود (مثلاً Heading 1 = language). اگر این امکان وجود دارد، از نویسنده‌ی Word بخواه که هر زبان را با Style مشخص بنویسد تا پارسر دقیق‌تر شود.
· اگر برخی عبارات چندخطی هستند، پارسر باید بتواند پاراگراف‌های بعدی بدون شماره را به عبارت شماره‌دار قبلی الحاق کند. (در DocxParser بالا بخش append پیاده نشده — توسعه‌دهنده می‌تواند آن را گسترش دهد).
· لیست کامل نام زبان‌ها بهتر است در سیستم یک mapping دقیق داشته باشد (fa->فارسی, en->English, etc.) تا هماهنگی بهتر شود.
· در Player، بهتر است ساختار کادرهای بنفش (IDs) از سمت Admin یا سایت تعریف‌شده و در JSON یا config منتشر شود تا تعداد/آی‌دی‌ها منطبق باشند (dynamic mapping).

پایان 
