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 :توانایی رعایت اصول ایمنی و بهداشتی در محیط کار 1فصل 

 علمی هایروش و) انسان یعلمی موجود درباره عبارت است از دانش بکار بردن اطلاعات :) Ergonomics به انگلیسی) رگونومیآ

کند و سپس اطلاعات به دست های انسان را بررسی میها و توانمندیر طراحی محیط کار. ارگونومی ظرفیتد( اطلاعاتی چنین تولید

 ونومی و عوامل انسانیمعمولاً از اصطلاحات ارگ. بنددهای کار و تجهیزات به کار میها، محیطآمده را در طراحی مشاغل، فراورده

) Human Factors(و بازگو را شغلی هاینیازمندی و کاری دوسویهی شود. هر دو اصطلاح رابطهطور مترادف بهره گرفته میبه 

هستند. آشکارترین اثر مثبت طراحی درست و مناسب  محیط کار در روانی و جسمانی فشارهای کاهش درصدد دو هر و کندمی تشریح

ضایت شغلی مشاغل، تجهیزات و محیط کار، بالارفتن سطح ایمنی، بهداشت، تطبیق کار با کارگر بر اساس ابعاد بدنی فرد و در نهایت ر

 .وری استو بهبود بهره

 کامپیوتر با کار در ارگونومی

ارگونومی به عنوان رشته ای از علوم که به دست آوردن بهترین ارتباط میان انسان و محیط 

ارگونومی با ارزیابی قابلیت ها و )کار و زندگی( هدف اصلی آن است، تعریف می شود. 

محدودیت های انسان )بیومکانیک و آنتروپومتری(، استرس های کاری و محیطی 

)فیزیولوژی کار و روان شناسی صنعتی(، نیروهای استاتیک و دینامیک روی بدن انسان 

)بیومکانیک(، خستگی )فیزیولوژی کار و روان شناسی صنعتی( و طراحی ایستگاه کاری و 

ارها )آنتروپومتری و مهندسی( سر و کار دارد. بنابراین ارگونومی از علوم بسیاری تشکیل ابز

 .یافته است

 

  :نتایج به کارگیری اصول ارگونومی در محیط های کاری

درد ناحیه عضلانی در بین شاغلین )مانند کمر درد، سندروم تونل کارپال یا درد شدید در مچ دست،  -پیشگیری از اختلالات اسکلتی  -

 ..گردن، درد ناحیه زانو یا آرنج و

 کمک به پیش گیری از حوادث شغلی -

 افزایش میزان رضایت مندی کارکنان -

 افزایش رفاه و آسایش کارکنان -

 کمک به افزایش بهره وری در کار -

 کمک به افزایش تولید -

 :ارگونومی در کار با کامپیوتر

یوتر و تجهیزات مرتبط با آن به طراحی ارگونومیک محصولات خود توجه زیادی نشان داده اند. طی چند سال اخیر تولید کنندگان کامپ

تولید کنندگان تجهیزات و وسایل کامپیوتر )مانند صفحه کلید، ماوس، میز و صندلی و...( اکنون سعی می کنند تا محصولات را مطابق 

ومی سبب کاهش ضایعات چشم، سردرد، کمر درد و فشار در نواحی مچ با اصول ارگونومی طراحی و تولید کنند. رعایت اصول ارگون

 .دست، شانه و گردن در اپراتورهای کامپیوتر خواهد شد

کاربرد کامپیوتر در زندگی بشر بسیار زیاد است و تعداد زیادی از افراد ساعت های متمادی با کامپیوتر کار می کنند. به همین دلیل 

ار با کامپیوتر اهمیت زیادی دارد وجود شرایط نامناسب در محیط کاری و عدم توجه به موارد شناخت عوامل موثر در محیط ک

 .ارگونومیکی و بهداشتی هنگام کار با کامپیوتر ممکن است در بلند مدت سبب بروز بیماری ها و ناهنجاری ها شود

https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%A9%D8%A7%D8%B1%DA%AF%D8%A7%D9%87
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%A9%D8%A7%D8%B1%DA%AF%D8%A7%D9%87
http://www.newdesign.ir/search.asp?id=535&rnd=5671
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کم ترین بیشتر کاربران کامپیوتر در محیط های سربسته و فضاهای کوچک کار می کنند. 

  :ویژگی های یک محیط کاری مناسب برای کاربران کامپیوتر به قرار زیر است

 وجود سیستم تهویه مطبوع -1

 نور کافی و مناسب-2

 .استفاده از میز مخصوص که دارای عرض و ارتفاع استاندارد باشد -3

 .استفاده از صندلی ارگونومیک با قابلیت تنظیم ارتفاع -4

  .زیرپایی برای قرار گیری مناسب و راحت پاهااستفاده از -5

 برای خم نکردن بیش از حد گردن copy holder استفاده از -6

با وجود رعایت نکات فوق، باز هم امکان بروز بیماری های خاص برای اپراتور وجود دارد کم تحرکی هنگام کار با کامپیوتر، چشم 

 .ت یکنواخت و تکراری مچ دست، ممکن است سبب بروز انواع عوارض شونددوختن در مدت طولانی به صفحه مانیتور و حرکا

  :برای پیشگیری از این عوارض نکات ساده و مهم زیر را هنگام کار با کامپیوتر رعایت کنید

این منظور به تناوب از پشت میز کامپیوتر برخاسته و با نرمش های خیلی ساده، گردن، بازو، مچ دست و پاها را حرکت دهید. برای -1

می تواند به شما کمک زیادی کند. این نرم افزار در مدت زمان هایی که از طرف خود شما مشخص می  Stretch Break نرم افزار

گردد بر روی صفحه مانیتور شما ظاهر شده و انواع نرمش ها را به شما نشان می دهد و شما می توانید به همراه آن چند دقیقه نرمش 

  .نمائید

ه مانیتور )صفحه نمایش( را طوری تنظیم کنید تا ستون فقرات شما به صورت مستقیم قرار گرفته و چشمان شما با قسمت صفح -2

  .بالایی صفحه نمایش در یک خط مستقیم قرار گیرند. این وضعیت برای چشمان شما راحتی بیشتری به همراه خواهد داشت

  .سانتی متر باشد 60تا  50فاصله صفحه مانیتور تا چشمان شما باید بین -3

  .متری قرار دارند، چند دقیقه چشم بدوزید 6دقیقه به اشیائی که در فاصله  30هر -4

  .سانتی متر باشد 71تا  66ارتفاع میز کامپیوتر باید بین  -5

ترجیحاً از یک زیر پایی استفاده نمایید و پاها را روی آن قرار دهید. این وسیله به راحت  -6

  .وضعیت پاهای شما کمک می کندبودن 

میز کار را طوری قرار دهید که روشنایی لامپ های سقف در طرفین قرار گیرد و از قرار -7

دادن میز در محلی که نور لامپ مستقیماً در برابر شما باشد خودداری شود.در استفاده از 

  .روشنایی طبیعی نیز نباید صفحه مانیتور در برابر پنجره قرار گیرد

سطح صفحه کلید، تقریباً هم ارتفاع با دسته صندلی و آرنج باشد و مچ ها به طور عادی -8

روی صفحه کلید ها قرار گیرد، به طوری که هنگام کار، ساعدها تقریباً موازی با افق قرار 

در همان ارتفاع  mouse درجه باشد. موقعیت 10تا  5گرفته و زاویه بین مچ دست و ساعد، 

  .به صفحه کلید است و فاصله نسبت

لوکس  300روشنایی محل کار باید مخلوطی از نورسفید و زرد بوده )ترجیحاً از لامپ مهتابی استفاده شود( و شدت آن درحدود -9

  .باشد

ار دادن برای به حداقل رساندن فشار بر روی گردن و کمر هنگام تایپ یک نوشته یا نامه، استفاده از نگه دارنده های کاغذ برای قر -10

  .نامه روی آن لازم است

  .درصد مناسب است 50درجه سانتی گراد و رطوبت حدود  19-23برای اتاق کار، دمای  -11

  .بهتر است با باز کردن درب و پنجره ها و یا تعبیه دستگاه تهویه، هوای اتاق به طور مرتب تعویض شود -12

 احت پاهااستفاده از زیرپایی برای قرار گیری مناسب و ر -13

 :ویژگی های صندلی ارگونومیک

 .سانتی متر توصیه می شود 52تا  41ارتفاع صندلی باید قابل تنظیم باشد. ارتفاع صندلی، -1

  .سانتی متر باشد.برای افراد چاق صندلی های پهن تر توصیه می شود 48تا  40سطح نشیمنگاه صندلی باید دارای طول و عرض -2



4 
 

سانتی متر باشد و رویه آن از جنسی باشد که اصطلاحاً بتواند تنفس کند و لبه جلو صندلی، گرد و  5تا  4ضخامت تشک در حدود  -3

  .لبه بیرونی آن، نرم باشد

  .درجه باشد 110تا  95زاویه پشتی با تشک صندلی، حداقل -4

سانتی متر توصیه می کنند.  82تا  50سانتی متر باشد.ارتفاع پشتی صندلی را نیز بین  36تا  32عرض پشتی صندلی باید حداقل -5

سانتی متراز پایین( داری یک قوس محدب و در قسمت پشت دارای  20تا  15صندلی باید در قسمت قرار گرفتن گودی کمر )ارتفاع 

  .یک قوس مقعر باشد

ر مطابقت داشته باشد. همچنین صندلی های مورد استفاده در کار با رایانه بهتر است دسته دار بوده و دسته آن با ارتفاع میز کا-6

 .درجه تمایل به عقب را امکان پذیر سازد 5درجه برای تمایل به جلو و  15تا  5چرخ بوده و چرخان باشد. شیب کف صندلی  5دارای 

 هایها به دنبال حرکتها و عصبهای فشار بیش از حد به تاندوندرد، ناتوانی و لرزش و بی حسی ساعد و دست نخستین نشانه

ضراتی به همراه دارد که ماستفاده نادرست و بیش از حد از رایانه برای اجزای مختلف بدن . نادرست هنگام کار با ماوس رایانه است

ریزش آن، دوبینی، احساس تاری دید که به کاهش قدرت درد، سرخی و سوزش چشم و آب.چشم یکی از این اجزا آسیب پذیر است

های انسان عادت دارند تا بسیار راحت روی اشیای چشم.شود از جمله این عوارض استسردرد منجر میبینایی، خستگی و درد چشم و 

 .ده وجود دارددور و نزدیک متمرکز شوند به همین دلیل احتمال خستگی ماهیچه چشمی که روی کاغذ و صفحه مانیتور متمرکز ش

های در حال تایپ ا از تغییر مسیر دید بین صفحه نمایشگر و نوشتهیهای دیگر چشم، از تغییرات نور یا درخشندگی همچنین ماهیچه

 .دهدابق خود را به مرور از دست میچشم قدرت تط جایی زیاد کلمات،شوند و به دلیل جابهخسته می

های خود را به هم پلک ،دقیقه استفاده از رایانه 10 های چشمی پس از هر به بیماری کنند برای جلوگیری از ابتداپزشکان توصیه می

ه از مانیتورهای زنید و مدتی به یک نقطه دیگر خیره شوید تا خستگی چشم از بین برود هرچند در این زمینه سفارش شده است ک

 .جدید به خاطر ساختار بهتر و اشعه کمتر استفاده شود

د که در مغز ارتباطی بین دردها و کار با ماوس و اردهای دست این امکان وجود متخصصان تاکید کردند؛ هنگام آغاز عوارض و ناراحتی

تواند تا ساعد و مات آن میکلیک کردن با آن ایجاد شود و به دنبال آن تنها با کلیک کردن با ماوس رایانه دردها آغاز خواهد شد و صد

های بسیاری از برنامه ضه مقابله کردتوان با بروز این عارهای کاری آرگونومیک میبازو نیز ادامه پیدا کند که با استفاده از روش

توان به حلقه گردان وسط ماوس منتقل کرد توان به کمک صفحه کلید انجام داد، برنامه دابل کلیک ماوس را میعملکردی ماوس را می

نیز زمینه را  د ماوسو بهتر است اندازه ماوس متناسب با اندازه دست کاربر انتخاب شود. سطوح سرد محل قرار گیری دست بر روی پ

 .کندبرای التهابات مساعد می

 

تواند به رفع های کوتاه حین کار میبر اساس این گزارش؛ تمرینات چرخشی مچ دست و حرکت دادن دست و بازوها و استراحت

عصاب ابه گفته متخصصان در صورت بروز دست درد، کاربران باید به متخصص .خستکی و تشنج زدایی عضلات دست کمک کند

ه و عضلات گردن قادر به راجعه کنند. فراموش نکنیدزمانی که در هنگام کار با کامپیوتر بدن بیش از حد به جلو خم شده باشد . شانم

تر عارض می شوند به نگهداشتن وزن سر نیست و به یاد داشته باشید که بیشتر دردهای ناحیه گردن و پشت که هنگام کار با کامپیو

  .بدن روی صندلی و پشت میز است دلیل قرار گیری نادرست
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 :توانایی نصب نرم افزار مایا و شناخت محیط آن 2فصل 

 2005 سال در که استشده عرضه نتفرا ویو. آلیاس شرکت توسط نخست افزارنرم این. است بعدی سه طراحی برای افزارینرم نام مایا

 کردو خریداری را آن( اتوکد و مکساسدیتری جمله از سازیانیمیشن و بعدی سه افزارهاینرم سازنده شرکت) اتودسک شرکت

 و انیمیشن افزارنرم ترینپیشرفته از یکی مایا.شدند عرضه بازار به (Autodesk MAYA)مایا اتودسک نام با مایا جدید هاینسخه

 هایبازی صنعت طورمینه و انیمیشن سازی، فیلم استودیوهای در گسترده طوربه که است بعدی سه سازیمتحرک و سازیمدل

 اش خصیصه این از بیشتر نیز بزرگ هایشرکت در و است آن سازیمدل ابزارهای در مایا قوت نقطه البته. شودمی استفاده ایرایانه

 از طبیعی اشیاء بهینه طراحی به کمک باعث سازی، انیمیشن استودیو این در رفته بکار (NURBS) نربز تکنولوژی. کنندمی استفاده

 وجود و mentalray قدرتمند موتور از استفاده با که Rendering در بالا توانایی. شودمی …و مو گیاهان، چمن، جمله

Materialهایقابلیت و پذیریانعطاف افزار،نرم این هایویژگی جمله از. است آن کلیدی موارد جمله از افزارنرم این در متنوع های 

. دهند تغییر خود لخواهد به را آن محیط سادگی به دهدمی اجازه ایحرفه کاربران به که است آن (customization) سازیشخصی

 رابر انیمیشن ساخت راحلم از یکی ایجاد و ویرایش بخش هر که شده تقسیم مختلفی هایبخش به که است جامع افزارنرم یک مایا

 توسعه امکان آن فردمنحصربه هایقابلیت از ردیگ یکی علاوه، به. رساندمی اقل حد به جانبی افزارهاینرم به را کاربر نیاز و دارد عهده

 maya) یا MEL پلاس، پلاس سی نویسیبرنامه هایزبان طریق از توانندمی کاربران. است آن کنندگان استفاده برای افزارنرم این

(embedded language) آن به را اندنداشته وجود افزارنرم در پیشتر که امکاناتی و ابزارها و دهند توسعه را آن پایتون طورهمین و 

 .استگرفته قرار انیمیشن و فیلم سازنده بزرگ استودیوهای توجه مورد بسیار دلیل همین به. کنند اضافه

 ترگسترده امکانت دوم یگونه که شدمی عرضه maya unlimited و maya complete یگونه دو در مایا 2009 سال تا

 مایا نسخه آخرین. شودمی عرضه امکانات تمام با و گونه یک در فقط بعد به 2010 نسخه از اما داشت، بالاتری قیمت طورهمین

maya 2018 جایزه برنده مایا افزارنرم 2003 سال در.شودمی عرضه بیت 64 قالب در افزارنرم این اخیر، هایسال در. است 

Academy Award بر مایا افزارنرم.استشده نوشته پلاسپلاسسی زبان در مایا اصلی هسته.شد «فنی و علمی هایموفقیت» برای 

 :افزار نرم این اجرای رایب نیاز مورد سیستم حداقل .استاستفاده قابل مکینتاش و لینوکس ویندوز، هایعاملسیستم روی

  GB 2:دیسک ارده فضای , مگابایت 128: گرافیک کارت,  گیگابایت Ram :4  ,(بیت 64 فقط) ای هسته دو گیگاهرتز 1.8: پردازنده

 :2016تغییرات نسخه مهمترین 

 بهبود و به روز رسانی امکانات زیر در نرم افزار

1-Animation Character       2-Animation General                3-Assets          4-Data Transfer 

5-Color Management         6-File Interoperability               6-Foundation 

 را از یکی از لینکهای زیر دانلود نمایید:  maya2016نرم افزار 

Link1 : Autodesk Maya2016                 Link2:  Autodesk Maya 

 :سازی فعال و نصب راهنمای

 

 .فایل دانلود شده را از حالت فشرده خارج کنید-1

 

 .از شماره های زیر استفاده کنید Product Key را نصب کرده، در هنگام نصب برای سریال وبرنامه  -2

 
Serial: 666-69696969 

Product Key: 657H1 

https://www.sarzamindownload.com/2666/-%D9%86%D8%B1%D9%85-%D8%A7%D9%81%D8%B2%D8%A7%D8%B1-%D9%85%D8%A7%DB%8C%D8%A7-2016---Autodesk-Maya-2016
https://p30download.com/find.php?search=maya2016&x=0&y=0
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 .کلیک کنید Active بر روی دکمه-5         .نرم افزار را اجرا کنید-4                    اینترنت را قطع کنید-3

 .را انتخاب کنید Request an activation code using an offline method برای اکتیو کردن گزینه-6

 

 .را از حالت فشرده خارج کنید Keygen فایل فشرده -7

 Run as ، روی فایل کلیک راست کرده و گزینه 8و  7برای اجرا در ویندوز ).را اجرا کنید Keygen برنامه -8

administrator را بزنید) 

 
9- Request code داخل نرم افزار را در فایل Keygen کپی کنید. دکمه generate ( و را بزنید )کد تولید شده را کپی کنید

 .را کلیک کنید Patch دکمه

 

 .را بزنید Active برنامه را ببندید و دوباره باز کنید و دکمه -11

 

 .را انتخاب کنید I have an activation code from Autodesk گزینه-12

 

 .، برای رجیستر کردن برنامه استفاده نمایید Keygen از اطلاعات تولید شده توسط -13

را  generate وارد کرده دکمه Keygen را در Request Code اگر با ارور در رجیستر کردن نرم افزار مواجه شدید مجدد)

 (را بزنید و کد تولید شده را در نرم افزار کپی کنید Patch بزنید سپس دکمه

 

 .را بزنید Active دکمه-14

  

ناسایی شده شبه دلیل ماهیت خود ممکن است توسط برخی از آنتی ویروس ها به عنوان فایل خطرناک  Keygen فایل های: توجه

 .و یا به صورت اتوماتیک حذف شوند. در این صورت موقتا آنتی ویروس خود را غیر فعال کنید

یکی از قدرتمندترین نرم افزارهای ساخت انیمیشن و طراحی سه بعدی است که در صنعت و ساخت  Auto deskمایا ساخت شرکت 

بخشی از رابط کاربری شامل آیکن ها و منوها دیده نمی شوند.این نرم  1024*1280در رزولوشن پایین تر از  دکوراسیون کاربرد دارد.

تشابهی دارد.منوی نرم افزار مایا با توجه به نوع مدل سازی انتخابی ظاهر م  Linuxو  Macو  Windowsافزار در سیستم عامل های 

 تغییر می کند.

 :Maya افزار نرم معرفی

 

                  در زیر نوار منو قرار دارد. Statuse Barنوار وضعیت یا 

 

         New Sence  Open Scence   Undo 

                           Save sence    Redo 

Select:انتخاب اشیاء 

 انتخاب سلسله مراتب: 

Select Snap Render 
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 انتخاب یک شئ :

 انتخاب بر اساس مولفه های شئ شامل رؤوس و لبه ها :

ها هستند که برای انتخاب اشیای خاص تنظیم می شوند که شامل  Maskگروه دوم شامل  : 

Joints  برای انتخاب مفاصل وCurvese .برای انتخاب منحنی ها و... می باشد 

Snap: مدل سازی و تعیین مکان دقیق اشیای موجود در صحنه 

 ارند.و .. قرار د Snap to pointsو  Snap to Gridsنام دارند؛که در کاربرد دارند.و شامل  Snapping optionsگروه سوم 

 قرار دارند.  Render Optionsدر گروه چهارم 

باز می  را Attribute Editorو  Channel Boxدر گوشه ی بالا سمت راست چند گزینه ی منو قرار دارد که گزینه ی سمت چپ 

 نام دارد که شامل تنظیمات ابزار مورد استفاده است.  Tool Settings کند، دکمه ی وسط 

 قرار دارد که شامل مختصات شئ و میزان چرخش ان است. Chanel Boxدر سمت راست زبانه ی 

نجام شده قرار دارد که شامل تمام ویژگی های شئ انتخاب شده و کارهای ا  Attribute Editorدر سمت راست همچنین سربرگ

 روی آن است.

 می باشد. Display , Render , Animقرار دارد که شامل سه پنل  Layer Editorدر سمت پایین سمت راست بخش 

 می توان اشیاء را فعال یاغیر فعال کرد. Displayدر پنل 

 Select Tool ,Lasso ,Paint Select ,Move ,Rotateقرار دارد.که شامل ابزار های  Tool Barدر سمت چپ نوار ابزار یا 

,Scale .می باشد 

 معمولی و نمای چهار وجهی است. قرار دارد، که شامل نمای پرسپکتیو Preset Layoutدر سمت چپ و پایین  

شامل تعداد  که Range Sliderقرار دارد که می توان زمان انیمیشن را جلو یا عقب برد،همچنین  Time Sliderپایین   در قسمت

 زوم کرد. Time Sliderفریم های انیمیشن می باشد؛ که می توان با دستگیره های مربعی کناری آن روی تعداد فریم و محدوده ی

 در قسمت پایین سمت راست دکمه های پخش قرار دارد.

 روع کار با مایاش

 و معرفی تنظیمات تعریف پروژه

نیم.همچنین با کاستفاده می  Set Projectبرای تعریف کردن پروژه و تعیین محل ذخیره ی فایل های آن از منوی فایل گزینه ی 

گر از طریق انتقال می توان پوشه های پروزه را تعریف کرد.این کار برای انتقال پروژه به کامپیوتر دی Project windowگزینه ی 

 پوشه  ی تعریف شده کمک می کند.
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یا مکعب نما در گوشه ی بالا سمت راست نما است.که از  View Cubeبرای تغییر زاویه ی دید یا نما ساده ترین روش استفاده از 

 ، فعال/غیرفعال می شود. Display/Heads Up Display/View Cube Displayگزینه ی 

می توان موقعیت و  +Altدرگ موس-ین با کلیک وسطمی توان زاویه دید صحنه را چرخاند همچن +Alt درگ موس-با چپ کلیک

زرگنمایی را تغییر ویا چرخاندن لغزنده ی موس می توان روی صحنه ب +Alt درگ موس-نقطه  دید را حر کت داد. با راست کلیک

 ور خودکار می شود.باعث تنظیم قاب تصویر و بزرگ نمایی ، متناسب و در برگیرنده ی تمام صحنه به ط Fداد.همچنین فشردن کلید 

وس روی هر نما و میا گزینه ی از پیش تعریف شده ی سمت چپ به نمای چهار وجهی رفت. و با قرار دادن  Spaceمی توان با کلید 

 به آن نما رفت. Spaceفشردن 

اب صحنه است. که منوی قدر نیاز به بررسی و دیدن نور پردازی و نوع بافت یا همان تکسچراز طریق گزینه های بالای نگاهی قبل از ر

Shading  :در آن شامل گزینه های زیراست 

1-Wire Frame  برای نمایش خطوط خارجی اشیاء  4با کلید میانبر 

2- Smooth Shade All ای نمایش اشیاء و رنگ ها و سایه ها با کیفیت پایینبر 

3- Wire Frame On Shaded  برای نمایش همزمان هر دو حالت قبل 5با کلید میانبر 

4- X-Ray  برای نمایش نیمه شفاف اشیا برای دیدن پشت آن ها همانند اشعه یX  

5- Hardware Texturing  اء.برای مشاهده ی بافت اشی 6با کلید میانبر 

 جهت مشاهده ی نورپردازی و سایه ها است. Lightingمنوی  

 برای فعال/غیرفعال کردن اشیای موجود در صحنه کاربرد دارد.  Showمنوی 

( و 7نبر )با کلید میا High Qualityو  Default برای انتخاب حالت رندر نمایشی است که شامل گزینه های  Rendererمنوی 

View port 2 ب از راست به چپ با کیفیت ترند می باشد.که به ترتی 

صحنه  برای نمایش محدوده ی نمایش Film Gateقابل تنظیم است که شامل  Viewنمایش محدوده ی رزولوشن صحنه از منوی 

 برای نمایش محدوده ی رندر صحنه است. Resolution Gateدر فیلم و

 ممکن است. Lassoکردن و استفاده از ابزار  +Shift انتخاب همزمان اشیاء در صحنه توسط کلیک

 د.به کار می رون Scaleبه ترتیب برای فعال کردن ابزارهای انتخاب و جابجایی و چرخاندن و   SوRوWوQکلیدهای 

مشاهده دارند و یا قابل  برای محدود کردن انتخاب نوع خاص اشیاء و مولفه ها می توان از ماسک ها که در وسط و زیر منوی اصلی قرار

یه و خطوط اصلی لایه به ترتیب برای نمایش لا RوTوVاستفاده کرد.در پانل لایه ها گزینه های  Layerکردن/نکردن لایه ها در یانل 

 یا به اشتراک گذاردن آن ها است. Shareو ها 

 استفاده کرد. Tool Settingsبرای جابجایی به زاویه و جهت ها و حالت های خاص می توان از 

Pivot  نقطه ی مرکزی شئ است و برای تنظیم آن از کلیدInsert  و یا از منویModify  و گزینه یCenter Pivot تفاده می اس

 کنیم.
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Channel Box ( در سمت راست شامل پارامترها و ویژگی های اشیا مانند جابجایی ، چرخش ، مکان ، اندازهScale و تمامی )

روی آن کلیک و مقدار مورد  Channel Boxئ در دسترس است.برای تغییر هر ویژگی می توان در عملیات انجام شده برای ایجاد ش

برای همه ، آن عدد وارد می  Enterنظر را وارد کرد ؛ همچنین با انتخاب چند ویژگی و وارد کردن عدد برای یکی از آن ها و زدن 

وسط موس و حرکت دادن موس یک لغزنده ی مجازی ساخته  شود.همچنین با درگ کردن یک ویژگی به صحنه و نگه داشتن کلیک

برای فعال/غیرفعاال کردن این لغزنده مجازی و  می شود که می توان مقدار آن پارامتر را تغییر داد، دکمه ی اول بالا سمت چپ 

 می روند.بعنوان تنظیم شتاب این سرعت بکار برای تغییر سرعت آن و دکمه ی سوم در سمت راست دکمه ی وسط 

در هنگام کار با انیمیشن می توان یک فریم کلیدی ایجاد کرد و یا  Key Selectedهمچنین با راست کلیک روی هر ویژگی و انتخاب 

 برخی ویژگی ها را قفل کرد. Lock Selectedکپی و چسباندن مقادیر را بین فریم ها انجام داد و یا با گزینه ی 

Attribute Editor ای بسیار بیشتری از شامل گزینه هChannel Box  است و هر چیزی که در شئ تغییر ایجاد کرده باشد با یک

 Pivotسربرگ در آن به نمایش در می آید.و اولین سربرگ در سمت چپ حاوی اطلاعات اصلی و ویژگی های ظاهری شئ مورد نظر و 

است. که در طی مدل سازی و ایجاد بافت به کرار مورد  Handleو 

 ده قرار می گیرد.استفا

Hotbox همه ی منوها و ابزارها و   منویی برای دسترسی سریع به

در  Space Bar  است که با نگه داشتن کلید Mayaعملیات مختلف در 

برای تنظیم گزینه های  Hotbox Controlدسترس قرار می گیرد.

در مرکز آن برای  Mayaبه کار می رود.دکمه ی  Hotboxموجود در 

ما و زاویه دید است.همچنین برای دستیابی به دستورات اخیر از انتخاب ن

Recent Commands .استفاده می کنیم 

با راست کلیک روی هر شئ و با گزینه های متناسب آن  Markingمنوی 

برای انتخاب گروه مرتبط  Select Hierarchyظاهر می شود. گزینه ی 

د که بخواهید بر زمانی کاربرد دار Actions/Templateبا شئ است.

 اساس شئ موجود طرحی را رسم نمایید.

یا رابط کاربری توسط  Interfaceسفارشی سازی محیط مایا یا همان 

Prefrences  انجام می شود؛که از طریق

Window/(Setting/Prefrences)/Prefrences  در دسترس قرار می گیرد.بعنوان مثال می توان درDisplay  نحوه ی نمایش

 UIبزرگی آن ها را تعیین کرد.همچنین در  Manipulatorو در  Animationنحوه ی حرکت  Animationدر شئ یا 

Elements .می توان انواع اجزا و منوهای رابط کاربری را فعال /غیرفعال کرد 

 این کار را انجام می دهیم. View Portبرای جدا کردن مجموعه ی زیرمنوها با درگ کردن خط منقطع بالای آن به درون صحنه یا 
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 و بوجود آوردن سطوح سه بعدی توانایی کار با اشیاء:4و3فصل 

متری کپردازیم که پیچیدگی های می  Polygonalsاست؛در این فصل به  Polygonalsو  Nurbsدو نوع مدل سازی مایا شامل 

وار ندر زیر  Shelvesدر بخش   Polygonsویا منوی Create/ Polygon Primitivesدارد؛تمامی اشیای اولیه ی این نوع در 

 و  Subdivisions Axisبه معنای شعاع و  Radiusبا ویژگی های   یا کره Sphereوضعیت قرار دارند.این اشیا شامل 

Subdivisions Height  به معنای خطوط طولی و عرضی ، وCube  ، یا مکعبCylinder  ، یا استوانهCone ، یا مخروطPlane 

کنار هر کدام  یا چند وجهی و... است. می توان با کلیک روی مربع کوچک Platonic Solidsیافنر، Helixیا لوله، Pipeیا سطح ،

د شئ نمود.در مورد هر پنجره ی ابزار مربوط را باز کرد و با تنظیم ویژگی های مورد نظر اقدام به درگ کردن روی صحنه برای ایجا

در  Channel Boxجزئیات آن ها قابل تنظیم است.مثلا در  Attribute Editorو  Channel Boxا در کدام بعد از ایجاد آن ه

 جزئیات قابل تنظیم است. Inputsقسمت 

یعنی امکان انتخاب  Multiیعنی سطح و  Faceیعنی لبه یا ضلع و  Edgeو   یعنی رأس Vertexبرای انتخاب مولفه های اشیا شامل 

 Select By هر سه ، با راست کلیک روی شئ از منوی مارکینگ و یا از طریق نوار وضعیت با استفاده از گزینه ی 

Component type .و انتخاب هر کدام از این گزینه ها در سمت راست این کار را انجام داد 

 

 

( یا ابزار Wلید میانبر)جابجایی با ک Moveاز شئ و استفاده از ابزارهای  پس از انتخاب هر کدام از این مولفه ها و انتخاب بخشی

Scale .اندازه( و... تغییرات مورد نظر را انجام داد( 

و درگ کردن روی شئ آن بخش را انتخاب و با نگه  Selectبرای انتخاب بخش مورد نظر از شئ پس از تعیین نوع مولفه با ابزار 

مولفه های دیگر روی شئ را اضافه یا کم کرد و دقیقا بخش مورد نظر را انتخاب کرد.همچنین با استفاده از ابزار  Shiftداشتن کلید 

Lasso  می توان هر سطحی نامنظمی را روی شئ با کلیک و ردگ انتخاب کرد.ابزارPaint Brush  یک قلم مو برای انتخاب سطح

و درگ اقدام می کنیم.البته این تنظیمات در پنجره ی ابزار یا  vی قلم مو با نگه داشتن  شئ در اختیار قرار می گیرد.برای تغییر اندازه

Tool Settings  با کلیک روی آیکن بالای  سمت راست یا دو بارکلیک روی دکمه ی ابزار در دسترس است.همچنین می توان پس از

و دوبار کلیک روی لبه کل حلقه را  Edgeانتخاب نوع مولفه 

و با کلید جهت چپ و راست حلقه های بالاتر یا پایین انتخاب 

تر و کلید های جهت بالا و پایین لبه های بین دو حلقه را 

کافیست مسیر  Polygonبرای مدلسازی به روش انتخاب کرد.

   روبرو را طی کنید:

 اشیاء شامل موارد زیر هستند:

Sphereکره:         Cubeمکعب:Cylinder         سیلندر  :

Cone مخروط :Plane      سطح صاف :Torus                   تیوپ  :

Prism      منشور   :Pyramidهرم :Pipe          لوله  :

Helix             مارپیچ :Soccer Ball          توپ فوتبال  :

Platonic  Solids    جامدات افلاطونی  : 

ه باشد شکل انتخابی در مرکز و با اندازه های پیش فرض مایا رسم خواهند شد و اگر علامت داشت Interactive Creationاگر گزینه 

 علامتدار نباشد با درگ میتوانیم آن شکل را در اندازه و با ابعاد دلخواه رسم نماییم.
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  کافیست مسیر روبرو را طی کنید: Nurbsبرای مدلسازی به روش  

 اشیاء شامل موارد زیر هستند:

Sphereکره:         Cubeمکعب:  

Cylinder         سیلندر  :Cone مخروط :

Plane      سطح صاف :Torus   تیوپ  : 

Circle             دایره:Squareچهارضلعی:                 

علامت  Interactive Creationاگر گزینه 

داشته باشد شکل انتخابی در مرکز و با اندازه 

ند شد و اگر های پیش فرض مایا رسم خواه

علامتدار نباشد با درگ میتوانیم آن شکل را در 

 اندازه و با ابعاد دلخواه رسم نماییم.

 

 

 

 

 

میتوانید  Attribute Editorپس از رسم یک شکل دلخواه از سمت راست یعنی 

  مشخصات شیء را تنظیم نمایید.

 Rotateو در قسمت  x,y,zها محل شیء روی محورهای Translateدر قسمت 

مقیاس در جهت محورهای  Scaleو در قسمت  x,y,zمیزان چرخش در جهت 

x,y,z قسمت مشخص میشود.Visibility  اگرon  باشد شکل دیده میشود و اگر

off ده نخواهد شد.باشد شکل دی 

Width         پهنای شکل:Height            ارتفاع شکل:Depthعمق شکل: 

Subdivision Width         تعداد تقسیمات پهنا: 

Subdivision Heightتعداد تقسیمات ارتفاع: 

Subdivision Depth         تعداد تقسیمات عمق: 

          

 

 

 



12 
 

 Mayaانواع روش انتخاب اشیاء در 

Soft Selection  در مدل سازی ارگانیک برای انتخاب نرم یک بخش

می رود؛که در پنجره ی  جهت جلوگیری ازتشکیل اشکال لبه دار به کار

Tool Settings  برای ابزارMove  دردسترس است.به عنوان مثال با

 و می توان بخش انتخاب شده  Globalانتخاب 

تغییرات را روی سایر اشیای اطراف به صورت نرم تاثیر داد. برای افزایش 

و درگ کردن محدوده را بزرگ تر  Bشعاع می توان بانگه داشتن دکمه ی 

 کرد.

 

ل گزینه های اقدام کرد که شام Tool Settingsدر پنجره ی  Reflection Settingsمی توان با فعال کردن  انتخاب متقارنبرای 

 بالا است.نصویر 

 ئیاتزافزودن ج

نتخاب مولفه اقرار داده بعد از  Polygonsاست.در ابتدا منوها را روی حالت   Extrudeبهترین روش افزودن جزئیات به یک شئ

وجود در را انتخاب می کنیم.که شامل تنظیمات م  Extrudeگزینه ی Edit Meshیا لبه یا رأس ، از منوی Faceخاص مانند  

 مولفه ی جدید تغییرات مورد نظر را انجام می دهیم.سپس با درگ  تصویر زیر است.

 ی اطراف آن اضافه می شوند.یک رأس چهار لبه به شکل لوز Extrudeدر صورت 

آزاد گذاشتن آن -2نگه داشتن سطوح در کنار یکدیگر که حالت معمول است  -1چند سطح دو روش و جود دارد :  Extrudeهنگام 

غیر فعال می کنیم این کار برای  Edit Meshرا در منوی  Keep Face Togetherها برای جدا شدن که برای این کار گزینه ی 

 ایجاد اجسام خار دار بسیار مناسب است.

سطح متصل به  Extrudeایجاد اجسا می شاخک دار و یا قسمت دم موجودات می توان با اتصال یک خط منحنی به یک سطح و برای 

را  Extrudeمربوط به  Divisionجزئیات  آن خط این کار را انجام داد.البته در ابتدا باید هم سطح و هم خط را انتخاب کرده و

 افزایش داد.

Bevel  ابزاری برای گرد و یا نرم کردن لبه ها سطوح و رئوس است. که در منویEdit Mesh  قرار دارد.برای افزایش میران گردی لبه

 استفاده کرد. Attribute Editorدر  Segmentsکافیست از گزینه ی 

Smooth ردن یک شئ ابزار دیگری برای نرم کPolygonal  که در منوی است.Mesh  قرار دارد. روش دیگر برای این کار استفاده از

 Channelدر  Inputsآن را در بخش  Divisionsکرده و جزئیات  Extrudeاست.بعد از این کار کافیست یک سطح را  3کلید 

Box می آید؛این کار روش اصلی ایجاد شخصیت  بیشتر نمود.سپس با درگ کردن سطح یک شکل استوانه ای از سطح بیرون

قرار دارد.برای افزایش میزان نرمی کافیست در بخش   Attribute Editorدر Smooth Meshهاست.این کار درواقع در بخش 

Subdivision Levels  مقدارPreview division Levels .را افزایش داد که باید تا حد امکان کم باشد 
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 در مایا وارد کردن طرح اولیه

 برای وارد کردن طرح اولیه مدل ها در مایا دو روش وجود دارد: 

1-File/New scene  با زدن _را بزنیم سپس به نمای مربوط بعنوان مثال نمای روبروSpace Bar رفته از  _ودرگ موس به پایین

 نجام می دهیم. از منوی را می زنیم.و برای نمای راست هم این کار را ا View/ImagePlane/ImportImageمنو 

Window/Hypergraph:Connections .تصاویر موجود روی صحنه را مدیریت می کنیم 

را می زنیم.سپس  Create/Nurbs Primitives/planeرا زده یا  Surfaces/Planeدر روش دوم از نمای روبه رو سربرگ -2

بسازیم بهتر است از  Polygonی خواهیم شئ را توسط سطوح سطحی هم اندازه ی عکس روی نمای روبه رو ایجاد می کنیم.چون م

 Selectionجلوگیری کرد ، چون  Nurbsها از انتخاب تصادفی سطوح  Selection Maskاستفاده کرد تا توسط  Nurbsسطوح 

Mask می کنیم ،  ها برای انتخاب نوع خاصی از شکل های هندسی قابل تنظیم هستند. سپس به این سطح ایجاد شده بافت اضافه

را Assign new material/Lambert یا روی شئ کلیک راست کرده  Lambertگزینه ی  Renderingبنابراین از سربرگ 

تصویر مورد  Attribute Editorسپس در سربرگ این متریال در   انتخاب می کنیم چون یک متریال مات و بدون درخشش است

قرار می دهیم. این کار را از طریق کلیک روی مربع شطرنجی کوچک جلوی آن و انتخاب گزینه ی فایل و  Colorنظر را در کانال 

را فعال می کنیم.اکنون  6یا کلید  Shading/Hardware texturingسپس کلیک پوشه و انتخاب عکس انجام می دهیم. سپس 

مای کناری هم بهتر است همین سطح را تکثیر کرده و عکس مربوط را عکس ظاهر شده و می توانیم با ابزارها آن را تنظیم کنیم.برای ن

درجه آن را می چرخانیم.ابتدا دو  Rotate  ،90را می زنیم و سپس با ابزار  Edit/Duplicateیا  Ctrl+Dوارد کنیم. این کار با 

باشند. برای این کار آن ها را انتخاب و زمینه ی مرجع یا همان عکس ها را در یک لایه تعریف می کنیم تا قابل نمایش/عدم نمایش 

را می زنیم سپس با دابل کلیک نام این لایه را  Add Selected Objectلایه ی جدید ایجاد کرده روی آن راست کلیک می کنیم و 

 تغییر می دهیم.

 

 

 

ن ها قابل انتخاب سایر آ ، و با دکمه های جهت انتخاب می شوددابل کلیک روی یک لبه کل حلقه  با

 هستند.

Slide edge tool   از منویedit mesh  در منوهای حالتPolygons  انتخاب می شود و برای جابجاییedge loop  

 .که با کلید وسط موس می توان حلقه را انتخاب و جابه جا کرد رود بکار می object بدون تغییر زیاد روی

Spin edge forward   جهت چرخاندن یک لبه بین گوشه های چند ضلعی پیرامونش بکار می رود که از طریق منویedit 

mesh ؛ بدین صورت که کلید های  در دسترس استCtrl+Alt م.را همزمان نگه داشته و کلیدهای جهت را فشار دهی 

Insert edge loop tool   در منویedit mesh برای ایجاد یک  قرار دارد و edge loop   عمود به یک لبه موجود بکار می

 رود.

Offset edge loop tool   در منویedit mesh ایجاد دو  قرار دارد وبرایedge loop    در دوطرف edge loop  موجود

 بکار می رود.

 می گوییم. Edge loopدور کاراکترها های حلقه به 
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 Mayaدر  Meshاستفاده از 

وش تنظیم حالت ویا رshiftبا کلید  selectبرای ایجاد تغییر قرینه در دوطرف یک شکل می توان با انتخاب هر دوسمت از روش 

reflection tool  در ابزارscale جای آن می توان از بتغییر حالت استفاده کرد. این روش دارای ضعف های فراوانی است که  برای

duplicate special (ctrl+shift+D)  از منویEdit با اجرای این  استفاده کرد.به این صورت که نیمی از شکل را ساخته سپس

قرار می دهیم  1-رابر را ب  scaleرا انتخاب و مقدار  _برای ایجاد وابستگی به نیمه مرجع_ instanceگزینه  ی آندر پنجره ابزار 

 .در این پنجره را کلیک می کنیم duplicate specialسپس دکمه ی  تاقرینه عکس نیمه مرجع باشد

Duplicate  با کلید میانبرCtrl+D  از منویEdit .امکان ایجاد یک کپی از شیئ را فراهم می کند 

Combine  در منویmesh برای ترکیب دوشیئ و تبدیل آن ها به یک  قرار دارد وobject یات عکس آن کاربرد دارد.برای عمل

 درهمان منو استفاده می شود. separateیعنی تجزیه از 

ئ در یک شئ یا در دوش جهت چسباندن لبه ها و نقاط edit meshدر منوی  Merge vertex & merge edgeابزارهای 

Combine استفاده می شوند. شده 

 متقارن بکار می رود. polygon objectجهت اتصال دو  edit meshدر منوی  bridgeابزار 

Interactive Split Tool در منویEdit Mesh   افزایش مولفه های هندسی شامل لبه ها در وسط برای Polygon یا ا ه

ا به کار می هم این کار را بر روی تعدادی لبه های انتخاب شده به صورت یکج  Connect Componentکار می رود وه بسطوح 

 رود.

Poke face  در منویedit mesh بکار می رودو افزایش تعداد سطوح در یک سطح  برای تقسیم یک سطح به چند سطح. 

Wedge face  در منویedit mesh کار ه ب چند سطح به دور یک یا چند لبه وتشکیل یک شکل حلزونی برای چرخاندن یک یا

 می رود.

Boolean  در منویmesh  برای استفاده از تاثیرات چند شکل در یکدیگر از جمله اجتماع(union)  تفاضل(difference)  و

 د.تغییر شکل نمی دهند توصیه می شودر آینده و بیشتر برای سطوحی که  کار می روده ب (intersection)اشتراک 

 

 اشیاء  حرکت تغییر شکل

شن سازی و قرار دارد و برای انیمی animationدر بخش )تغییر شکل دهنده(  create deformerدر منوی  Nonlinearابزار 

 که شامل گزینه های زیر است:می رود. ها به کار polygonهمچنین در ساخت 

1-Bend  با اجرای این ابزار در وسط :Object  یا شکل هندسی یک محور به عنوان نماد این ابزار نمایش می یابد و سربرگ ها

ی توان شکل را به ایجاد می شود که با تغییر خصوصیات آن م  Attribute editorدر  Bendو  Bend Handleواشیائی به نام 
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 Delete Byدر لیست  Historyرا حذف کرد که با انتخاب گزینه ی  bendصورت خمیده در آورد.پس از اجرای تغییرات باید 

Type  از منویEdit .تاریخچه ی این ابزار حذف شده ، و شکل هندسی تغییر یافته باقی می ماند 

2-Flare ای این ابزار روی یک : به معنای مشعل یا پخ کردن است. با اجرObject  می توان در سربرگ هایFlare Handle و

Flare  درAttribute Editor و یا توسط ابزار Manipulator .تغییرات مورد نظر را در شکل اعمال کرد 

3-Sine  این ابزار :Object کرد. را به شکل سینوسی در می آورد و و همانند دو ابزار قبل با آن می توان کار 

4-Squash   به معنای کدو، کوبیدن و نرم کردن است.با این ابزار می توان به : Objectیا شکل کوبیده شده  حالتی به شکل کدو

 داد.

5-Twist با این ابزار می توان حالتی به شکل تابیدگی به :Object .داد 

6-Wave با این ابزار می توان حالتی شبیه موج و موشک به :Object .داد 

ات این ابزار مانند و تنظیم گزینه های تنظیم Scaleبرای همسطح کردن چندین سطحی که در کنار هم قرار دارند می توان از طریق 

 قدام کرد.برای قرار گرفتن جهت ابعاد در راستای سطح موجود ا Scale Axisدر گروه  Worldیا  Normal Averageانتخاب 

 را بفشاریم. Gبرای تکرار اجرای آخرین دستور یا ابزار،فقط کافیست دکمه ی 

Collapse .برای حذف سطح یا لبه با ترکیب نقاط به کار می رود 

 Xعد مثلا بمیانی به نیمه ی قرینه اش در ساخت اشیای قرینه ویا یکسان کردن مولفه ی یک  Edge Loopبرای چسباندن یک 

عد مقدار مورد نظر مانند بحلقه را انتخاب و در بالای صفحه سمت راست در سه کادر مربوط به یکی از مولفه های باید مجموعه نقاط یا 

 را وارد کرد. 0

 

 

 

 

 

 

 

 

 

که از سطوح مسطح کوچک ساخته شده ، سطوحی منحنی شکل بر پایه ی  Polygonalدر واقع برخلاف  NURBSسطوح 

 معادلات ریاضی می باشند.
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 مارکینگمنوی 

در سمت چپ  Polygonalبا راست کلیک روی آن در سمت راست و منوی مارکینگ یک شئ  NURBSمنوی مارکینگ یک شئ 

 نشان داده شده اند:

 

Control Vertex  یاCV  ابزار اصلی درNurbs  یمی باشد که با آن می توان رؤوس و اشیاء را ویرایش نمود.گزینه Hull  برای

لقه را امکان انتخاب و ویرایش یک ح Isoparmکاربرد دارد. Nurbsنمایش خطوط شکل چند ضلعی مجازی دربرگیرنده ی شئ 

 فراهم می کند که در دو نوع خطوط طولی و عرضی می باشند.

Nurbs primitives  از منویCreate  برای ساخت سطوح اولیه در دسترس اند،همچنین در بخشShelves  در زیرِ منوی اصلی

  در دسترس اند که شامل گزینه های زیر می باشند. Surfacesزیر سربرگ 

 

Sections  وSpans  درchannel box  تعداد خطوط عرضی و طولی شئ را تغییر می

 دهند.

مانند مکعب و استوانه سطوح  Nurbs primitivesنکته ی دیگر اینکه در برخی سطوح 

 مجزا می باشند.

Torus .شکلی تیوپ مانند است 

می توان سطوح مورد نظر را ساخت.چهار گزینه برای ساخت  Curvesبا کشیدن سطحی روی چندین 

 CV Curve Tool،EP Curveدر دسترس اند که شامل  Createخطوط منحنی از منوی 

Tool،Bezier Curve Tool،Pencil Curve Tool  می باشند.همچنینArc Tools  برای ایجاد

 مورد استفاده قرار می گیرد. کمان

Cv  به چهار وEp   دارند.به سه نقطه برای تشکیل منحنی نیازBezier  یک دستگیره برای تنظیم

 انحنای منحنی با درگ موس در اختیار قرار می دهد.
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 Mayaنوشتن متن در 

Text  از منویCreate  در دسترس است.با کلیک روی مربع کنار آن می بینیم شامل چهار

باعث خمیدگی لبه ها شده که می  Bevelاست.حالت  BevelوPolyوTrimوCurvesحالت 

 تواند مبنایی برای تبدیل متن به سایر اشکال و اشیاء باشد.

   Createمنوی استفاده از

 Editingقرار داد و از طریق  Surfaceبرای ویرایش منحنی ها می توان منوها را در حالت 

Curves/Curves Editing Tools  دستگیره ای را در اختیار گرفت ویا باCV  اقدام

 Edit Curves/Openرفته از object modeکرد.همچنین پس از رسم منحنی روی حالت 

close Curves .امکان بستن یک منحنی فراهم می شود 

Edit Curves/Add point Tools  امکان اضافه کردن نقاط جدید به انتهای منحنی و

گسترش آن را می دهد.برای اضافه کردن نقطه بین منحنی ابتدا در محل راست کلیک و 

Curve point  را می زنیم ، سپسEdit curves/Insert knot  را می زنیم.برای معکوس

 Editد مانند در نقطه ی دوم نمایش آن است بای Uکردن جهت منحنی که شکل 

Curves/Reverse Curve Direction .را بزنیمDetach CurvesوAttach Curves  پس

برای برش یا چسباندن منحنی ها به کار می  Curve pointاز راست کلیک در محل و زدن 

یا انتخاب که البته برای چسباندن دقیق دو منحنی بهتر است پس از انتخاب هر دو منحنی   روند

 را زد. Edit Curves/Align Curveگزینه  Curve pointم در حالت نقاط نزدیک به ه

فعال  Historyرا می زنیم.چنان چه  Edit Curves/Offset Curvesبرای کپی کردن منحنی 

 و به روز باشد تغییر منحنی مرجع روی سایرین اثر می گذارد.

رؤوس و یا  و درگ کردن CVاز راست کلیک روی شئ انتخاب  Nurbsبرای ویرایش سطوح 

Edit Nurbs/Surface Editing Tool  استفاده می کنیم.همچنین با استفاده ازHull  ها می

در چنل باکس یک شئ   Sweepتوانیم خطوط طول و عرض جغرافیایی را ویرایش کرد.توسط

سطح را دوباره بست و  Edit Nurbs/Open Close Surfacesمی توان آن را باز کرد و از 

 به نیم کره ی بسته به دست آورد.اشکالی شبیه 

یکی از  را انتخاب می کنیم.سپس با درگ کردن Isoparmروی آن راست کلیک و  Nurbsبرای ایجاد حلقه ی جدید به یک شئ 

 یک حلقه ی جدید ایجاد می کنیم. Edit Nurbs /Insert Isoparmحلقه های موجود به محل مورد نظر با 

طح از سو برای ایجاد سطحی جدید حاصل از  اتصال دو  Edit Nurbs/Detach Surfacesبرای جدا کردن یا تجزیه یک شئ از 

Edit Nurbs/Attach Surfaces .استفاده می کنیم 

نام  Revolveاستفاده می کنیم،اولین ابزار  Surfaceایجاد اشکال سه بعدی قرینه بر اساس یک خط منحنی شکل، از منوی برای 

را فعال  Moveکافیست ابزار  Pivotو یک محور است.برای جابجایی  Pivotدارد که به معنی چرخاندن یک خط منحنی شکل حول 

را بزنیم.ابزار  Modify/Center Pivotدر مرکز شئ  Pivotرا درگ کنیم یا برای قرار دادن  Pivotرا نگه داشته و  Dکرده ، کلید 

 Editرای ایجاد بعضی سطوح از روکش زدن روی چندین خط منحنی شکل بکار می رود که از مسیر نام دارد که ب Loftدوم 

Nurbs/Loft نکته این که با ویرایش خطوط سطح هم تغییر می کند.ابزار سوم یا .در دسترس استPlaner  برای ایجاد یک سطح

 Curvesمحاط شده درون شکل هندسی دوبعدی بسته به کار می رود ، البته باید بعد از ایجاد سطح شکل بسته ی اولیه را که با 
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وابستگی آن ها را حذف کرد.چون قابلیت تغییر  Edit/Delete By type/Historyساخته شده بود حذف یا سطح را انتخاب و از 

دارد برای ایجاد یک سطح از امتداد دادن یک نام  Extrudeل سه بعدی در این حالت ممکن است.ابزار چهارم که دادن سطح به شک

 منحنی در راستای یک منحنی دیگر که عمود برآن است کاربرد دارد.

 Stitch Surface Pointاستفاده می کنیم. که شامل سه گزینه است: Edit Nurbs/Stitchبرای چسباندن سطوح به یکدیگر از

جموعه ای از برای چسباندن م  Global Stitchبرای چسباندن از طریق لبه ها و Cv  ،Stitch Edge toolبرای چسباندن از طریق 

 ها در کنار هم به کار می روند. Pathسطوح یا 

 NURBSکاربا  

عال کرده ف را برای انتخاب منحنی  Isoparm، ابتدا حالت  Nurbsموجود از روی یک  سطح  Isoparmبرای استخراج خط منحنی 

برای  ورامی زنیم و بعد به بیرون از سطح انتقال می دهیم  Edit Curves/Duplicate Surface Curveسپس آن را انتخاب و 

 استفاده می کنیم. Surface/Loftایجاد یک سطح  لوله ای از سطح شئ به این حلقه از 

 Make The Selected Objectاز منوی وضعیت از آخرین آهن ربا به نام  Nurbsبرای ایجاد یک منحنی روی سطح یک شئ  

Live  استفاده کرده سپس با ابزار هایCV,Ep,Beiziere Tools   یک منحنی روی شئNurbs قابل  رسم می کنیم که روی سطح

سطح خارج کنیم و با آن را تکثیر و سپس از  Edit Curves/Duplicate Surface Curveحرکت بوده و می توانیم با 

Surface/Loft م وابستگی ویا حذف یک سطح از شئ به آن متصل کنیم و اشکال بسیار زیادی با آن بسازیم.می توانیم با وابستگی/عد

History  و یا غیر فعال کردنMake The Selected Object Live .تغییرات لازم را اعمال کنیم 

ز استفاده می کنیم که با Edit Nurbs/Project Curve On Surfaceاز  Nurbsبرای تصویر کردن یک منحنی روی یک سطح 

 تغییرات لازم را اعمال کنیم. Historyهم می توانیم با وابستگی موجود و سپس اجرای عدم وابستگی با حذف 

ئ شرا روی  Make The Selected Object Liveمی توان  Planerبرای ایجاد سطحی محاط شده به یک منحنی بسته علاوه بر 

و  را انتخاب Edit Nurbs/Trim Toolروی شئ ، منحنی بسته ی مورد نظر را رسم و سپس  Curveفعال سپس با ابزارهای 

وراخ هایی در سطح می را می زنیم تا قسمت دیگر حذف شود.برای ایجاد س Enterدرون/بیرون شئ را برای باقی ماندن انتخاب و کلید 

 تفاده کرد.توان از این ابزار اس

 

ری این روش که شامل سه گزینه است استفاده نمود، برت Edit Nurbs/Surface Filletبرای اتصال لبه های دوسطح می توان از 

 است. Loftحالت نرمی و تطابق بهتر نسبت به روش 

 

 Mesh/sculpt geometry toolاز  Polygonsبرای ایجاد خمیدگی روی سطوح و اشیاء می توان با قرار دادن منوها در حالت 

نوی تنظیماتِ این ابزار می استفاده کرد.این ابزار یک قلم مو برای ایجاد تغییرات روی سطوح در اختیار کاربر قرار می دهد ، که در م

 توان حالت های تغییر شکل مانند فرورفتگی یا برجسته سازی و ... را انتخاب کرد.

 

 

 

 

 استفاده کرد. Modify/Convertمی توان از  Polygonsبه  Nurbsبرای تبدیل سطوح 
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 سازمان دهی صحنه

 نمای (/ Panels/Panel/Outlinerاستفاده می کنیم که از Window/Outlinerبرای سازمان دهی همه ی چیزهای صحنه از 

ریت کرد.برای صحنه را مدی( هم در دسترس است. که توسط آن می توان تمامی اجزا و اشیای موجود در  View Portچهاروجهی یا 

هاروجهی یا نمای چ (/ Panels/Orthographic/Topاز   باز گرداندن نمای چهار وجهی به حالت قبل بعنوان مثال نمای از بالا

View Port .استفاده می کنیم ) 

 ساخت گروه

یا جابجایی  یم.و برای خارج کردناستفاده می کن Edit/Groupیا  Ctrl+Gاز  Outlinerبرای چند شئ درون  برای ساخت یک گروه

وی تمامی آن ها رابزارها  Outlinerیک شئ از گروه با کلیک وسط آن را به بیرون درگ می کنیم.با انتخاب یک گروه در پنجره ی 

 تغییر ایجاد می کنند.

 مرتب سازی سلسله مراتبی

 اقدام Outlinerدر پنجره ی  Outliner/Display/Sort Order/scene hierarchyاز طریق  برای مرتب سازی سلسله مراتبی

خته شود.می توان می کنیم.بدین معنا که می توان یک مجموعه اشیاء را روی شئ دیگر درگ کرد تا یک سلسله مراتب از اشیاء سا

رگ اشیاء در پنجره ورت داستفاده کرد.که در ص Createاز منوی  Locatorبرای گرفتن و کنترل کردن اشیاء از ابزار مجزایی به نام 

 روی آن کنترل آن ها ممکن می شود. Outlinerی 

 تنظیم حالت های انتخاب

  می توان از دکمه های  برای تنظیم حالت های انتخاب

“ ” Hierarchy And Combination/ ” “ Object Type /Select By Component Type  که به ترتیب به معنای انتخاب

 سلسله مراتب می باشند استفاده نمود. " "اشیاء/و  " "بر اساس مولفه ها/ 

 تکثیر اشیا

 می توان از دستورات زیر استفاده کرد: برای تکثیر اشیا

1-Duplicate  با کلید میانبرCtrl+D جابه جا کرد. را که یک کپی روی شئ ایجاد می کند و باید با درگ به محل مورد نظرشئ 

2-Duplicate With Transform  با کلید میانبرShift+D ای کپی های که پس از انجام عملیات بالا کپی و جا به جایی را بر

 بعدی انجام می دهد.

3-Duplicate Special  با کلید میانبرCtrl+Shift+D  یر است:زینه های زگکه پنجره ای را در اختیار کاربر قرار می دهد که شامل 

 1-Translate .فاصله ی کپی از شئ اولیه را در سه محور می توان تنظیم کرد 

 2-Rotate  چرخش کپی را حول نقطه یPivot .شئ اولیه در سه محور می توان تنظیم کرد 

 3-Scale .ابعاد و قرینگی کپی نسبت به شئ اولیه را در سه محور می توان تنظیم کرد 

 4-Number Of Copy .تعداد کپی را تعین می کند 
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شامل سازمان  Outlinerدر دسترس است همانند  Window/Hypergraph:Hierarchyکه از طریق  Hypergraphپنجره ی 

.در مورد سازمان دهی دهی و سلسله مراتب صحنه می شود اما پیچیده تر و پیشرفته تر است و دارای سایر موارد دیگری نیز می باشد

 عمل کرد. Outlinerهمانند  "ه می توان دقیقادر این پنجر

اکلیک روی هر تاریخچه ای از مراحل ایجاد اشیاء را در اختیار قرار می دهد.که می توان ب Hypergraph:Connectionsپنجره ی 

 زینه ها استفاده کرد.یر گمرحله تغییرات لازم را انجام داد.همچنین برای مشاهده ی اشیاء و ارتباط آن ها با یکدیگر می توان از سا

 مخفی کردن اشیاء

 Hideاستفاده نمود. گزینه های  Window/Showیا   Window/Hideبرای مخفی کردن یا نمایش دادن اشیاء می توان از 

selection   وHide Unselected Object  وHide Geometry  به ترتیب به معنای پنهان کردن شئ انتخاب شده وپنهان

ی انیمیشنی برای نمایش کاراکتر ها Show Kinematicsء و پنهان کردن بر اساس شکل هندسی می باشد.همچنین کردن سایر اشیا

 برای نمایش لَتیس ها به کار می روند. Show Deformerو 
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 Materialو  Mappingکاربا   :  5فصل 

 

قرار دارند.شامل سه  Channel Boxاستفاده کرد.لایه ها در قسمت پایین پنجره ی  لایه هابرای سازمان دهی صحنه می توان از 

برای لایه سازی هنگام  Animبرای لایه سازی عملیات رندر و  Renderبرای لایه سازی چیزهای موجود در صحنه، Displayسربرگ 

گزینه ی  layerدر پنجره ی  layersمتحرک سازی کاربرد دارد.بعد از انتخاب شئ از منوی 

Create Layer From Selected  را انتخاب می کنیم.مربع اول کنار نام لایه ی ساخته شده

برای نمایان شدن آن به کار می رود.مربع دوم سه حالت دارد. درحالتی که خالی و بی نام است 

آن را می بینیم اما انتخاب نمی  Rمی توانیم لایه را تغییر بدهیم .با کلیک روی مربع در حالت 

است؛ دیده نمی شود و در حالت رندر  Templateکه به معنی  Tشود و تغییر نمی کند و در حالت 

 نشده قرار می گیرد.

Selection Masks .راهی برای محدود کردن انتخاب اشیاء در صحنه می باشند 

کردن امکان انتخاب همه  دکمه ی مثلثی دارای سه گزینه ی روبرو است،که برای فعال

 ی اشیاء ویا هیچ کدام 

 به کار می رود.

 هاست. Locatorاست برای فعال کردن انتخاب بازوها و  ?که به شکل  Select miscellaneous Objectsدکمه ی 

 شامل امکان انتخاب نقاط ، Select By Component Typeگزینه ی 

 هاست. Handleهاو Pivotخطوط،سطوح،هال ها،

 مشاهده خروجی 

 Renderingاستفاده می کنیم ؛ که برای دسترسی به آن منوها را در حالت  Renderبرای مشاهده ی خروجی مدل ساخته شده از 

را انتخاب می کنیم. برای انجام تنظیمات رندر از  Render Current Frameگزینه ی  Renderقرار می دهیم و از منوی 

Window\Rendering Editor\Render Settings  را انجام می تنظیمات

در بالا سمت راست در منوی وضعیت  Renderدهیم.همچنین دکمه های مربوط به 

 IPRوDisplay Render Settings قرار دارند.که شامل

Render The Current FrameوRender The Current FrameوOpen the Render View .می باشند 

می توان اندازه ی تصویر خروجی و فرمت فایل خروجی را تنظیم  Commonدر سربرگ  Render Settingsدر پنجره ی 

 برای نمایش رندرهای انجام شده است. Passesکرد.سربرگ 

 Materialکار با 

 می گویند. Textureمی گویند ، همچنین به بافت سطح  Material "به جنس،رنگ ، نوع سطح و میزان سایه اصطلاحا

 Assign/(Lighting/Shading)از مسیر  Renderingگونه متریال وجود دارد؛برای ایجاد متریال در حالت منوهای  5در مایا 

new Material  حالت از مسیر   5اقدام می کنیم.اما برای دیدن این(Lighting/Shading)/Assign Favorite Material 

 متریال های اصلی
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 Anisotropic ,Blinn ,Lambert , Phong ,Phong E  ، را مشاهده می کنیم؛که به ترتیب برای مواد شیشه ای ، پلاستیکی

 پارچه ای یا لاستیکی ، مواد معمولی و فلزی به کار می روند.

ت و رنگ ، شفافی در سربرگ مربوط به آن متریال ، تنظیماتی مانند نوع متریال ، Attribute Editorبرای ویرایش یک متریال از 

در این پنجره در دسترس  Specular Shadingشش در دسترس قرار دارند.همچنین تنظیمات سایه زنی در قسمت درخ

 برای تنظیمات سطوح پر انعکاس شیشه ای کاربرد بیشتری دارد.  Raytrace Optionsهستند.همچنین 

در  Common Material Attributesدر پنجره ی  Textureپس از ایجاد یک متریال دو گزینه ی تغییر رنگ و ایجاد بافت یا 

ارد که در شکل راست برای هر کدام از پارامترها یا تنظیمات قرار دقالب یک مستطیل در سمت چپ و یک مربع شطرنجی در سمت 

 .قابل مشاهده استبالا 

فت جدید تعریف کرد و در هر می توان با Common Material Attributesدر قسمت  Materielبرای هر پارامتر یا گزینه ی 

بافت هم می توان برای گزینه هایش بافت دیگری انتخاب کرد که باعث ایجاد سلسله مراتبی به صورت زیرمجموعه ای می شود که با 

 Out Put)یا بالاتر  (input Connection)می توان به سلسله مرتبه ی پایین تر استفاده از دو دکمه ی 

Connection).حرکت کرد 

پوشه ی  Colorر برای تصویر کردن یک عکس روی شئ ، یک متریال روی آن ایجاد کرده سپس در پنجره ی ایجاد بافت برای پارامت

انجام می  Fileجره ی سربرگ زرد رنگ را انتخاب می کنیم و تصویر را وارد می کنیم. و تنظیمات مورد نظر را برای پارامترها در این پن

 دهیم.

 استفاده می کنیم. Ctrl+Aاز  Attribute Editorجره ی برای رفتن به پن

ل در است.روش معمو Window/Rendering Editor/Hypershadeبهترین راه برای مدیریت متریال ها و بافت ها استفاده از 

نجره ی پهمانند  Createو سپس اعمال به یک شئ است.در این پنجره منوی  Hypershadeمایا ایجاد متریال ها در پنجره ی 

Assign New Material  برای ایجادMaterial  است.در سربرگMaterial ؛که با تمامی متریال های موجود در صحنه وجود دارد

اب هر شئ و فراهم می شود.با انتخ Attribute Editorکلیک روی هر متریال امکان ویرایش آن در زیر سربرگ آن در پنجره ی 

ه می توان ب Assign New Material To Selectionو انتخاب  Hypershadeراست کلیک روی متریال مورد نظر در پنجره ی 

اجرا خواهد شد.در  شئ متریال اعمال کرد.در صورت ویرایش متریال در این پنجره ، تغییرات روی تمامی اشیاء دارای این متریال

 Workحیه ای به نام نیز می توان همان کارها را برای بافت ها مانند سربرگ متریال انجام داد.در قسمت پایین نا Textureگ سربر

Area  وجود دارد که کارConnection View  را انجام می دهد؛و ارتباطات موجود بینMaterial ندرکننده ی را نشان می دهد.ر

Mental Ray یشتری نسبت به چون دارای ویژگی های بMaya Software رای است ؛ بیشتر مورد توجه قرار می گیرد.که دا

برای  dgs-Materialرا نمایش دهد.بعنوان نمونه  Maya Softwareمتریال های خاص خود است اما می تواند متریال های 

-mib-illumمناسب است.  یز برای سطوحی فلزی و صاف بسیارن Mi-metallic-paintسطوحی شیشه ای بسیار مناسب است.

cooctorr  نیز برای سطوحی شیشه ای بسیار مناسب است.در متریالFast-Skin-Maya  ابتدا پنجره ای به نامLightmap  برای

انند مرمر که دارای متنظیم پراکندگی زیر سطح و میزان نفوذ نور به درون شئ نمایان می شود که بیشتر مناسب سطوح کاراکترهایی 

برای  Flake Colorزی کاربرد دارد. در این متریال پارامتر برای سطوح متالیک فل Mi-Car-Paintهستند مناسب است. نفوذ نور

 تنظیم انرازه ی ذرات انعکاس نور روی سطح به کار می رود.

Bump Mapping سطوح می  پارامتری برای تمام متریال هاست که امکان برجسته سازی ظاهری توسط نوع بافت و سایه زنی به

 ان می دهد.دهد.بدین صورت که برای آن یک بافت ایجاد می کنیم که آن را با تکنیک سایه زنی و رندرینگ حاص برجسته نش
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به سطح  .Displacement Matمی توان از طریق بافت دادن به پارامتر 

تغییر شکل و برجستگی و فرورفتگی ای بر اساس همان بافت داد.این 

 Shading Groupاد متریال برای یک شئ در گروه پارامتر پس از ایج

Attributes  در سربرگی که آخر نام آنSG .است قرار دارد 

بر اساس  Gradientمی تواند طیف رنگی یا  Ramp Shaderمتریال 

در این متریال  Transparencyزاویه دید روی شئ  ایجاد کند.گروه 

یتی بدون بازتاب با قابلیت برای ایجاد جلوه هایی مانند اشعه ایکس و شفاف

 تعریف طیف به کار می رود.

در مایا ابتدا برای امکان ذخیره ی ترسیم به عنوان  3Dبرای نقاشی 

Texture  یا بافت در آینده ، باید سطح یکMaterial  داشته باشد ، بعد از این کار از منویTexturing/3D Painting  3ابزارD 

Painting 3رد ،ابتدا باید در پنجره ی در دسترس قرار می گیD Painting  از گروهFile Texture  یک بافت مانندColor  ، انتخاب

و درگ موس به چپ و راست  Bبافت را اعمال و توسط قلم موشروع به ترسیم کرد. با نگه داشتن کلید  Assign/Edit Textureو از 

رنگ متضاد  Ctrlمی توان رنگ قلم مو را انتخاب کرد.همچنین با نگه داشتن  Colorر داد.از گروه می توان اندازه ی قلم مو را تغیی

 ذخیره کرد. File Texture/Save Texturesترسیم می شود.تمامی نقاشی بعنوان یک بافت شناخته می شود؛و باید آن را از گروه 

اتب بافت رفت که دارای نام پیش فرضی شبیه به آخرین سربرگ در سلسله مر Inputبرای کنترل جای گذاری بافت می توان با زدن 

برای  Translate Frameبرای تعیین نسبت بافت در سطح شئ ، Coverageاست.که دارای گزینه های  Place2dTextureبه 

می توان روی  Interactive Placementبرای تکرار تصویر است.با زدن گزینه ی  Repeat UVسطح شئ وجابجایی تصویر در

نگه داشتن دکمه ی وسط موس محل حاشیه های بافت و در نتیجه اندازه ی بافت را تغییر داد.همچنین با درگ کردن  صحنه و با

وسط بافت می توان محل آن را تغییر داد.با درگ گوشه های قاب بافت می توان آن را چرخاند.این تنظیمات در متریال مربوط ذخیره 

 وی سایر اشیاء اعمال کرد.ر Hypershadeشده و می توان از پنجره ی 

و قرار دادن  Colorروی پارامتر  Fileبرای قرار دادن یک تصویر روی سطح شئ از طریق ایجاد متریال و سپس ایجاد بافتی با نام 

عکس در پوشه ی زرد رنگ عمل می کنیم.اما این روش برای سطوح گرد مناسب نیست چون یک گوشه ی تصویر در وسط سطح قرار 

سایر گوشه ها در حاشیه تطبیق داده می شود.درحالی که باید وسط تصویر در وسط سطح تطبیق داده شود.پس باید بجای گرفته و 

روی شئ قرار دهیم پس برای این کار و حل آن مشکل بجای کلیک  Textureکنیم بعنوان یک  Mapاین که تصویر را روی شئ 

 Fileرا انتخاب و در سربرگی بانام پیش فرض  Create As Projectionروی آن راست کلیک کرده و گزینه ی  Fileروی بافت 

که روی  Texture Mapperتصویر را در پوشه قرار می دهیم.سپس می توان توسط مکعب کوچکی به نام  Attribute Editorدر

Grid  قرار دارد تصویر را روی سطح جابجا کرد.همچنین می توان از سربرگProjection  درAttribute Editor  و از گزینه ی

Fit to Box .تصویر را به طور خودکار در وسط سطح شئ قرار داد و یا روی صحنه با درگ کردن جابه جا کرد 

 یک متریال تعریف کنیم.  (Face)می توانیم برای هر قطعه ی کوچک سطح  Polygonalدر اجسام 
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 نورپردازی : 6فصل

  چیست؟ نورپردازی  

 و ردازینورپ به نیازی، مجازی دنیای از خارج تصویربرداری همچون مایا، افزار نرم در شده ایجاد های صحنه از تصویربرداری یبرا  

 نورهای گستردگی به وجهت با و است واقعی دنیای مشابه نورپردازی مایا، مجازی دنیای در. باشد می نور و رنگ های جلوه از استفاده

 از توانید می جازیم نورپردازی در. دارد را واقعی های صحنه در نورپردازی به نسبت بیشتری های پیچیدگی خیالی، و واقعی متنوع

 شما انتخابی های رنگ با ای سایه حتی و سایه بدون یا دار سایه شما، تنظیمات واسطه به که کنید استفاده صحنه در متنوعی نورهای

 را شما صحنه منبعی، چهی به نیاز بدون یا و باشد نداشته انعکاس تواند می نور مجازی دنیای در. باشند مختلف تصاویر همراه به و

 . کند روشن

  

 Maya در نور منابع 

 : شامل نور منابع این. باشد می فرد منحصربه کاربرد با یک هر و نور منبع شش شامل مایا افزار نرم  

1- Ambient      2- Directional          3-Point         4- Spot         5- Area         6- Volume 

 . دارد متفاوت نمای خود کاربرد به بسته نور منابع از هرکدام کنید می مشاهده که همانطور  

 :Mayaبررسی منابع نور در 

 استفاده: نورپردازی اول روش 

 واسطه به Rendering قفسه از

 . دلخواه نوری منبع روی بر کلیک

 . است Create منوی در Lights مجموعه زیر طریق از نور منابع ایجاد:  دوم نورپردازی روش

 

با انجام یکی از دوروش بالا میتوانید با درنظر گرفتن مشخصات 

 مربوطه یکی از موارد زیر را استفاده کنید:

 1-   :Ambient Lightمیباشد که در  محیطی نور منبع این

 احاطهنور پیرامون،نور  طرف، همه در فراگیر،حقیقت به معنای نور 

 سعی است، پراکنده جهات تمام در نور این ی عهمیباشد.اش کننده

 سایه آن برای همچنین و نکرده افراط نوار این از استفاده در کنید

 ی صحنه بالای در که باشد براین شما سعی عموما. نکنید فعال را

 در تا دهید قرار کم ی درجه با سایه بدون محیطی نور یک خود

 غیر طور به کردید استفاده صحنه در دیگر نورهای از که صورتی

 . نشوید رو به رو دید قابل غیر و تاریک موضوعات با عمد

 آن از نور دهیم قرار که تصویر از جهت هر در را آن و میکنیم انتخاب را نظر مورد نور منبع Rendering  قفسه از:  کار انجام مراحل  

 .  شد خواهد پخش جهت
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   برگشت قبلی حالت  به 6 کلید زدن با و کرد مشاهده را نتیجه میتوان 7 دکمه زدن با کار، نتیجه مشاهده عدم صورت در: نکته  

 Directional Light : موضوع طرف به خود نبعم از که نور این است، مایا افزار نرم در نور منابع ترین کاربردی از یکی دار جهت نور 

 ای گونه به نور نای. است سایه و نور های جلوه ایجاد جهت در فردی به منحصر های ویژگی دارای شود، می تابیده ممتد صورت به

 به. است بهتر نور ابعمن دیگر به نسبت آن سایه و نور نوع جهت این از تابد می موضوع به دور مسیر یک از گویی که است شده طراحی

 .  ندارد وجود آن کردن ضعیف جهت ابزاری و تابد می شدت یک با همیشه نور منبع، این نورافشانی وسعت دلیل

   Point Light : استفاده لامپ یک نور عنوان به نوربیشتر این از است، پراکنده جهات تمام در محیطی نور همانند نیز ای نقطه نور 

 . داد قرار نترلک تحت را آن تابش شدت توان می که تفاوت این با است دار جهت نور شبیه بیشتر نور این های قابلیت. شود می

 Spot Light : شکل مخروطی صورت هب هایی اشععه دارای نور منبع این. است مایا افزار نرم در نور دیگر نوع ای تکه یا موضعی نور 

 این. ودش تابیده صحنه در موضوعات از قسمت کدام به نور دقیقا که میکند مشخص شکل مخروطی محدوده واسطه به که است

 . است سایه و نور تنظیم به مربوط ابزار دارای شکل مخروطی محدوده

  Area Light : نور آن از یمین که است دیواره یک صورت به نور این کند می عمل پروژکتور یک صورت به واقع در ای منطقه نور 

 نشان تری طبیعی رتصو به را آن و بخشید صحنه به بیشتری عمق توان می نوری منبع این از استفاده با. کند می قطع را سویه همه

 . داد

  Volume Light: می نمایش ردا حجم صورت به را خود های هاشع و کرده محاسبه نیز را شده تابیده نور حجم نوری منبع این 

 موضوعات درخشش و افشانی پرتو رنگی، نورهای رقص: مانند نوری ی ویژه های جلوه ساخت جهت در نور این از بیشتر کاربران. دهد

 . کنند می استفاده....  و شرکت یک مانند

  نور تنظیمات   

 ایجاد از قبل را نور منبع یک یدبخواه اگر. است ویرایش قابل بخواهید که صورتی در اعمال از بعد و مایا، افزار نرم در موجود نور منابع  

 . شود باز Option پنجره تا کنید کلیک Create منوی در آن آیکون مقابل کوچک مربع روی بر باید نمایید تنظیم دلخواه به

 و رنگ بودن، دار سایه نور، رنگ نور، شدت میزان Option Box تنظیمات پنجره در   

 ها ویژگی ویرایشگر پنجره طریق از نیز نور ایجاد از پس. نمود تنظیم توان می را سایه شدت

Attribute Editor کرد اعمال را دلخواه تغییرات توان می . 

 

  

اگر مقدار این قسمت منفی . میکنیم تعیین را نور شدت،  Intensityقسمت  در ، رنگ منبع نور را میتوان تغییر داد Colorدرقسمت 

 این. کنیم می اعمال را سایه به مربوط تنظیمات Shadow قسمت درباشد از شدت نورهای دیگر موجود در صحنه کم میشود.

  ( میباشد. Shadow raysپرتوهای سایه ) یا و ( Shadow Color)سایه رنگ تغییر شامل تنظیمات

 

 مقابل شطرنجی نماد  روی بر باید کار این برای. کنید استفاده نور کردن دار مه ی جلوه از توانید می Light Effect  قسمت در  

Light Fog شود باز آن تنظیمات کادر تا کنید کلیک . 

 با استفاده از هرکدام مدل نورپردازی در سمت راست قسمتی برای تنظیم مشخصات آن نور نمایش داده میشود.
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 منابع نور استفاده شده در پروژه               

   

 نام منبع نور درصورت دلخواه

نمایش نمونه نور براساس رنگ انتخاب شده برای نور که        

 پیش فرض آن رنگ سفید میباشد.

 

 نوع منبع نورتنظیم                   

     

 

 

 

 

  

  

  

  

  

                                                                    

 

 

 

 Image گزینه مقابل پوشه روی بر کلیک با سپس بازشود. آن ویرایش پنجره تا کنید کلیک فایل گزینه روی بر بافت انتخاب کادر در 

Name انتخاب کنید. هارد داخل از را دلخواه تصویر 

  

 

 

تنظیم رنگ نور)که بطور پیش فرض سفید 

 بخواهید جلوه ویژه مثل غروب آفتابمیباشد.اگر 

 بسازید میتوانید رنگ را تغییر دهید(

 یکمیتوانید از این قسمت ، مواد دلخواه   با انتخاب

د.به این بافت و یا ... را به جای منبع نور به شیء بتابانی

 عمل اصطلاحا ژله یا فیلترگذاری میگویند و در ساخت

 انیمیشن و پیامهای بازرگانی کاربرد دازد

خاموش و روشن کردن منبع نور)اگر غیر فعال باشد 

 منبع نور انتخاب شده در صحنه غیر فعال میشود.(

 

 تنظیم رنگ سایه
ده انتخاب بافت ،اعمال بافت بجای رنگ)مثلا با استفا

 از تصویر موجود در هارد کامپیوتر سایه بسازید(
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 No Decayاگر  Decay Rate در قسمت 

باشد نور محیط را کامل روشن میکند در 

اطراف ضعیف حالیکه درحالت طبیعی ، نور به 

میرایی نور  Decayمیشود.در حقیقت 

نور را به نور واقعی  Decayبنابراین است.

را تعیین  Decayتبدیل میکند. میتوانیم انواع 

کنیم: 

Linear،)خطی(Quarantic و )چهاروجهی(

Cubic )مکعبی( 

 را انتخاب کنیم. Quaranticاگر بخواهیم نورپردازیمان کاملا مطابق دنیای واقعی باشد ، باید 

 ایجاد سایه در نورپردازی:

Use Depth Map Shadows:.این نوع سایه به دنیای واقعی نزدیک نیست اما زمان رندر کمتری مصرف میکند 

    

                                      تعیین رنگ سایه

قراردادن بافت یا تصویر                                                                                                                                                                                                                     بجای سایه

 

 ایجاد سایه 

 

                                                                     

 

Use Ray Trace Shadows: این نوع سایه به

 دنیای واقعی نزدیکتر است.

Light Radius سایه و پخش کردن : نرم کردن 

Shadow Rays برای بالاتر بردن کیفیت:   

 سایه زنی و از بین بردن حالت پیکسلی شدن سایه

 عدد بیشتری داشته باشد ، کیفیت بالاتر میرود و طبیعتا زمان رندر بیشترمیشود. چههر

 

مثلا کیفیت سایه:بهتر است که بصورت باینری یعنی 

 ر گرفته شود.درنظ و ... 512 -128-256

نظیمات زیر ت، را علامت زدید اما در رندر نمایش داده نشد  Shadowsد اما در  Use Ray Traceنکته:درصورتیکه قسمت 

 .را کلیک کنید Render Settingsوسپس  Render Editorsگزینه Windowsید:از منوی را انجام ده

 را بزنید. Raytracingعلامت  Raytracing Qualityسپس در قسمت 
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این جلوه ها برای درخشندگی اجسام بکار میروند که عموما پس از اختصاص متریال به اجسام در قسمت  :Halo  و Glowکار با 

)جلوه  Special Effects سمت راست در قسمت

 Glowها خاص( مشاهده میشوند.در قسمت 

Indensity   میتوانید میزان درخشندگی را

در حالت ابتدایی تنها این گزینه به تنظیم کنید.

چشم میخورد اما اگر بخواهید هردو گزینه را 

دیده و بصورت حرفه ای جلوه بدهید باید در 

 کلیک میکنیم.را   Optical FXو سپس  Glowقسمت اختصاص متریال قسمت 

را  Optical FX Attributesسپس قسمت کنید: 

 Halo Typeو  Glow Typeکلیک کنید.قسمتهای 

برای تنظیمات درخشندگی 

 Haloقسمت استفاده میشود.

برای تنظیمات هاله و قسمت 

Glow  برای درخشندگی

از منوی ظاهر شده بکارمیرود.

مورد دلخواه را برای ایجاد 

 میکنیم.درخشندگی انتخاب 

None     بدون درخشندگی یا هاله:Linear      )هاله خطی(درخشندگی خطی:Exponential)درخشندگی نمایشی )هاله نمایشی: 

Ball        )هاله توپی( درخشندگی توپی:Lens Flare :)درخشندگی بصورت لنز فلاش )هاله بصورت لنز فلاش 

Rim Haloت هاله لبه(:درخشندگی بصورت هاله لبه)هاله به صور 

 برای درک بهتر این افکت مانند زیر عمل کنید:فیزیکی(: آسمان و )خورشید Physical sun and skyفکت ا

 را داشته باشیم.این موتور رندر را دانلود کرده و سپس نصب میکنیم. Mental Rayبرای استفاده از این افکت باید موتور رندر 

برای نصب آن فایل مربوط به آن را دابل 

کلیک کرده و درکادر ظاهر شده ،  

Run .را کلیک میکنیم 

 

 

 

 

نصب  Ok  را کلیک کنید و بقیه مراحل

 میشویم و مسیر زیر راطی میکنیم. mayaرا طی کنید . سپس وارد محیط 
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 سپس این موتور رندر را در لیست میبینیم .

را تیک    Auto Loadedو   loadedگزینه های 

را  Windowsمنوی مسیر زیر را طی میکنیم . میزنیم.

و گزینه  Rendering Editorsکلیک کرده و 

Render Settings  را کلیک میکنیم.موتور رندر

Mental Ray  را از لیست

 انتخاب میکنیم.

 

 

 به شکل زیر توجه کنید:

 ک کنید.را کلی Createرا کلیک کنید.سپس  Scenceسپس قسمت 

 

رسم میکنیم و یک منبع نور روی کره میگذاریم.سپس وارد  polygonبا ابزار  Sphereو یک  Planبرای درک بهتر این افکت یک 

را انتخاب کرده و از صحنه  Mental Rayدر کادر ظاهر شده موتور رندر  محیط رندر میشویم.                                           

 رندر میگیریم.
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 : توانایی متحرک سازی 7 فصل

Animat:آشنایی با اصول و قواعد کلی 7-1 i on 

 چیست؟ انیمیشن

 و تصویر یک از سیعکا یا کامپیوتری گرافیک یک صورت به چه انفرادی صورت به فیلم فریم هر آن در که است تکنیکی نام انیمیشن

 کههنگامی .پذیردمی امانج مخصوص دوربین یک توسط نتیجه برداریفیلم سپس و تولید واحد یک در کوچک مکرر تغییرات ایجاد یا

 آن نتیجه. نمایندمی حظهملا شتربی یا ثانیه در فریم 16 سرعت با را حاصله فیلم شدند، متصل هم به وارسلسله صورت به هافریم

 باعث کامپیوتری انیمیشن هتوسع اگرچه. رسندمی نظر به متحرک صورت به( تصویر ماندگاری قانون اثر بر) تصاویر این که بود خواهد

 .استکنندهخسته و زیاد کار مستلزم فیلمی چنین تولید هم باز ولی گردیده مراحل این به بخشیدن سرعت

 از یکی که دارند گوناگونی بسیار ساخت های روش ها انیمیشن. شکل هر به و صورت هر به متحرک تصاویر دادن نشان یعنی انیمیشن

 نرم این که شوند می ساخته مخصوص های افزار نرم از استفاده با ی کامپیوتر های انیمیشن. است کامپیوتر از استفاده ها روش این

 دیگر به نسبت خاصی ریبرت و کاربرد معمولاَ کدام هر که باشند دیگر های افزار نرم از بسیاری و Maya، 3DMAX توانند می ها افزار

 روش از کار این برای لذا د،بساز را خود انیمیشن زمان ترین سریع در و ممکن شکل زیباترین به باید ساز انیمیشن.  دارند ها افزار نرم

 برنامه تبلیغاتی، های تیزر: لقبی از دارند، گوناگونی های کاربرد ها انیمیشن.کرد استفاده توان می گوناگون های افزار نرم و مختلف های

 ساخت وانان،نوج و کودکان سرگرمی برای انیمیشن ساخت فیلم، با شده ترکیب انیمیشن یا ویژه های جلوه آموزشی، علمی های

 ... .و کامپیوتری های بازی ساخت ی،عواق ىشده سازی شبیه های محیط

 های انیمیشن حاضر حال در. آید می حساب به جهان در بعدی3 سازی انیمیشن بزرگ های شرکت از یکی دیزنی والت حاضر حال در

 . است هدکر پیدا بسیاری طرفداران تلفیقی های انیمیشن و بعدی3

 Animation:آشنایی با مفاهیم پایه در 7-2

 چیست؟ (Frame) فریم :7-2-1

 ینا از یک هر به .شوند می داده نمایش هم سر پشت که شود می تشکیل ثابت تصویر زیادی تعداد از فیلم یک همانطور که میدانید

 .داد نشان مشخص سرعتی با را ها فریم این باید فیلم یک یا متحرک تصویر یک ساختن برای. شود می گفته فریم یک تصاویر

 میدهند مایشن نیز FPS با را آن که (Frame per second) فریم تعداد یا فریم رخندارد؟ اهمیتی چه Frame Rate یا فریم تعداد

 .است ثانیه یک در تصویر یک های فریم تعداد دهنده نشان

 تا 25 ثانیه یک در باید ییعن. دارد ثانیه در فریم 30 تا 25 حداقل به نیاز ببند متحرک صورت به را تصویر یک اینکه برای انسان مغز

 نباشد کافی ندازها به تصویر های فریم تعداد اگر. کنید دریافت را زنده فیلم یک حس کاملا شما تا شوند پخش هم پشت تصویر 30

 از ها فریم دادتع اگر. کنید می حس را ها فریم بین کوچک های پرش و داشت خواهید پخش زمان در را تصاویر قطعی از حسی شما

 .بینید می شکسته تصویر تعدادی صورت به را فیلم دیگر شما شود کمتر مشخص سطحی

 این فریم بودن بالا. است مقدار این از بیش تصویر فریم تعداد گاهی اما کافیست، ثانیه در فریم 25 زنده تصویر یک دیدن برای پس

 های فیلم هم شما احتمالا. ببنید تصویر در را جزئیات و کنید کند کیفیت دادن دست از بدون را تصاویر که دهد می شما به را امکان

 فریم با گاهی هم مداربسته های دوربین(. … و بادکنک از گلوله عبور مثل هایی فیلم) اید دیده را بالا فریم های دوربین با شده ضبط

 ثبت مثل) دارد حرکت جزئیات ثبت به نیاز که مختلفی کاربردهای در ها دوربین این از. شوند می ساخته ثانیه در فریم 25 از بالاتر

 .شود می استفاده( … و سرعت با خودروها حرکت شمار، پول دستگاه بالا، سرعت دستگاه یک کار تصویر
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 رزولوشن و فریم تعداد رابطه

 محدودیت علت به هیگا. دارد نیاز تصویر پردازش برای بیشتری زمان به دوربین پردازشگر رود، می بالا تصویر رزولوشن که زمانی

 .شود حفظ ندوربی ثبات تا بیاورند پایین را فریم تعداد شوند می مجبور رزولوشن رفتن بالا با دوربین در پردازش قدرت

 

 

 

 

 

Time Slider:  به قسمتی میگویند که فریم

 .مشخص میکندهایی که میخواهیم در انیمیشن موجود باشند را 

 

 

 

فریم در  24قطعه تصویر ثابت است یا حرکتی که انجام میشود و شامل چند تصویر است.در حالت استاندارد سینمایی شامل  فریم یک

 فریم در یک ثانیه است. 25ثانیه و برای تلویزیون 

Range Sliderمحدوده فریمها و تعداد آنها را مشخص میکند.که  :به قسمتی که در شکل که فریمهای ان داده شده است میگویند 

را استفاده  Range Slider و Time Sliderگزینه های  UI Elementقسمت   Displayبرای آشکار و پنهان شدن آنها درمنوی 

 شکل بالافریم فعال است. 200به صورت پیش فرض میکنیم.

 با کشیدن نوار لغزان میتوانید تعداد فریمهایی که نمایش میدهد را کم و زیاد کنید.

کارکنیم.به صورت زیر  90تا  80مثلا میخواهیم در محدوده فریمهای 

 دراگ میکنیم.فریمها را به صورت بازتری میبینیم و میتوانیم عملیات را دقیقتر انجام دهیم.

 

 فریم در شکل زیر در نظر گرفته شده است. 300فریم بصورت زیر میتوانیم تعداد فریمها را وارد کنیم . مثلا برای اضافه کردن 

عدد انها نمایش میابد که برای نمایش کل  200که البته طبق شکل 

درضمن با دابل کلیک در آنها با درگ مانند بالا میتوان نمایش داد.

یعنی را یکباره نمایش داد. میتوان تمام فریمها Range Sliderقسمت 

 300تا  1مثلادر اینجا 

 

Time slider 

تعداد کل  شروع فریمها

 فریمها

فریمهایی که میخواهیم نمایش 

 (Range Slider)داده شوند

) 
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 Animation:آشنایی با انواع 7-3

 .انیمیشن مختلف های قالب

 ...(عروسکهاو یا جساما)  بعدی سه انیمیشن -2                                                        بعدی دو انیمیشن-1

   کامپیوتری انیمیشن -4                         ....( و انیمیشن زنده)  تلفیقی های تکنیک -3

 شنایی با مفاهیم پایه در انیمیشن:آ 

  Animation_season1وسپس در پوشه پروژه در پوشه   Set Projectابتدا  Maya:برای ساخت انیمیشن در ساخت انیمیشن

 Mayaرا روی  Files Of Type)قسمت صحنه را ذخیره میکنیم. Ctrl-Sوسپس با کلیدهای )مانند شکلهای زیر(کنید Setپروژه را 

ACSII )در نوار عنوان نام صحنه جاری را مشاهده میکنید.میگذاریم. 

 

Path7-3-1:  به مسیری میگویند که درطی ان حرکت برای

 مدل ایجاد میشود.

Key frame7-3-2: keyframes های فریم معنی به 

 اتفاقی آنها در که هستن انیمیشن یک در لحظاتی کلیدی

 . رسد می پایان به یا و شود می شروع

برای ایجاد انیمیشن پس از ایجاد پروژه و طی کردن مراحل :Animation:شناخت اصول تولید انواع 7-4

 بالا میتوانیم به صورت زیر برای مدل مان انیمیشن بسازیم.

 را انتخاب کنید. Animationقسمت  menu setاز قسمت -1

میباشد که کلید میانبرآن کلید Set Keyظهر میشود که اولین گزینه آن برای ایجاد  Keyیک منو به نام -2

S   است .یعنی پس از تغییر دلخواه در فریم دلخواه اگر کلیک کرده و کلیدS   را

فشاردهید آنرا بعنوان فریم کلیدی در نظر میگیرد.بهمین ترتیب ابتدا روی فریم 

ده سپس تغییر دلخواه را در مدل میدهیم)مثلا آنرا جابجا دلخواه کلیک کر

 را فشار میدهیم.  Sمیکنیم یا میچرخانیم یا ..........(و سپس کلید 

 کنیم و انیمیشن به وجود امده را مشاهده نماییم.Playپس از تنظیم فریمها میتوانیم روی اولین فریم کلیک کرده و سپس 

در سمت راست پایین نرم  Prefrencesنکته:برای اینکه انیمیشن فقط یکبار اجرا شود روی 

را کلیک کنید و  onceگزینه  Time Sliderوسپس از قسمت  افزار کلیک کرده              

را کلیک  Save نمایید.
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میبینید  Mayaصفحه کلید را فشار دهید و یا روی شکل زیر که در سمت راست پایین  Escنکته:برای توقف انیمیشن کافیست کلید 

  کلیک نمایید.

فعال باشد پس از تغییر شکل )مثلا جابجایی( بطور خودکار فریم بعدی ایجاد  Auto Key Frameنکته : در تولید انیمیشن اگر دکمه 

 نیست. Sمیشود و نیازی به زدن کلید 

برای اینکه انیمشن طبیعی و بهتر نمایش داده شود 

کلیک راست کرده و از قسمت  Time Lineروی 

Play Back Speed  قسمتReal – Time  را

 کلیک می کنیم.

 Task View Editorشناخت اصول کار با :7-5

: وکاربرد آن  Graph editor:آشنایی با 7-6

 از این دستور استفاده میکنیم.و بطور کلی مشخصات انیمیشن ، انیمیشن  مسیربرای تنظیم دقیقتر

را  Graph Editorو سپس گزینه  Animation Editorگزینه Windowاز منوی :Graph editor:شناخت اصول کار با 7-7

 )شکل سمت چپ(در این پنجره مسیر حرکت را بصورت یک منحنی میبینیم.)شکل سمت راست(کلیک میکنیم.

 

 

 

حرکت مانند یک منحنی نشان داده شده که با کلیک روی ان و انتخاب آن میتوانیم در سمت راست ببینیم که مربوط به کدام هر 

مثلا کلیک روی تغییر میباشد.از قسمت بالای همین پنجره پس از انتخاب منحنی مورد نظر میتوان شکل حرکت جسم را اصلاح کرد.
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linear Tangents برای اینکه انیمیشن به صورت یک حلقه مداوم پخش شود در همین پنجره از یر میشود.باعث مستقیم شدن مس

 را کلیک کنید.  Cycleرا کلیک کرده و سپس  Post infinityقسمت Curvesمنوی 

 

 

 

 

میگویند.برای اینکار ابتدا یک   Path Animation:انیمیشنی که براساس یک مسیر کار میکند را   Path Animationساخت یک 

را انتخاب و مسیر رسم شده مسیر دلخواه را رسم میکنیم . سپس شیء مورد نظر  Curves/Surfaceمسیر با استفاده از شلف 

قسمت  menu setدرداشته باشد(" Subdivision"کنید)دقت کنید برای طبیعیتر شدن انیمیشن بهتر است شکل تقسیماتی

Animation  ی از منوConstrain  قسمت

Motion Path  را کلیک میکنیم.)میتوانیم با کلیک

 روی نوار بالای آن ، منورابصورت شناور در بیاوریم(

شکل با   Attach to Motion Pathبا کلیک روی 

برای اینکه مسیر پیوند خورده و انیمیشن ساخته میشود.

 Flow Pathشکل کاملا بر مسیر منطبق شود گزینه 

Object  را کلیک میکنیم.)دقت کنید شکل در حالت

انتخاب باشد(بنابراین قابی دور شکل ایجاد میشود و 

در سمت راست نرم  Channel Boxدر قسمت شکل برروی مسیر منطبق خواهد شد.

، تعداد تقسیمات را زیاد کرده تا شکل کامل بر مسیر منطبق   Mayaافزار 

گزینه   Windowsبرای کاملتر شدن انطباق شکل روی مسیر میتوانیم از منوی  .(1)شکلشود

Outliner  را انتخاب کرده و قسمتهایLattice  وBase  بصورت را همزمان انتخاب کنیم و

 (2کنیم.)شکل شکل را بر مسیر منطبق دستی 

 Set Motion Path Keyبا استفاده از گزینه 

میتوان با حرکت شکل مسیر را ساخت.برای اینکار 

لازم است در هر فریم با جابجا کردن شکل هر بار 

کلیک  Key Set Motion Path روی

کنیم.بنابراین مسیری برای حرکت شکل مورد نظر 

 ساخته خواهد شد.

 

 

 

 

1 

2 
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3-3-7 – Nonlinear: این گروه در منویDeform  قرار دارند و همانطور که در فصلهای قبل گفته شد در مدلسازی نیز کاربرد

 menuداشتند.اما در این فصل از این قسمت میتوان در انمیشن سازی نیز استفاده کرد.برای استفاده از این قسمت لازم نیست در 

set  قسمتanimation  انتخاب شود بلکه در همان قسمتmodeling   قسمت استفاده کرد.همانطور که گفته شد میتوان از این

برای دیدن تاثیرات بهتر این فرمان بهتراست 

subdivision  روی شکل اعمال کنیم.ابتدا شکل را

دلخواه را تنظیم کرده  Subdivisionانتخاب کرده و 

 را طی میکنیم. 1سپس مسیر شکل 

:برای خمیده کردن شکل بکار Bendگزینه 

 Bend1و کلیک روی  میرود.پس از کلیک روی آن

در سمت راست، قسمتهای زیر را مشاهده 

 (2میکنید)شکل

1-Envelope برای تنظیم میزان تاثیر پذیری شکل:

نمایانگر بیشترین تاثیر پذیری  1)عدد از اجرای فرمان

 میباشد(

2-Curcatureتنظیم میزان خمیدگی شکل : 

3-Low Boundتنظیم نمایش محورپایینی تغییر شکل : 

4-High Boundتنظیم نمایش محور بالایی تغییر شکل : 

را تغییر  4و3نکته:در صورت مشاهده نکردن محورهای تغییر شکل ، اعداد قسمتهای 

  دهید.

 تغییر شکل دیده نشوند مراحل زیر را طی میکنیم:ورهای محبرای اینکه نکته:

 را کلیک میکنیم  Outlinerگزینه  Windowsاز منوی -1

 را کلیک کرده تا انتخاب شود.)شکل روبرو( Bend1handleقسمت -2

 

 Create New Layer As Selectedدر قسمت لایه ها قسمت -3

Object .لایه ای برای محورهای تغییر شکل میسازد.را کلیک میکنیم 

 

 

 آن لایه را از حالت مشاهده درمی آوریم تا محورها پنهان شده و دیده نشوند. Vسپس با کلیک روی قسمت -4

 

 

1 

2 
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در  Flare:برای پخ کردن شکلها استفاده میشود.پس از کلیک روی Flareگزینه 

کلیک میکنیم . در مورد استفاده از این دستور بهتر  Flare1سمت راست روی 

با هم   Endبا یکدیگر تغییر کنند و همینطور قسمتهای  Startاست قسمتهای 

انجام  High Boundو low Boundبین  Curveتغییر کنند.تغییرات قسمت 

 میشود.

 بقیه گزینه ها در قسمت مدلسازی توضیح داده شده است .

 

 

 

 

 

 

 

ها:به قسمتها و دستوراتی می گویند که ما بواسطه آنها میتوانیم انیمیشن ساخته و آنرا Animation controller:شناخت 7-8

 مطابق دلخواهمان در بیاوریم که تعدادی از آنها در بالا ذکر شد.

به معنای سلسله مراتبی میباشد .  Hierarchy:همان طور که در فصلهای قبل گفتیم مفهوم Hierarchy :آشنایی با مفهوم آن7-9

 .سازمان دهی و سلسله مراتب صحنه می شود عمل شاملیعنی 

یک شکل قرار میدهیم.به معنی اینکه هر  Parent:ما میتوانیم یک شیء را هاHierarchy Objectشناخت اصول کاربا -7-10

رفته و  Outlinerبرای اشیاء دلخواه را در صحنه قرارداده و سپس به پنجره تغییری روی آن روی اشیای زیر مجموعه آن اعمال شود.

  Editوی در من parentرا فشارمیدهیم  که معادل گزینه  Pاشیایی که میخواهیم زیر مجموعه هم قرار گرفته انتخاب و کلید 

میباشد.بنابراین شکلی که آخر انتخاب کردیم به عنوان والد شکلهای زیرین 

برای قرار میگیرد و با تغییر ان تمام زیر مجموعه های آن نیز تغییر میکنند. 

ابتدا شیء فرزند را انتخاب کرده و خارج کردن شیء از حالت سلسله مراتبی 

کرده و یا کلیدهای  را کلیک Unparentگزینه  Editاز منوی سپس 

Shift-P .را فشار میدهیم 

 

 

 

 

 

 

Bendخمیده کردن: 

Flareپخ کردن: 

Sineدادن موج سینوسی: 

Squashکوبیده کردن: 

Twistپیچش: 

Waveموج دارد کردن: 

 والد
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دقت کنیم دو گزینه  Windowsاگر در منوی Hypograph:ه ازبااستفاد Hierarchyشناخت اصول مشاهده :7-11 

Hypergraph : Hierarchy   وHypergraph:Connections  را

 میبینیم.

Hypergraph : Hierarchy  : اگر رویHypergraph 

: Hierarchy   کلیک کنیم کادری باز میشود که قسمتهای

در این کادر متفاوت مدلهای روی صحنه را نشان میدهد.

میتوانیم شکلهای موجود را با  Hiearchyمانند کادر 

بصورت والد و فرزند)ساسله مراتبی( در  Pانتخاب و کلید 

ر ضمن از این حالت صرفنظر کنیم.د Shift-Pبیاوریم و با 

کلیه دوربینهای موجود در صحنه و تمام موارد را دیده و 

با استفاده از نوار  میتوان روی آنها عملیات انجام دهیم.

میتوان نوع نمایش در این پنجره را تغییر منوها  ابزارها و

 داد.

Hypergraph:Connections با استفاده از این قسمت :

صحنه و  یانواع نورهامیتوان تمام ارتباطات بین اشیاء و 

شکلهایی که انتخاب کرد.دوربینهای صحنه را دید و 

Duplicate  شده اند را دارای ارتباط نشان میدهد.با

استفاده از نوار ابزار میتوان نوع نمایش را تغییر داد.دراین 

 کاربردهای قبل را دارند. shift-pوpقسمت نیز کلیدهای 

میتوان تعیین  Showدر هردوکادر گفته شده در قسمت 

کرد که چه مواردی در این پنجره نمایش داده شوند.مثلا 

را انتخاب کنیم فقط دوربینهای  Cameraاگر 

 موجود در صحنه را نشان میدهد.
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 :آشنایی با دوربین و کاربردهای آن7-12

 Front، Side،Top،Perspectiveدوربین های  هر صحنه بطور پیش فرض چهار دوربین پیش ساخته دارد . این چهاردوربین ،

)سه بعدی(  3Dهستند.یک صحنه را به کمک هریک از این دوربین ها میتوانید پردازش بگیرید.هدف از این دوربین ها دیدن محیط 

 است که در پنجره ی دید نشان داده می شود.

 :شناخت اصول ایجاد دوربینها 7-13

در مایا علاوه بر دوربین های پیش فرض می 

توانید برای دید بهتر ، دوربین های جدیدی به 

صحنه اضافه کنید.برای اضافه نمودن دوربین در 

را  Camerasگزینه  Createصحنه، از منوی 

 انتخاب کرده و گزینه های زیر را میبینید:

1-Camera این دوربین از ساده ترین دوربین:

با آن کارکنید.این دوربین نوانایی چرخش و حرکت آزادانه برای  کنید و همانند دوربین های پیش فرضی توانید ایجاد هایی است که م

میتوان زاویه  Alt_Left Clickضبط تصاویر ندارد و زمانی به کاربردن آن مناسب است که بخواهید دوربین همیشه ثابت باشد.با کمک 

بزرگنمایی صحنه را تغییر داد.با انتخاب دوربین و با استفاده از ابزارهای میتوان  Alt_Right Clickدید را تغییر داد و با کمک 

 Windowsبرای دیدن صحنه از دید دوربین جدید، از منوی جابجایی و چرخش میتوانید مکان دوربین و جهت آن را تغییر دهید.

را  Perspبرای برگشت به حالت پرسپکتیو مسیر گفته شده را طی کرده و را انتخاب کنید. Camera1و قسمت  Outlinerگزینه ی 

 صفحه کلید را فشار دهید. Deleteانتخاب نمایید.برای حذف دوربین ایجاد شده ، کافی است دوربین را انتخاب کرده و 

2-Camera and Aimمیشود که هریک از این دو  :با انتخاب این گزینه ، علاوه بر دوربین ، یک نقطه هدف هم روی صحنه ایجاد

میبینید که نام این دوربین به صورت گروه شده  Outlinerقابل جابجایی است.در پنجره ی  جداگانهبخش )دوربین و نقطه هدف(

است که شامل دوربین و نقطه هدف می باشد که میتوانید نقطه هدف را به یک شیء متصل کنید که با حرکت شیء این نقطه و 

 رکت کند.دوربین نیز ح

3-Camera,Aim and Up.و نقطه ی هدف ، یک ربین این گزینه علاوه بر ایجاد دو:این دوربین ، ویژگیهای هردو دوربین بالا را دارد

 محور خودش چرخاند. دورنیز ایجاد می کند که میتوان دوربین را  Upنقطه بالایی 

:شناخت اصول ویرایش 7-14

 دوربینها

دوربین ها یکسری مشخصات و 

تنظیمات عمومی مشترک و یکسری 

ویژگی های خاص دارند.برای ویرایش 

دوربینها و تنظیمات آنها میتوان از 

قسمت  Windowsمنوی 

Attribute Editor  یا از قسمت(

Attribute Editor  )سمت راست

انتخاب کرد تا قسمت تنظیمات آن 

 .در اختیارمان قرار گیرد



39 
 

 

 ی موجود در این قسمت عبارتند از:گزینه ها

Controlsتنظیم نوع دوربین:          Angle Of View این قسمت با(تنظیم زاویه دید:(Focal Length) رابطه معکوس )دارد 

Focal Length.ح در صحنه فاصله کانونی ، تصویر بزرگتر میشود و یا در اصطلا زیادشدن با: به معنای فاصله کانونی استZoom in 

عمولا عدد مخواهد شد. Zoom Outفاصله کانونی تصویر در صفحه کوچکتر میشود یا باصطلاح در صحنه کم شدن خواهد شد و با 

 برای این گزینه عدد مناسبی است. 35

Near Clip Planeمقدار  :این امکان را فراهم می کند تا قسمتی از تصویر را ببینید یا پردازش کنیدوبرای این منظورFar Clip 

Plane .را کاهش دهید 

 :شناخت اصول قراردادن صحیح صحنه در جلوی دوربین7-15

ز یک کاراکتر پردازش ای که میخواهید نمای نزدیک را مدر دیدن بهتر صحنه می باشد.هنگا موارددرست قراردادن دوربین از مهمترین 

 ییر شکل دهد.را که درچهره ی کاراکتر دارید را به هم بریزد و آن را تغ مواردیکنید ، یک فاصله کانونی کوچک میتواند 

دهید و به عبارت دیگر  Zoom Inاگر می خواهید بهترین نما را داشته باشید ، باید دوربین را در صحنه به عقب بکشید و سپس آن را 

ر فضای مرکزی قاب که د، این است که هرگز موضوع را  نکته ای که در بکارگیری دوربین قابل توجه استفاصله کانونی را زیاد کنید.

 مگر اینکه بخواهید حالت مقابله را داشته باشد.یک فضای مرده به شمار میرود، قرار ندهید.

 Cinema graphicو  Storyboard:آشنایی با تکنیک های نوشتن 7-16 

Storyboard : شکل فیلمنامه  داستان به رو جهان تصویری است.اگ شده نوشته،پلی میان یک فیلم نامه تصویرییا فیلم نامه های

یر ، گاهی لازم است تا در بیان داستان با تصو تصویرینوشته شده باشد باید بهترین نمایش برای هر صحنه طراحی شود.در رسانه های 

 پیدانمود. بیان تصویر راه را برایتصویری اجازه میدهد تا بهترین کشف کنید که داستان چگونه به فیلم ترجمه خواهد شد.فیلم نامه 

رکیب بندی ، حرکت تدوربین ،  زاویه هاینحوه بیان تصویری داستان باید برروی مشخصات سینمایی فیلم مانند  پیداکردنعلاوه بر 

تیجه کار صرف شود ن هرچه زمان بیشتری برای استوری بردو شخصیتها ، پرش ها،ژست ها ، حالات چهره و تاحدی ریتم کارکرد.اشیاء 

شده باشد و عیب  ملکا درخشان تر خواهدبود.دریک سیستم ایده آل ، تولید یک فیلم انیمیشن آغاز نمی شود مگر اینکه استوری برد

نتیجه بهترین زمان ممکن  های آن نیز رفع شده باشد.از آنجایی که استوری برد آخرین مرحله از مرحله ارزان در مسیر تولید است ، در

 ، به شمارمیرود. اشدمی بو رفع اشکالات احتمالی که در آینده باعث هدر رفتن بودجه،امکانات یا نیروی انسانی مفید  برای بررسی

میده می شوند، دنبال در انیمیشن و جلوه های ویژه،مرحله استوری برد ممکن است به وسیله ی مدلهای ساده شده ای که انیماتیک نا

ند که باهم ویرایش ثابت هست تصویرهایشود تا تصویر بهتری از صحنه با حرکت و زمان بندی بدهد.در ساده ترین حالت ، انیماتیک 

ی متن نیز به این تصاویر ه می شوند.برای آزمایش درست بودن کارایی تصاویر و صدا،معمولا دیالوگ یا موسیقشده و به ترتیب نشان داد

مانبندی که در استوری زشکل این کار به کارگردان اجازه می دهد تا درفیلمنامه ، جای دوربین ، فیلمبرداری و ثابت اضافه می گردد.

یک جدید ساخته شود ا موسیقی متن در صورت نیاز اصلاح می شود و ممکن است یک انیماتبرد وجود داردرا تنظیم کند.استوری برد ب

رایش می کنند.چون تا استوری برد کامل شود.برای جلوگیری از ویرایش صحنه های فیلم اصلی ، فیلم را در مرحله ی انیماتیک وی

 د.نه حداقل برسانیمیشن معمولا گران تمام می شود، بنابراین صحنه های حذف شده باید ب

CinemaGraph جنبشی ظریف و تکرار شونده هستند.این حرکت،عکس را به  شامل:به عکسهایی ساکن و بی جان گفته میشود که

است.سینما گراف ها در قالب  انیمیشنکلیپ ویدیویی تبدیل کرده و می تواند این حس را در مخاطب پدید آورد که مشغول تماشای 

GIF عکس ثابت و حرکتی کوچک در قسمتی از همان تصویر به وجود می اید  ترکیب ند.سینما گراف در کل ازمتحرک منتشر می شو

معمولی ٍ ثابت بوده و تنها بخشی از آن به صورت متحرک و انیمیشن می باشد.تصاویر سینما که ، قسمت بیشتر تصویر مانند عکسهای 
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ساده ولی تاثیرگذار و شگفت انگیز به  حرکتهایو .... ساخته میشوند و افکتها و  Mp4,MOV,GIFگراف با فرمتهای ویدئویی مانند 

 وجود می اورند.

 هاKinematic:آشنایی با 7-17

ت بررسی می جنبش شناسی یا سینماتیک به معنای حرکت کردن است که حرکت اجسام را بدون در نظر گرفتن نیروهای عامل حرک

 یک ربات مفصل به هم متصل شده اند ، حرکت ایجاد نمود.مانند حرکتیایی که بصورت در سینماتیک میتوان برای اش کند.

کترها را حرکت اراکتوضیح می دهد که چطور مفصلها می توانند جابجا شوند و اشیاء و  Kinematicدر گرافیک رایانه ای ، اصطلاح 

 (Inverse Kinematic)و سینماتیک وارونه  (Forward Kinematic)سینماتیک روبه جلو تیک عبارتند از:دهند.دو نوع سینما

 

 و کاربرد آن: IK:آشنایی با 7-18

رای اشیاء پیچیده . این روش ، این امکان را میدهد که ب (Inverse Kinematic)نوعی از سینماتیک ، سینما تیک معکوس نام دارد 

این ابزار میتوان  خوان بندی را ویرایش نمود.با استفاده ازمانند اسکلت بدن انسان که مفصل بندی است،حرکت ایجاد کرد و است

عمل ، جابجایی یا حرکت دادن  استخوان ها را داخل سمبل ها یا نمونه ها به کار برده با آنها را روی اشکال ترسیم و تنظیم کنید.با این

ابل توجهی مشکل نوع انیمیشن به میزان قیک استخواه موجب میشود سایر استخوانهای متصل به آن نیز شروع به حرکت کنند.این 

 ل کرده است.انیماتورها را در ساخت حرکاتی مانند حرکت دست و پا ، حرکات راه رفتن و به طور کلی حرکات اسکلتی بدن ح

  Menu Setتدا از برای اینکار باید بتوانید ابتدا مفصل ایجاد نمایید.بدین منظور اب :IK Handler:شناخت اصول ایجاد 7-19

ا کلیک در برا کلیک کرده و مفصلهای دلخواه را   Create Joinگزینه  Skeletonرا کلیک میکنید.سپس از منوی  Rigingقسمت 

ر چرخش دوران است که میتوانید هریک از مفاصل را باابزا Forward Kinematicمفصل ایجاد شده یک نقاط دلخواه رسم می کنیم.

ر مفصل اول یا پدر را ل ،حرکت مفصل پدری اش را به ارث میبرد.بنابراین اگر چهار مفصل داشته باشید،اگدر این روش هر مفص دهید.

کت مفصل سوم را به بچرخانید بقیه مفاصل نیز بر مبنای ریشه جابجا میشوند و اگر مفصل سوم را بچرخانید ، مفصل چهارم نیز حر

پس از یم.را کلیک میکن IK Handlerگزینه  Skeletonاز منوی  IK Handlerپس ازرسم مفصلها برای ایجاد یک ارث خواهد برد.

 IK Handlerن خط به ایآن روی نقطه مفصل ابتدایی و انتهایی کلیک کنید.این دونقطه به واسطه یک خط به یکدیگر متصل میشوند.

رتیب میتوانید حرکات گفته میشودکه با حرکت دادن این خط ، مایا به صورت خودکار میزان دوران مفاصل را محاسبه میکند.به این ت

 طبیعی تری را شبیه سازی کنید.

ید میتوان Attributeایجاد می کنید ، مانند تمام گزینه هایی که تا بحال گفته شده است در قسمت  IK Handlerزمانی که یه 

 خصوصیات و ویژگی های آن را تنظیم کنید.

 IK Systemشناخت اصول محدود کردن حرکات یک 7-19

موجب اتصال دو  ها میپردازیم.قیدها Constrainبا مفهوم سیماتیک معکوس آشنا شده اید در این قسمت در مورد محدودیت ها با 

ییر میکند.استفاده از قیدها شیء به یکدیگر میشوند و اگر یکی از اشیاء را جابجا کنید و یا بچرخانید ، شیء دیگر هم متناسب با آن تغ

 روش مناسبی برای استخوان بندی است و از این کنترلها برای تغییر آسان کاراکترها استفاده میشود.

ه میکنیم.موارد زیر را در آن استفاد Constrain:برای استفاده از قیدها از منوی هاConstraintاخت اصول استفاده از :شن7-20

 میبینیم که هرکدام جداگانه توضیح داده شده اند:
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با اعمال محدودیت به این قسمت ، به قسمتهای زیر مجموعه :Parentقید 

یک محدودیتی استفاده میشود ،  ان نیز محدودیت اعمال میشود.مثلا وقتی

در چرخش آن مورد روی چرخش بقیه زیر گروههای آن نیز اثر میگذارد.

 شکل زیر اینمورد نشان داده شده است.

نکته:قبل از اعمال محدودیت والد را مشخص نمایید.برای استفاده از این 

قسمت ، ابتدا شکلهایی را که میخواهید زیر مجموعه والد باشند را انتخاب 

 Constrainاز منوی   Animationقسمت    meusetکنید.سپس از 

 .را کلیک کنید  Parentقسمت 

قعیت فعلی شیء نسبت را برای حفظ مو Maintain Offsetنکته:قسمت 

 به هدف انتخاب کنید.بعدا میتوانید فاصله بین اشیاء را تغییر دهید.

را کلیک کنید و  Addدر نهایت یا برای اضافه کردن محدودیت والد قسمت 

 را کلیک کنید.  Applyقسمت  Parent Constrainیا برای ساختن یک 

 

شده و از  Sideوارد شده و چند مفصل رسم کنید..برای کنترل مفصلها وارد نمای  Topبرای اعمال این قید در نمای :Pointقید 

و بطرف  Snap To Pointو دایره را انتخاب میکنیم و سپس یک دایره رسم می کنیم.در نمای پرسپکتیو میرویم  Curvesقسمت 

ید)محدودیت( ، اول دایره و بعد زنجیره را را غیر فعال میکنیم.برای اعمال ق Snap To Pointبالاترین مفصل حرکت میکنیم  و 

 Maintain Offsetرا کلیک می کنیم تا کادر مربوطه باز شود . سپس قسمت  Pointقسمت  Constrainانتخاب کرده و از منوی 

 Addدیت داشته باشد را انتخاب میکنیم و در نهایت محوری که میخواهیم محدو  Constrain Axesو در قسمت  را علامت میزنیم

 را کلیک میکنیم.
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و  انتخاب دایره:برای محدود کردن جهت چرخش مفصل استفاده میشود.مانند بالا مفصلها و دایره را رسم میکنیم.Orientقید جهت

ت و و نگهداشتن کلید شیف Snap To Pointو حرکت دایره بطرف مفصل دوم و غیر فعال کردن  Snap To Pointفعال کردن 

 Addت و و تنظیم محدودی Maintain Offsetو انتخاب  Orientو گزینه     Constrainدو مفصل و سپس منوی  انتخاب دایره و

 . به این ترتیب در جهت تعیین شده چرخش مفصل محدود میشود.

 گروه توانید می شما مثال، عنوان به این محدودیت برای ساخت شیء در مقیاسهای متعدد بصورت همزمان میباشد.:Scaleقید مقیاس

ها که نگاهشان به یک سمت و در جهت سر یک  شخصیت از

  .شخصیت دیگر است را بسازید

این محدودیت یک شیء را هدف شیء دیگر قرار  :Aimقید هدف 

رسم  Polygonمیدهد و همواره به آن اشاره دارد.یک شکل از نوع 

رسم نمایید.میخواهیم با حرکت  Curvesکنید و یک دایره از نوع 

پس از رسم اشیاء آنها را انتخاب کرده و  دایره شکل نیز حرکت کند.

کلیک کنید و پس از علامت زدن گزینه   Aimروی مربع مقابل 

Maintain  Offset قسمتAdd .را کلیک کنید 

را به وجود آورید  IKیکند.پس از رسم مفصل قسمت میباشد و آنها را محدود م IK: این قید مربوط به زنجیره های Pole Vector قید

را  Pole Vectorدر بیرن از مفصلها رسم کرده و دایره و دستگیره ها را انتخاب کنید و گزینه  Curvesو سپس یک دایره از نوع 

مفصل و زانو مفید برای تنظیم حرکت انتخاب کنید.با حرکت دایره تنها مفصل میانی حرکت میکند و مفصل بالایی ثابت می ماند.

 میباشد.
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 کردن Renderتوانایی  :  8فصل 

 کردن Render:آشنایی با مفهوم 8-1

Render زمانی مدت به هک بگوییم باید کنیم تعریف را آن بخواهیم اگر. باشد می بعدی سه عظیم صحنه سازنده صحنه، پرداخت یا 

 تکتچرها ها، انیمت ،کارکترها اشیا، تعداد چه هر .شود گرفته خروجی نظر مورد افزار نرم از بعدی سه صحنه یک تا کشد می طول که

(Text ures) ، همان به باشد تر یادز … و لباس پارچه، مو، دینامیک، اجسام، ها، سایه ها، نورپردازی ها، مدل ای، ذره های سیستم 

 باشند کمتر هرچه و دارند یکدیگر با مستقیم ی رابطه که گفت توان می یعنی. کشید خواهد طول صحنه پرداخت زمان هم نسبت

 نرم افزار مایا جزو آن نرم افزارهایی است که موتور رندر دارد..کرد خواهد پیدا کاهش هم زمان

 Render Layer Editor:آشنایی با 8-2

یا لایه ی پردازش،جداسازی اشیاء هندسی ، سایه ها و نورپردازی هایی است که نسخه های گوناگونی  Render Layerازکاربردهای 

از منوی برای استفاده از این قسمت از انیمیشن را درست میکنند.این لایه ها برای کارایی و انعطاف پذیری بهتر بکار برده میشود.

Window  قسمتRenering Editor  و قسمتRendering Layer Editor .در سمت راست شکل زیر را را کلیک کنید

 Masterیک لایه پیش فرض به نام  Renderمی باشد.زبانه  Display  ،Render،Animation (Anim)دارای سه زبانه میبینید.

Layer  دارد.یعنی هرصحنهMaya  یک لایه پردازش پیش فرض دارد که همه

میگیرند.میتوان لایه جدیدی ساخت و  نورها و اشیاء هندسی در این لایه قرار

اگر بخواهید هم جدا کرد و برای هرلایه دوربین متفاوتی قرارداد.اشیاء و نورها را از

 Renderتمام مشخصات صحنه را به یک لایه جدیدی منتقل کنید، در پانل 

Layer  رویMasterLayer کلیک راست کرده و Copy را بزنید و لایه جدید

ساخته میشود که تمام مشخصه های صحنه  DefaultRenderLayerبا نام 

تغییر نام لایه روی آن دابل کلیک درون این لایه نیز وجود خواهد داشت.برای 

اگر میخواهید از لایه دلخواه فقط رندر بگیرید در این پانل قسمت کنید.

Options  را کلیک کنید تاRender All Layers .علامت نداشته باشد  

Create Empty Layerساخت لایه خالی و جدید : 

Create Layer From Selected: ساخت لایه از اشیاء انتخاب شده 

Duplicate Layerکپی از لایه جاری: 

Remove Selected Objects from Selected 

Layersاشیاء انتخابی از لایه انتخابی حذف میشوند: . 

Attributesتنظیم مشخصات : 

Delete Selected Layersحذف لایه انتخاب شده : 

Delete Unused Layers: شدهنحذف لایه های استفاده 
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 Render:آشنایی با انواع 8-3
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8-3-1:Maya Software 

وند.برای استفاده از موتور رندر پیشفرض مایا میباشد.سایه ها و تیرگی ها ی صحنه را نشان میدهد.در این روش ذرات پردازش نمیش

 یی نیز ندارد.این روش سریعترین روش رندر است و کیفیت بالا مانند شکل استفاده میکنیم. رندر از سمت بالا و راست مایا

8-3-2:Maysa Hardware:مثلا اکثر نمایش داد. برخی خصوصیات و افکتها را فقط در رندر سخت افزاری میشودparticle  ها

 Mayaان پردازش ، در رندر سخت افزاری قابل مشاهده هستند.زمانیکه مقدار زیادی ذرات وجود داشته باشد برای پایین آوردن زم

Hardware .استفاده میکنیم 

 

ها مناسب است.از  یک موتور رندر استاندارد است که برای افکتهای خاص،انیمیشن ها و ::8-3-3

این موتور رندر استفاده  در نورپردازیهای پیشرفته ازبدلیل خصوصیاتش بیشتر استفاده میشود.این موتور رندر نسبت به بقیه موتورها 

 رد و متریال های مخصوصدر بقیه نرم افزارهای گرافیکی هم استفاده میشود.منتال ری قدرت محاسباتی بالا دااین موتور رندر میشود.

 به خود رادارد.
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 Scriptتوانایی کار با  : 9فصل 
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 Paint: توانایی کار با افکتهای  دهم فصل

 paint: کار با افکتهای 10-1

مانند یک برنامه رنگ آمیزی دیجیتالی کوچک است که در برنامه مایا جاسازی شده است برای رفتن به این  Paint effectsپنجره ی 

میتوانید اندازه سر قلم مو را  Bگزینه  ....   را انتخاب کنید. هر موردی که انتخاب نمایید با کلید Windowsقسمت میتوانید از منوی 

ها را ببینید  paint effects.دقت کنید که اگر بخواهید در موتور رندری مانند منتال ری تنظیم کرده و روی مکان دلخواه درگ کنید

را کلیک کنید تا به پلی گان  Pain Effects to polygonوگزینه Convertگزینه  Modifyباید ان ها را انتخاب کرده و از منوی 

انواع درختان و یا در  Treeمی شوید موارد دسته بندی شده اند مثلا در قسمت   paint effectsتبدیل شود.وقتی وارد قسمت 

مربوط به آن را انتخاب کرده و  paintانواع شکل آبها را میبینید . بنابراین میتوانید براساس موضوع دلخواهتان  waterقسمت 

 استفاده کنید.

Airbrush  انواع قلم مو:Animal  حیوانها: 

Citymesh موجود در شهر مانند ساختمانها و ...:موارد 

Clouds     ابرها:Electricalرعد و برق و جلوه های الکتریکی: 

Feathers  )پر)پوشش پرندگان:fibersانواع ریسمان و طناب: 

Fire   آتش :fieshبرخی اعضای بدن: 

flowersو FlowersMeshگلها: 

Foodmeshو food غذا  : 

fun,Meshfunساخت سرگرمی :انواع موارد برای 

galactic:    جلوه های کهکشانی glass جلوه های شیشه ای : 

Glows   جلوه های نور مانند انواع نئون :grasses انواع چمن: 

Hair    انواع مو:liquid     مایعات :markers انواع جوهر مارکرهای:

 :فلزاتmetal رنگی         

pencils   مداد رنگی ها: Object mesh     اشیاء:oils   روغنها:paper  کاغذها:pastels    پاستلها:

pensقلمها:  plansوplansMeshگیاهان:     toon   شکلهای کارتونی:treesوTreesMesh درختان:  under water جانوران:

:انواع هوا مانند Wather:آبرنگ  Water color جلوه های آب مانند حبابهای آب یا حبابهای کف صابون: water meshزیر آب  

 : انواع رنگهای مرطوبwetinwetبرفی ، بارانی و ...    
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  nparticle: توانایی کار با  11فصل 

Particleها 

 nها میتوانند با nparticleنقطه ای در فضاست که میتواند به نیروهای داینامیک عکس العمل داشته باشد. particleیک ذره یا 

particle  های دیگر برخورد داشته باشند . به این برخوردهاCollision .می گویند 

  شکل روبرو مشاهده می گردد. nparticleپس از باز کردن منوی 

Fill Objectپرکردن شکل انتخابی با پارتیکلها : 

Get nparticle Exampleاستفاده از پارتیکلهای آماده در مایا: 

Goal (آهنربا پارتیکلها را به سمت خود میکشاند:تنظیم پارتیکل بعنوان هدف)مانند یک 

Create Emitter برای مواردی مانند باران و در کل جدا شدن یکسری پارتیکل از سطح دلخواه :

 بکار میرود

Emit from object.مشخص کردن سطحی که پارتیکلها از آن جدا میشوند : 

Create Optionsت بعدی توضیح داده شده است.: در قسم 

انجام  Attribute Editorصفات این ذرات را میتوان در سمت راست نرم افزار و در قسمت 

می سازید باید سبک آن را نیز مشخص  nparticle ها:وقتی یکی شیءnparticleداد.روش اتصال 

شامل  nparticleپیش ساخته استفاده نمایید.سبکهای  (style).میتوانید از سبکهای نمایید

Balls,Point,Cloud,Water,Thick Cloud ابر ضخیم ست ، که نمایانگر جلوه های ا

را انتخاب  FXقسمت  menu setدر  برای استفاده از پارتیکلها باید،آب،ابر،نقطه،توپ می باشد.

  نمایید.

را علامتدار کنید  Use Planدرتنظیمات پارتیکلها اگر گزینه 

یک کفی فرضی در نظر گرفته میشود که پارتیکلها با آن 

.در قسمت خصوصیات بطور پیش فرض در برخورد میکنند

 (Gravity)قسمت نیروی گرانش   Nucleus solverقسمت 

فعال میباشد که عد مقابل آن نمایانگر میزان وزن دهی به 

سمت راست  پس از ایجاد پارتیکلها در قسمتپارتیکل است.

و  nparticle,nparticleshape,nucleusمواردی مانند 

نوع پارتیکلی که انتخاب کرده اید را میبینید که در هرکدام از 

 موارد میتوانید تنظیمات خاص خود را انجام دهید.
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Transform Attributes مشخصات تغییر مکان:

 پارتیکلها

Gravity and Windبه  :مشخصات وزن دهی و وزش باد

 پارتیکلها

Ground Plan فعال نمودن یک زمین فرضی برای برخورد:

 پارتیکلها با آن

Solver Attributes: تنظیمات میزان برخورد وframeها 

Time Attributes تنظیمات زمان شامل کل زمان، میزان:

 پیشروی فریمها و ..

Scale Attributes          تنظیمات مقیاس:Node 

Behaviorم انواع رفتارهای پارتیکلها شامل انواع : تنظی

:تنظیمات پیشرفته Extra Attributesحالتهای آنها    

مانند رنگ ، پنهان و آشکار شدن در 

 و.. Outlinerپنجره 

در کادر روبرو میتوان تنظیمات جنس 

پارتیکلها،رنگ و سایه آنها،افکتهای 

 خاص،میزان شفافیت و.... را تنظیم نمود

برای متحرک کردن پارتیکلها پس از 

انجام تنظیمات دلخواه، کافیست دکمه 

play  را بزنیم و در جای دلخواه آن را

متوقف کرده و یا تا تغییر شکل نهایی 

  پیش برویم.

پارتیکلهارا میتوان هم  با موتور رندر 

Maya Software   و هم منتال ری

 رندر گرفت.

میتوان انواع افکتها را  effectsایجاد افکتها:با استفاده از منوی 

 پیاده سازی نمود.

 این منو شامل افکتهای زیر است:

Fire             آتش:Fireworks     آتش بازی: 

Flow(جریان:Create Curve Flow: یک جریان روی

یا روی سطح(  مانند حرکت خون در رگ منحنیمسیر

Lightning  آذرخشیا لوله های لامپ نئونی:Shatter  شکستگی:

Smokeدود سیگار: 
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 (Fluid): توانایی ایجاد سیالات 12فصل 

به « سیالشودمی لاستیکپ جامدات حدی تا و پلاسما گازها، مایعات، شامل و است ماده وجود هایحالت از یکی سَیّال، مفهوم سیال:

ای تعریف شود. سیال را مادهای که قابلیت جاری شدن داشته باشد، اعمال میمورد هر مادهمعنی در جریان و بسیار روان است و در 

پذیر یالات دارای حالتهای تراکمهر چند کوچک وجود داشته باشد، شکل آن بطور پیوسته تغییر کند. س تنش برشی کنیم که وقتیمی

 .باشدباشند که حرکتشان وابسته به چگالیشان میناپذیر میو تراکم

 برشی تنش مقدار به که یافت توانمی را برشی شکل تغییر نوع دو هر نامیم،می پلاستیک را آنها گاهی که پارافین مانند موادی در

 . آیدمی بوجود جامد جسم مکان تغییر مشابه مکانهایی تغییر باشد، کمتر معینی مقدار از برشی تنش مقدار وقتی. دارد بستگی

 سیالات انواع حرکات

 چسبناک سیال تحرک-3             غیرچسبناک سیال حرکت-2         غیریکنواخت سیال حرکت-1

وند که بطور پیوسته تغییر شرا تعریف کنیم ، آنها میتوانند هرنوع ماده ای را شامل  (Fluids)اگر بخواهیم با ساده ترین بیان مایعات 

 Bifrost,Maya Fluids زار دارد:شکل می یابد.مایا برای کار با مایعات دو اب

,Maya Fluids شاملConstainer ظرفها( و( هاEmitter)گازی  میباشد که برای شبیه سازی جلو ه های  ها)پرتاب کننده ها

 های هندسی که برای شبیهشکل ، دود،انفجارها،ابرها،کهکشانها و ..... بکار میروند.همچنین سایه زن ها و تغییر شکل دهنده های شکل

 میشوند.، استفاده  امواج غلتان اقیانوس ، دایره های موجی شکل در آب و موجهایی که در پشت کشتی و قایق ساخته می شوندسازی 

Bifrost  جدیدترینFluid  است که برای ساختن جلوه های دود و آب استفاده میشوند.با استفاده از قسمتfx نوست میتوانیم به در م

 این موارد دسترسی پیدا کنیم.

3D Container:  ساخت ظرف سه بعدی 

2D Container: ساخت ظرف دوبعدی 

Add/Edit Content: اضافه و ویرایش موارد 

Get Example: استفاده از موارد آماده 

Ocean:ساخت اقیانوس   Pondساخت برکه: 

Extend Fluid:گسترش سیال 

Edit fluid Resolution:تغییر وضوح سیال 

Make Collide:ساخت نقطه برخورد 

Make Motion Field:ساخت قسمت متحرک 

Add Dynamic Locator:اضافه منطقه متحرک 

Add Preview Plan:اضافه کردن صفحه پیش نمایش 

Create Boat:ساخت قایقreate Wake موج:ساخت 
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که در سمت  Attributesدر قسمت تغییر صفات یعنی  

)اگر fluidshapeراست پنجره مایا میبینید و در قسمت 

 سیال انتخاب شده باشد( شکل روبرو را مشاهده مینمایید.

Container Properties: (1)شکل مشخصات ظرف 

Contents Method:(2محتوی ظرف )شکل 

Dynamic Simulation: (3شبیه سازی حرکت)شکل 

 

 

 

Container Properties: 

Base Resolutionوضوح:      Sizeاندازه: 

 

Boundaryمحدوده: 

 

Content Method: 

Densityچگالی: 

Velocityجاذبه: 

Temperatureدرجه حرارت: 

Fuelنوع سوخت: 

Color Method:روش رنگ آمیزی 

 1شکل 1

 2شکل 
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Dynamic Simulation: 

Gravityوزن:    Viscosityمیزان چسبناکی : 

Frictionاصطکاک :      Dampرطوبت : 

Solverمقدار حل شدگی : 

Substepتنظیم میزان پرش در حرکت: 

Grid Interpolator روش درون یابی که خطی باشد یا:

 هرمی

Start Frameشماره فریم شروع: 

Simulation Rate Scaleمقیاس سرعت شبیه سازی: 

Forward Advection: پیشروی   

Conserve Massدادن جرم(  :حفظ حالت توده مانند( 

  Use Collision استفاده کردن از حالت :

 Use                     (Collision)برخورد

Field)استفاده از زمینه )میدان :                Emit In Substeps انتشار در مراحل کوچک : 

 

 

 موارد زیر را میبینید: Fluide Emitterدر 

Transform attributesمشخصات حرکت سیال: 

Basic Emitter Attributes ویژگیهای اساسی:

 انتشار سیال

Fluid Attributesویژگیهای سیال: 

Emission Speed Attributes ویژگیهای سرعت:

 انتشار

Volume Emitter Attributes ویژگیهای حجم:

 انتشار

Object Displayش شیء:نمای 

Extra Attributes اضافی:ویژگیهای 

 

 3شکل
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در  Attributesمی توانیم اقیانوس بسازیم که پس از ساختن آن ویژگیهای آن را در قسمت  Oceanهمانطور که گفته شد با قسمت 

 کادر زیر باز میشود: Fluidاز منوی Oceanسمت راست نرم افزار مشخص می نماییم.با کلیک روی 

Attach To Cameraیوسته : پ

 به دوربین

Create Preview Plan: ساخت

 حالت متلاطم اقیانوس

Preview Plan Size: اندازه 

از منوی  Pondبا انتخاب 

Fluid نیز میتوانیم برکه بسازیم که

در موقع ساخت فقط میتوان اندازه 

آن را مشخص کرد و خصوصیات ان 

 Attributesرا باید از کادر 

Editor تنظیم نمود 
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 (Fur & Hair)توانایی ایجاد مو و خز:  13فصل 

به یک سطح  Follicleدارد.مو با چسباندن  XGENو   nhairدر مایا برای اضافه کردن مو دو روش :(Hair , Fur)مو و خز در مایا

 hairنیروها به  ودرست میشود.فولیکولها هرکدام تعدادی مو را کنترل میکنند و خودشان برای بکارگیری ترکیبی از خمیدگی ها 

system  میچسبند.یکhair system .میتواند مو را کنترل کند 

XGENه میباشد.درزیر شلف :در مایا امکان ساخت موواردی مانند مو ، خز و .... بااستفاده از اشیاء اولیXGEN .را نمایش داده است 

 

اردهید را انتخاب رسم کرده و قسمتی که میخواهید روی آن مو یا ... قر polygonبرای استفاده از این قسمت حتما باید یک شیء 

 کلیک نمایید.شکل زیر را میبینید. Create New Descriptionروی کنید و سپس 

XGEN  بوسیله اشیاء اولیه مانندSpline,Sphere,Card,…. .موارد خواسته شده را بوجود می آورد 

Create New Descriptionساخت یک مورد جدید: 

Import Collection Or Descriptionوارد کردن یک کلکسیون جدید از محلی دیگر: 

Import Preset From Libraryنه طرحها:وارد کردن طرحهای آماده از کتابخا 
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انتخاب شده مو قرارداده شده است و کادر روبرو  را کلیک کنید . میبینید که روی صطوح Createپس از تنظیمات دلخواه کزینه 

 نمایش می یابد.

Densityتراکم : 

Premitive Type شکل:

 اولیه استفاده شده

Lengthبلندی مو: 

Widthضخامت مو: 

Flip To other side of 

surface موی شانه خورده:

 در طرف دیگر آینه ای میشود

Twistمیزان پیچش مو: 

 

 وارد کردن نام دلخواه

 وارد کردن نام دلخواه برای کلکسیون

نوع شیء اصلی بکار رفته در 

 ساخت مدل 

 نوع تولید شکل اولیه

 نوع کنترل و جایگذاری شکل اولیه
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Width Ramp تنظیم:

کوتاهی و بلندی مو در 

 مکانهای مختلف به دلخواه

با کلیک روی مثلث روبه 

پایین در سمت راست 

هریک از موارد مانند 

Length  و ... میتوانید با

سر قلم مو هرطور 

 میخواهید تغییر دهید.

 

 

پس از ایجاد مو در سمت 

 Attributeراست در 

Editor وانیم مشخصات میت

 .دلخواه را اعمال کنیم

یک علامت  کلیک کنید تا ابزار آن به روز آوری شود و XGENبرای دیدن مو در رندر باید روی عکس چشم در قسمت 

  سپس با موتور منتال ری تصویر مو را در رندر ببینید. تیک کنار آن ظاهر گردد.

 

پس از انتخاب میباشد. FXدر منو ست   nhairروش دیگر ایجاد مو بوسیله منوی 

سطح مورد نظر میتوانیم از این منو استفاده نماییم و پس از ایجاد مو میتوانیم 

 تنظیم کنیم. Attribute Editorخصوصیات آن را در پنجره 

Create Hairساخت مو :  Get Hair Exampleاستفاده از نمونه های آماده : 

Paint Hair Follicles فولیکولهای مو:گذاشتن 

Paint Hair Texture تکسچر مو:تنظیم 

ابزارهای کارروی  Toolsمواردی برای تنظیم مشخصات و در قسمت  Editدر قسمت 

 برای حذف مو گزینه هایی در اختیارمان میگذارد.  Deleteدر قسمت مو قرار دارد.

 موارد زیر به چشم میخورد: Attribute Editorبرای تنظیم صفات مو در پانل 
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Display Quality    کیفیت:Seed تعداد دانه:    

Surface Offset فاصله از سطح:Control 

Curves    کنترل منحنی: 

 

 

 

 

 

: موارد زیر به چشم hairsystemShape در قسمت

 می خورد:

Simulation methodروش شبیه سازی: 

Display Qualityکیفیت: 

Clump and Hair Shapeانبوهی  و شکل مو: 

Collisionبرخورد: 

Dynamic Propertiesمشخصات حرکتی مو: 

Turbulenceتلاطم مو : 

Shadingرنگ و سایه مو : 

Displacement مو حالت و حرکت: تنظیم 

 :میزان حلقه بودن موCurlالف(

 :میزان درهم ریختگی و آشفتگی موNoiseب(

Sub Clumpingمو که شود می سبب 

 این. شوند گروه گروه هم با ها دسته درون

 یا نم دار و خیس موی دارید که است زمانی

 سازید. می را فرفری و کرده وز
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 (ncloth): توانایی ایجاد پوشش  14فصل 

 (Cloth)پوشش و لباس در مایا

میتوان پوشش برای مورد انتخاب شده قرار داد.اگربخواهیم موضوع انتخابی ما روی موضوع دیگری به Nclothبا استفاده از منوی 

 Nclothهایش زیاد باید و دوما اینکه سطح زیرین را انتخاب کرده و از منوی  subdivisionعنوان پوشش قرار گیرد اولا باید تعداد 

سطح  Use Planبا علامتدار کردن  attributesلبته میتوانیم در قسمت را کلیک نماییم . ا Create Passive Colliderگزینه 

قبل از اینکه سطحی را بخواهیم بعنوان زمین را بعنوان سطح فرضی در نظر بگیریم.

نماییم یعنی از منوی  Delete Historyپوشش در نظر بگیریم حتما باید آن را 

Edit  گزینهDelete  وسپسDelete By History 

یید که مدلهایی که برای این قسمت استفاده مینمایید حتما باید توجه نما

polygon .این منو به چهار قسمت است . قسمت باشندCreate  دستوراتی در

ساخته شده  nclothمربوط به ویرایش  Editمورد ساخت و بوجود آوردن ، قسمت 

 Mapsو در نهایت قسمت  nclothمربوط به مشخصات  Properties، قسمت 

 مربوط به نگاشت و تنظیمات اصطلاک و ..... میباشد.

Create Passive Collider:تبدیل به سطح ثابت 

Create ncloth:  تبدیل بهCloth 

Get ncloth Example: استفاده از موارد آماده 

Delete History:پاک کردن تاریخچه 

Remove Cloth: حذفncloth 

Constraint ها:برای چسباندنncloth .شیوه یک مانند به هاآن. ها بکار میروند 

 برای توانند می که هستند )چسبندگی(  Stickiness گی ویژه برای جایگزین ی

 .شوند گرفته کار به جلوه این در تر بیش خلاقیت

 موارد زیر مشاهده میشود.  nconstraintدر منوی 

Component To component نقاط دو شکل به یکدیگر: چسباندن 

Force fieldمیدان نیرو :             Point to Surface چسباندن نقطه به یک سطح : 

Slide on surfaceسر خوردن روی سطح :   Tearable Surfaceسطح پاره شونده از نقاط انتخاب شده : 

Tarnsform Constraint:  نقاط انتخابی را به مورد دلخواه می چسباند.بدون اینکه روی ورتکسهایncloth .وقتی شیء تاثیر بگذارد

  هم با آن هماهنگ میشود و حرکت میکند. nclothمیچرخد یا حرکت میکند 

 ان را رنگ امیزی نمود. Attribute Editorپس از ساخت لباس میتوان توسط پنجره 
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 تنظیمات حرکتی

 Pivotتنظیمات 

 تنظیمات محدوده

 نمایش یا عدم نمایش موارد

 تنظیمات برخورد

 مشخصات حرکتی

تولید میدان فشار)خاصیت 

 تنظیمات وزش باد  آهنربایی(

حالتهای اماده مانند 

 بتونه،شیفون،ابریشم و..
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