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: ھا   Viewport دستيابي به 
اب ــالت انتخــكه در ح Viewportآن  ..... )و Tيا  Fيا  Pمثلا ( بورد روي كي Viewportبا تايپ كردن حرف اول هر  - 1

  :Viewportانواع مي باشد تغيير مي يابد؛ 

Front , Back , Top , Bottom , Left , Right , Perspective , User , Camera . 

  :Viewportليك راست بر روي نام با ك - 2

  

  

  

  

  

  

  

  

  :فعال Viewportروي Vبا تايپ حرف  - 3
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  :ها Viewportتغيير چيدمان 

  اب مي كنيم ــرا انتخ … Configureكرده گزينه كليك  Viewport[+]علامت روي اهViewportچيدمانبراي تغيير 

از و ـگزينه نمايش وجود دارد و بسته به ني 14 كه در آنجا آوريم را به حالت انتخاب در ميLayotدر پنجره باز شده برگه 
 .سليقه خود يكي را به حالت انتخاب در مي آوريم 
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  : Backupتنظيمات 

     General          Scene              UndoLevel = 500 تب           … Customize           Preferences نويم

  :داريم  Auot Back upقسمت  Fileدر تب 

Number of AutobakFiles :            5 

Backup Interval ( Minutes ) :           3 

  : Auto Backup File Name                                   تايپ مي كنيم  Backupدر اين قسمت نامي به دلخواه براي 
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  :هشدار 

نگذاريد زيرا اگر تعداد آنها بالا برود حجم زيادي از هارد را اشغال كرده در نتيجه  5ها را بيشتر از  Backupتعداد )1
  .كامپيوتر هنگ مي كند 

  .موجب هنگ كردن كامپيوتر مي شود ، ه كمتر نگيريد زيرا اين عمل هم دقيق 1ها را از  Backupهمچنين زمان )2

Hide هانوار ابزارتمامي كردن :  

 .استفاده مي كنيم  Ctrl + xبراي اين منظور از كليد 
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Hide كردن نوار ابزار بالاي صفحه:  

 .استفاده مي كنيم  Alt + 6براي اين منظور از كليد 

  

  :ا تغيير نوار ابزار ه

را فعال Toolbarتب              … Customize             Customize User Interfaceدر نوار ابزار بالاي صفحه منوي 
)  باشدمي  DefaultUI ، پوسته پيش فرض نصب روي برنامه (برنامه  Uiمي رود به فولدر           Loadدكمه    كنيد      

 . كه بسته به نياز و سليقه خود يكي از گزبنه ها را انتخاب مي كنيد
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  :تغيير رنگ صفحه 

  .يك گزينه را به دلخواه انتخاب مي كنيم                … Customize          Load Custome UI Sheme منوي
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  :Fileمنوي دستورهاي 
1- New :            New All 

  .براي بازكردن صفحه جديد و بازگرداندن صحنه به حالت اوليه مي باشد اين گزينه 
2- Reset : 

  .ظاهر مي شود  Yes/Noكردن يا نكردن و سپس  Saveبا كليك بر روي اين گزينه پيغام 
غييري نمي كند فقط جزئيات صفحه نمايش را ت Fileو  Generalكردن برگه يا تب  Resetبايد توجه داشته باشيد كه با 

  .پاك مي كند 
3- Open Recent : 

  .نشان مي دهد را  داي كه اخيرا باز كرده،كارهايي اين قسمت 
4- Save : 

  .در اين قسمت مي توانيد كار خود را در آدرس مورد نظر ذخيره كنيد 
5- Merge : 

و بيشترين كاربردي كه دارد براي اضافه كردن  يك فايل سه بعدي به فايل جاري برنامه استفاده مي گرددجهت باز كردن 
  .به فايل در حال اجراي شما مي باشد  3d max مبلمان است در واقع از اين دستور براي افزودن هر فايل

6- Import : 

  .مي باشد  3d maxبه  AutoCADبراي وارد كردن فايل هاي 
  :از  3d maxصادر مي كنيم در برنامه  3d maxبراي  AutoCADزماني كه فايلي را از 

File           Import           File of Type در قسمت 
  :وجود دارد  AutoCADاي دو روش دسترسي به فايل ه

AutoCAD Drawing (*.DWG ,*.DXF) 
Legacy AutoCAD (*.DWG) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



[9] 
 

ان پذير است ولي رنگ بندي موجود در ـــنيز امك AutoCADاب گزينه اول دسترسي به لايه بندي ـــدر صورت انتخ
AutoCAD 3 واردd max  و خطوط نقشه را سفيد رنگ رنگ را به صورت خام و طوسي  يعنيطرح سه بعدينمي گردد

  .نشان مي دهد 
  

  
  

  
  .اي موجود در آنرا وارد مي كند ه را ندارد ولي رنگ AutoCADاما گزينه دوم امكان دسترسي به لايه بندي 
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7- Export : 

فايل خود )  بالعكسمثلا از ورژن بالاتر به ورژن پائين تر و يا ( 3d maxبه نسخه هاي ديگر  3d maxبراي فرستادن فايل 
  .ذخيره مي كنيد  3D Studio (*.3DS)با فرمت  Exprotرا از طريق 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8- Archive :  
فايل خود را با استفاده از مي باشد كه مي بايست ها Materialبراي انتقال فايل از يك كامپيوتر به كامپيوتر ديگر با حفظ 

  .اين دستور ذخيره كنيم 
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Replace : 

  م در دو فايل مجزا كاربرد دارد ؛اهم ن Objectكردن دو  جهت جابجا
پنجره اي باز مي شود كه ابتدا دررا اجرا مي كنيم  File         Import        Replaceزمانيكه در يكي از فايل ها دستور 

اسامي  ود كه در آن ره اي باز مي شكردن پنج Openو مسير  از شما آدرس فايل مورد نظر را مي خواهد كه با وارد كردن
Objectه اب جسم مورد نظر و زدن دكمــانتخكه پس از ان مي دهد ــهاي هم نام در فايل دوم را به شما نشOk ام ــپيغ

  .موجود گردد يا خير  Objectجايگزين  Objectجديدي ظاهر شده مبني بر اينكه آيا مايل هستيد كه متريال اين 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  .كنيم ( Replace )هاي شكل پائيني را با شكل بالائي جايگزين  Objectبه عنوان مثال مي خواهيم 
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  :Editدستورهاي منوي 
  

1- Hold : 

 
نيم ك مياستفاده Ctrl+Hدر مرحله مشخصي از كار از فرمان بالا يا كليد ميانبر (Viewport)جهت فراخواني يك صفحه 

حتي اگر رم افزار ذخيره مي گردد وتا زمان نبستن برنامه قابل دسترسي مي باشدبدين معني كه صفحه در حافظه موقت ن
  .كنيم Resetبرنامه را 

  .قابل دسترسي مي باشد Hold.maxبا نام  Auto backupدر فولدر Holdفايل ذخيره شده 
  

2- Fetch : 

 .كنيم  استفاده ميAlt+Ctrl+Fانبر را اجرا و يا ازكليد ميFetchفرمان Editاز منوي  شدهHoldفايل جهت دستيابي به 
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  :Groupدستورهاي منوي 
1- Group : 

اب كرده از منوي ــــانتخهاي مورد نظر را Objectابتدا Objectجهت گروه بندي يا ايجاد يك مجموعه متشكل از چند 
Group فرمانGroupه باز شده بعد از ويرايش نام ــرا اجرا مي كنيم در صفحGroup دكمه و زدنOkان ــايــكار به پ  

  .مي رسد 
2- Attach : 

اب ـــرا كه قصد اضافه كردنش به گروه را داريم انتخObjectبه گروه موجود ابتدا Objectبراي اضافه كردن يك يا چند 
  .ال روي گروه مورد نظر كليك مي كنيم ـفعViewportرا اجرا كرده و در Attachفرمان Groupكرده و سپس از منوي 

  
3- Ungroup / Explode : 

ان ـفرمGroupبراي اينكه يك گروه به اعضاي اوليه يا تشكيل دهنده اش بازگردد پس از انتخاب گروه مورد نظر از منوي 
Ungroup ياExplode را اجرا مي كنيم.  

 

  :هاي يك گروه Objectمشخص از مجموعه Objectبازكردن يك 
 انتخاب گروه مورد نظر - 1

 Openو انتخاب فرمان Groupرفتن به منوي  - 2

 كه قصد جدا كردنش از گروه را داريم Objectانتخاب  - 3

 Detachو انتخاب فرمان Groupمراجعه به منوي  - 4

 جهت بستن گروه يكي از اعضاي موجود در گروه را انتخاب مي كنيم  - 5

  .Closeو انتخاب فرمان Groupرفتن به منوي  - 6
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  : Pivot Pointفعال كردن محورهاي 
  .غير فعال مي شوند كه آنها را مي توان به روش زير فعال نمود Pivot Pointدر برخي مواقع هنگام كار محورهاي 

  :از آدرس زير مي باشد Pivot Pointمحل فعال كردن محورهاي 
Customize           Preferences …           Gizmos تب                   on فعال كردن 
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  :كليدهاي ميانبر 
Move            W 
Rotate          E 
Scale           R 

Copy            Ctrl + V + Move/Rotate/Scale اجراي يكي از فرامين 
               Shift + W 
Copy       Shift + E 
               Shift + R 

  :Moveبا فرمان  Objectروش هاي حركت دادن 
 .تصات دادن در پائين صفحه از طريق مخ - 1

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 .سپس دادن مختصات F12روي دستور زمانيكه در حالت اجراست و يا زدن كليد از طريق كليك راست 
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  .حركت دهيد xمورد نظر را فقط در راستاي محور Objectرا نگه داريد فقط مي توانيد F5اگر كليد 
  .حركت دهيد yمورد نظر را فقط در راستاي محور Objectي توانيد را نگه داريد فقط مF6اگر كليد 
  .حركت دهيد zمورد نظر را فقط در راستاي محور Objectرا نگه داريد فقط مي توانيد F7اگر كليد 

  .را به حالت انتخاب در آوريد zويا yيا xشما مي توانيد يكي از محورهاي F8با زدن كليد 
 

  :  Scaleفرمان 
شما مي توانيد حجم مورد نظر خود را به   (Select And Uniform Scale)و يا انتخاب آيكون Rد با زدن كلي

مي توان از حالت هاي ديگر Scaleبا نگاه داشتن كليك چپ موس بر روي آيكون اندازه دلخواه بزرگ و يا كوچك كنيد ؛ 
  :اين فرمان داراي سه زير مجموعه مي باشد .استفاده نمود اين فرمان نيز 

  

  
  

نيز zو x ،yتغيير نمي يابد اما در حالت سوم با تغيير zوx،yيعني با تغيير در حالت هاي اول و دوم عمليات يكسان است 
  ) 24براي آشنايي بيشتر مراجعه شود به تمرين صفحه ( .تغيير مي يابد 
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  :انواع روش هاي انتخاب اجسام 
 .ليك چپ موس به صورت دستي با استفاده از كاجسام انتخاب  - 1

 : Hكليد ميانبر زدن يا ( Select by name )بوسيله اسم اجسام انتخاب  - 2

 
 : ( Rectangular Selection Region )انتخاب اجسام بوسيله كشيدن كادر - 3

  
  :( Window / Crossing)انتخاب اجسام با بازكردن كادر حول اعضاء   - 4
 )AutoCADمانند باز كردن كادر از چپ به راست در ه(

  :  ( Select by Color )انتخاب اجسام با توجه به رنگ آنها   - 5
  .هاي مورد نظر خود را انتخاب كنيد Objectيا  Objectدر اين روش بايد رنگ 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  .كليك كنيد Name and Colorبر روي مربع رنگي در قسمت بايد البته براي دسترسي به پنجره بالا 
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  :ام تغيير رنگ اجس
تب درموجود بر روي مربع رنگي بايد د ابتدا نمي كشيد به يك رنگ باش 3D Maxامي را كه در ــاجس اگر مي خواهيد

Name and Color سپس در صفحه باز شده تيك گزينه  كردهكليكAssign Random Colors و رنگمي داريم را بر 
  .را انتخاب مي كنيم  مورد نظر
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  :Copyفرمان 
  :كردن به سه روش زير عمل مي كنيم Copyبراي 

 . Cloneاب فرمان ــمورد نظر و كليك راست روي آن سپس انتخObjectانتخاب  - 1

  ) .در ادامه در مورد گزينه هاي موجود در پنجره باز شده توضيح بيشتري خواهيم داد ( 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
از پنجره باز شده Copyهمچنين فعال كردن گزينه بر روي كي بورد Ctrl+Vمورد نظر و زدن كليد Objectانتخاب  - 2

  .Okزدن سپس 
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فعال باشد سپس حركت در Move/Roate/Scaleدر حالتيكه يكي از فرمان هاي Shiftپائين نگاه داشتن كليد  - 3
  .راستاي مورد نظر ضمن نگاه داشتن كليك چپ موس 
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  :ه ترتيب زير عمل مي كنند ب Clone Optionsگزينه موجود در پنجره  هس ، Copyفحه باز شده و اما در ص
1 - Copy:  

هاي توليد شده به صورت مجزا و بدون تاثير Objectبراي تكرارها استفاده مي كنيم هر كدام از Copyزمانيكه از گزينه 
 Modifire List  ايـمنظور از ويرايش تغيير پارامتره؛ قابليت را دارا هستند كه ويرايش شوند اين  ،ها Copyروي ساير 
  .مي باشد 

2 - Instance :  
ال شود ــها اعمObjectكه روي يكي از  پارامتري اده مي كنيم هر تغييرـا استفـبراي تكرارهInstanceزمانيكه از گزينه 

ري تغيير طول يا ـــتغيير پارامت؛ توجه داشته باشيد كه منظور از ا نيز اين تغيير صورت مي پذيرد ــهObjectروي ساير 
  .مادر مي باشد Objectدر  ...عرض يا ارتفاع و يا 

3 - Reference :  
تهيه كرده ايم Copyاوليه كه از روي آن Objectاده مي كنيم فقط ــا استفــبراي تكرارهReferenceزمانيكه از گزينه 

هاي توليد شده Objectال مي گردد ؛ يعني ـــيرات اعمها نيز اين ويرايش و تغيCopyقابل ويرايش مي باشد و در ساير 
Modifire List ندارند و نمي توان آنها را از نظر پارامتري تغيير داد.  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  :توجه 
هايي كه گرفته خواهد شد را نمايش مي دهد كه با تغيير آن مي توانيد Copyتعداد Number of Copiesدر قسمت 

  .نظر داريد را اعمال كنيد هايي كه مد Copyتعداد 



[24] 
 

  :تمرين 
  .به شكل زير دست يابيد  Boxكردن يك Copyو Scaleشما مي توانيد با استفاده از حالت سوم فرمان 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  :ساخت مكعب 

ال مي شوند كه به ساخت مكعب مورد نظر ـسه تب ديگر نيز فعName and Colorدر زير تب Boxبا فعال كردن كليد 
مكعب  Viewport؛ بايد توجه داشته باشيد كه شما در اين مرحلــــه بايد به كمك كليك كردن در ي كنند شما كمك م

  .مراجعه كنيد Parametersخود را ايجاد كرده و در صورت لزوم براي ويرايش ابعاد آن به تب 
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ات مربوط به مكعب شامل اندازه اضلاع و ــطلاعشما مي توانيد با وارد كردن اKeyboard Entryال كردن تب ـــاما با فع
مكعب مورد نظر خود را بدون كليك كردن بر روي  Createري مكعب سپس زدن كليد ـــــات محل قرار گيـــــمختص

Viewport ؛ اما به خاطر داشته باشيد كه تنظيمات مربوط به ايجاد كنيدSegment ها در تبParameters  قرار دارد.  

  :توجه 
ها خطوط يا شبكه هاي تشكيل دهنده جسم مي باشند كه به منظور نرم كردن يا به بيان ساده گردتر Segmentواقع در 

اي فضايي و غيره ـمورد نظر براي خلق شكل ه ا و يا كمك به تغيير شكل جسمــكردن دايره ها و كروي تر كردن گوي ه
ار بر روي ـال كنيد در صورتيكه فرمان اجرا نشد يكبرا فعF4يا  F3مي باشد ؛ به منظور ديدن آنها بايد دكمه 

ViewportPerspectiveفرمان را اجرا كنيد  كليك راست كنيد و مجددا.  
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  :نكته كاربردي 
ه باشيد كه در برخي موارد نيازمند اعداد اعشاري ــــدر صورتيكه شما نياز به محاسبه ابعاد جسمي مثلا محاسبه ارتفاع پل

در صورتيكه خط تايپ در حال چشمك زدن باشد ماشين حساب را فعال كرده و Ctrl+Nمي توانيد با زدن كليد مي باشد 
  .نتيجه محاسبات را اعمال كنيد  Entreپس از انجام محاسبات با زدن 

  
  :Parametersدر تب Slice onگزينه 

ال ـــكه شما با زدن تيك آن و فعSlice on گزينه اي وجود دارد به نام... و Sphere  ،Cylinderدر برخي اجسام مثل 
آنرا به صورت يك ربع  Cylinderم مورد نظر خود را برش بزنيد مثلا مي توانيد در ــــكردنش مي توانيد جس

Cylinder در بياوريد.  
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  :اختصاص كليد ميانبر به دستورات 
در Keyboardرا اجرا مي كنيم در پنجره باز شده در تب Customize User Interfaceفرمان Customizeاز منوي 

يد مورد كلHotkeyه باز شده قسمت ـپنجره پايين دستور مورد نظر را پيدا كرده پس از انتخاب آن در سمت راست صفح
  .كليك مي كنيم  Assignكرده سپس بر روي  نظر را وارد

را اختصاص داده ايم دقت كنيد كه فرمان شما قبلا به چيز Shift+Bكليد ميانبر Arrayبه عنوان مثال در اينجا به فرمان 
 .درج شود  Not Assignedعبارت Assigned toديگري اختصاص داده نشده باشد ؛ حتما بايد در قسمت 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  

  :اضافه كردن دستور به نوار ابزار 
   Main Toolbars          Customize         Customize User Interfaceجهت اين كار از همان آدرس بالا يعني 

را فعال كرده و پس از انتخاب دستور مورد نظر از ليست سمت راست كليك چپ موس Toolbarsدر پنجره باز شده تب  
  .اه داشته وآنرا به قسمت مشخصي از نوار ابزار بالاي صفحه انتقال مي دهيم را نگ
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  : Arrayفرمان 
 Move , Rotateاستفاده همزمان از فرامين وz,y,x ها با فواصل مشخص حول محورهاي Objectكردن Copyبراي 

Scale نباشد دستور اجرا نمي گردد ؛ دقت داشته باشيد تا جسم مورد نظر در حال انتخاب كاربرد دارد. 

  :تمرين 
اده نمود بايد ـــبراي ايجاد مكعبي ساخته شده از چند مكعب هم اندازه به يك فواصل از هم مي توان از اين دستور استف

عدد را در Incrementalا وارد كنيد يعني اگر در قسمت ـتوجه داشته باشيد كه اعداد را در قسمت هاي مختلف محوره
ر ـــتا شكل مورد نظ وارد كنيدzيا yرا در محور  عددIncremental Row Offsetرد كرديد بايد در قسمت واxمحور 

  .حاصل گردد 
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  :ها در برنامه Objectتغيير محل مختصات فرضي 
منتقل ) 0و0(ات ــــمختصيعني به را به مركز صفحه ) مختصات فرضي ( Pivot Pointدر صورتي كه قصد داشته باشيم 

 Use Pivot Point   فرمان با نگه داشتن كليك چپ موسبر رويبايستي از نوار ابزار بالاي صفحه، كنيم 

Centreآن يعني گزينه  سوم حالت(Use Transform Coordinate Centre)  را فعال و انتخاب كنيم.  
  :كاربرد 

  .جهت ترسيم آرايش دايره اي حول مبدا مختصات 
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  :به نقطه مشخصي از صفحه Pivot Pointتغيير محل 
رسم كرده مانند ) انتخاب كنيم  Pivot Pointنقطه اي كه مي خواهيم به عنوان ( را در محل مورد نظر Objectابتدا يك 

 ز پنجره كركره اياب درآورده سپس اـرا به حالت انتخUse Transform Coordinate Centreه بالا فرمان ــــــمرحل

Reference Coordinate System گزينهPickسپس در  اب درآوردهـرا به حالت انتخViewport رويObject  مورد
  .نظر كليك مي كنيم 
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  :هاي انتخاب شده Objectبه مركز Pivot Pointتغيير محل 
ه ميان ـفاصل، مركز مركز منظور از ( هاي انتخاب شده در صفحه انتقال يابد  Objectبه مركز Pivot Pointبراي اينكه 

را از نوار ابزار بالاي Use Selection Centreاز همان طريق قبل اين بار فرمان  )اجسام مي باشد نه مركز خود جسم 
  .يعني همان گزينه دوم  صفحه اجرا مي كنيم
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  :هاي سه بعدي با استفاده از ترسيمات دو بعدي Objectساخت 
1 - Extrude:  

به بيان ساده تر به كمك zاده از يك ترسيم دو بعدي بسته ، حجم سازي حول محور ــسه بعدي با استفObjectساخت 
 .مات دو بعدي خود ارتفاع داده و آنها را به اشكال سه بعدي تبديل كنيد اين دستور شما مي توانيد به ترسي

  :بعد از ترسيم دو بعدي بسته به ترتيب زير عمل مي كنيم 
  Modifyمراجعه به پانل فرمان  - 1
  . Eجهت رفتن به دستورهاي سري Modifier Listدر پنجره كركره اي Eتايپ حرف  - 2
با وارد كردن مقدار مورد نظر در پنجره Parametersاز زير مجموعه آن در قسمت ،Extrudeانتخاب فرمان پس از  - 3

Amount  خجم سازي حول محورz  انجام مي گيرد.  
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  :نكته 

  .زايش دهيد ــاع افـــا را در ارتفـــهSegmentبا وارد كردن مقدار فقط مي توانيد Segmentsدر قسمت  - 1
  :نكته 

  .ابتدا و انتهاي جسم باز مي شوند  Cap Endو Cap Startبا برداشتن تيك دو گزينه Cappingقسمت  در - 2
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2 - Lathe :  

  z,y,xسه بعدي با استفاده از يك ترسيم دو بعدي بسته ، حجم سازي حول محورObjectساخت 
  ...مثلا براي ساخت گلدان ، شمعدان ، كلاه و 

3 - Loft :  
  z,y,xحول محورهاي (Path)ا استفاده از يك ترسيم دو بعدي بسته و يا يك مسير سه بعدي بObjectساخت 

  ...جاده ، پل ، تونل و مثلا براي ساخت سقف كاذب ، ابزار آلات ، ميوه ، 
  
  ) . توضيحات مربوط به اين دو فرمان در قسمت هاي بعد خواهد داده شد( 
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  : 3d Maxط قبل از ورود به محي  AutoCADمراحل ويرايش يك فايل 
  ...هاي اضافي مثل مبلمان ، خطوط اندازه گذاري و Objectپاك كردن  - 1
فقط ؛ Boundary Creationاده از فرمان ــبا استف AutoCADلايه بندي و نامگذاري جديد ترسيمات دو بعدي در  - 2

ان ـفرم3d Maxمحيط رباشد در غير اين صورت دPolylineتوجه داشته باشيد كه در اين قسمت نوار پيش فرض روي 
Extrude  را به ما نمي دهد.  

  )برابر مي كنيم  Scale)100              تبديل مقياس ترسيمات از متر به سانتيمتر با استفاده از دستور  - 3
  .Moveبا استفاده از فرمان ) 0،0،0(انتقال تمامي ترسيمات به نقطه  - 4
              + Purg All               Puاز فرمان  پاك كردن لايه هاي اضافي و بي محتوا با استفاده - 5

  :نكات مهم 
  . مسپس ويرايش آنرا انجام دهي مكني Saveبهتر است هر طبقه را در يك فايل مجزا  - 1
  .ام مي دهيم فقط در صورت لزوم ــلايه بندي و نام گذاري را از روي اختلاف ارتفاعي انج3d Maxدر  - 2
  .پله ها Boxدر يك لايه جديد قرار مي گيرند به جز  AutoCADرتفاع در همه سطوح داراي اختلاف ا - 3
  Polylineاوت بود براي هر پنجره يك لايه قرار مي دهيم در غير اين صورت يك پنجره را ـا متفـــپنجره ه Okbاگر  - 4

  .مي كنيم تا تعداد لايه ها زياد نشود Copyبقيه را از روي آن  3d Maxمي كنيم و در 
اد نمود ـابتدا بايد لايه جديد را ايج Layer Properties Managerدر قسمت  Auto CADقت داشته باشيد كه در د - 5

  .را به آن اختصاص داد Polylineسپس 
  :ترتيب لايه بندي  - 6
  لايه ديوار) 1(
  يكي بود يك لايهOkbاگر                      
  لايه پنجره ) 2(

  كدام يك لايهمتفاوت بود هر Okbاگر                         
  يكي بود يك لايه    Okbاگر                         

  لايه درب  ) 3(
  متفاوت بود هر كدام يك لايهOkbاگر                        

  لايه كف) 4(
  لايه پله) 5(
يمتر به داخل سانت 10به آن بهتر است خطوط دور تا دور كارمان را Polylineاص ـــــقبل از اختص براي لايه كف از - 7

Offset3امت ديوار قرار گيرند تا به هنگام متريال دادن در ـــــكنيم تا خطوط مورد نظر داخل ضخd Max به مشكل بر
  .نخوريم 
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  :Editable Splineپارامترهاي 
  
  
  
  
  

  : Renderingمنوي  - 1
  .ها را مشخص مي كنيم Splineدر اين منو ضخامت و نوع شكل خطوط و 

Enable In Renderer:  
  . نموداعمالRenderپنجرهتيك آن مي توان تغييرات را در  زدنبا 

Enable In Viewport:  
  .نمود  اعمال Viewportي توان تغييرات را در صفحه تيك آن مزدن با 

Use Viewport Setting:  
نيز Use Viewport Settingsفعال شود به طور خودكار گزينه بالا هنگاميكه گزينه  
كه با زدن تيك آن تنظيمات مربوط به شكل بر اساس تنظيمات صحنه ال مي شود ـــفع

  .صورت مي گيرد 
Viewport:  

  .مشاهده نمود Viewportرا در صفحه تغييراتمي توان با زدن تيك آن 
Renderer :  

  .مشاهده نمود گيري Renderپنجره با زدن تيك آن مي توان تغييرات را در
  :Radialقسمت

Thickness  : 1شكل( ؛ در واقع همان ضخامت اضلاع در اين قسمت حجم و بعد شكل را تعيين مي كنيم. (  
Sides  :عدد حجم مورد نظرتان را به اضلاع شكل خود ارتباط دهيد ؛ مثلا مثلث ، مربع مي توانيد با دادن ن قسمت در اي

  ) .2شكل(  ، دايره... ضلعي منتظم ،  6ضلعي منتظم ، 5
Angle  : 3شكل( از اين قسمت براي چرخش سطح متقاطع حجم استفاده مي كنيم. (  
  )4شكل( :Rectangularقسمت 

Length:اي محور ـــقسمت اندازه اضلاع جسم در راست در اينy اع اضلاع تغيير مي يابد ـــارتي ارتفـــتغيير يا به عب.  
Width  :اي محور ــدر اين قسمت اندازه اضلاع جسم در راستx امت اضلاع تغيير مي يابد ـــارتي ضخـــتغيير يا به عب.  
Angle :ده مي كنيم ؛ به بيان ساده تر اضلاع جسم مي چرخند اـاز اين قسمت براي چرخش سطح متقاطع حجم استف.  
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Aspect  :اع مي باشد كه مقدار ــا و ارتفــاين قسمت نسبتي از پهنAspect  به نسبتLength  وWidth  ، بستگي دارد
مقدار Lengthيا  Widthو آنرا فعال نمائيد با تغيير مقدار هر يك از فيلدهاي هنگاميكه بر روي نماد قفل آن كليك كنيد 

  .فيلد ديگر نيز به همان نسبت تغيير خواهد كرد 
 .را فعال كنيد گزينه اول 3بايد تيك Renderingبراي استفاده از منوي :توجه 

  
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 )سه ضلعي منتظم -1شكل(

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
 

  )چهار ضلعي منتظم -2شكل(



[43] 
 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  )درجه چرخش يافته 45چهار ضلعي منتظم  -3شكل(
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  )Rectangularاختصاص تمامي حالات قسمت  -4شكل(
  :نكته مهم 

بايد  Renderingانجام مي شود براي اعمال شدن و همچنين ديده شدن در پنجره Viewportهر تغييري كه در قسمت 
  .انجام داد  Rendererدوباره همان تغييرات را در قسمت 

مي توانيد مستطيل را به شكل خود نسبت  Rectangularم و در قسمت شما مي توانيد احجام منتظ Radialدر قسمت 
  .دهيد 
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  :Interpolationمنوي 
ها از تعدادي خطوط كوچك در بين دو گره تشكيل شده اند كه به Splineدر واقع 

ا بيشتر باشد ــها يا به عبارتي پله ه Stepمي گويند و هر چه تعداد اين  Stepآنها 
  .د شكل هموارتر مي شو

Steps :  
  .در اين قسمت تعداد پله هاي بين دو گره از يك شكل را مشخص مي كنيم كه اين امر موجب نرم شدن شكل مي گردد 

Optimize:  
از قسمت هاي صاف يك شكل حذف مي شوند كه اين گزينه به طور پيش فرض با فعال كردن اين گزينه پله هاي اضافه 

  .فعال مي باشد 
Adaptive:  

گزينه را فعال كنيد ، به صورت خودكار تعداد پله ها براي ايجاد يك شكل انحنا دار را تعيين مي كند كه با فعال اگر اين 
  .ال است ـــالت پيش فرض غير فعــ؛ اين گزينه در ح ال مي شوندــغير فعOptimizeو Stepsكردن اين گزينه فيلد 

 -------------------------------------------------- ----------------------------------------------  
  : Selectionمنوي 

  .اي يك شكل را انتخاب كنيد ــدر اين منو مي توانيد زير مجموعه ه
  :در ابتداي اين منو سه دكمه قرار دارند كه به ترتيب شكل عبارتند از 

Spline ،Segment ،Vertex ) اشكال قرمز رنگ. (  
  

Vertex :  
ها همان گره هـــا مي باشند كه به صورت نقطه Vertexه از قبل گفته شد همانطور ك

حـــالت زير را دارا باشند ؛ براي دسترسي به اين  4ديده مي شوند و مي توانند يكي از 
اي ـــانتخاب يكي از گزينه هو مورد نظر  Vertexبا كليك راست روي مي توان حالات 

Bezier Corner  ،Bezier ،Corner ،Smoothي را براي ــحالات مختلفVertex 
  . نمودايجاد 

1 - Corner:  
  .در اين حالت گره ها به صورت نوك تيز و شكسته مي باشند 

2 - Smooth:  
اي بعدي آن ــه بين گره هــدر اين حالت گره به صورت انحنادار و نرم ايجاد مي شود كه ميزان انحناي آن بسته به فاصل

  .تعيين مي گردد 
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3 - Bezier:  
  .در اين حالت نيز گره به صورت انحنادار و نرم ايجاد مي شود ولي ميزان انحناي آن قابل تنظيم و تغيير مي باشد 

4 - Bezier Corner:  
  .مي باشد Cornerو Bezierاين حالت تركيبي از 

  :Displayقسمت 
Show Vertex Numbers :  

  .اده مي شود در صورت فعال بودن شماره هر گره در كنار آن نمايش د
Selected Only :  

، اين گزينه هنگامي فعال مي شود كه  هاي انتخاب شده نمايش داده مي شودصورت فعال كردن آن فقط شماره گره در 
  .را فعال كرده باشيد Show Vertex Numbersگزينه 
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  :Soft Selectionمنوي 
ها  Vertexبه ساير Vertexك جهت افزايش محدوده دامنه تغييرات از ي از اين منو
  .مي باشد 

را فعال مي كنيم ، در اين  Use Soft Selectionبراي اين منظور تيك گزينه 
هاي مجاور Vertexرا افزايش دهيم خواهيم ديد كه  Fall Offهنگام اگر مقدار 

Vertex  انتخابي شروع به تغيير رنگ مي كنند:  
  تغيير شكل كمتر                      )طيف هاي آبي و سبز ( رنگ هاي سرد 
  تغيير شكل بيشتر                  )طيف هاي قرمز و نارنجي ( رنگ هاي گرم 

  ...  .ساخت رامپ ، مدل كردن قسمت هاي آب شده شمع و : كاربرد 

 ---------------------------------------------------------------------------------------- --------  
  :Geometryمنوي 

Create Line:  
يا خط جديد به شكل موجود ؛ كاربرد آن همانند  Segmentابزاري است براي اضافه كردن يك 

  .مي باشد با اين تفاوت كه خطوط اضافه شده را در همان لايه قبلي ايجـاد مي كند Lineدستور 
Break :  

ر ؛ كافيست گره مورد نظر خود را انتخاب كرده از يكديگ Vertexابزاري است براي جدا كردن دو 
  .كليك كنيد تا از يكديگر جدا شوند Breakسپس بر روي 

Attach :  
به شكلمان ؛ براي )  Splineشكل يا ( يك ترسيم دو بعدي بسته ابزاري است براي اضافه كردن 
كنيم تا آن هم كليك كرده و شكل مورد نظر را انتخـاب  Attachاين منظور كافيست تا بر روي 

  .قرار گيرد  شكلمان را تشكيل داده و در لايه اش بخشي از
Attach Mult :  

ابزاري است براي اضافه كردن چندين شكل به شكلمان ؛ هنگامي كه بر روي آن كليك مي كنيم 
كنيد را انتخاب  Attachيك پنجره محاوره اي باز مي شود كه مي توانيد اشكالي كه مي خواهيد 

  .نمائيد 
Refine :  

 Refineموجود در شكلمان ؛ فقط كافيست دكمه  (Vertex)ابزاري است براي افزايش گره هاي 
  .كليك كنيم بر روي شكلمان را زده و بر روي خط مورد نظر 

  .برروي كيبورد استفاده كنيم  Deleteبراي حذف گره مي توانيم پس از انتخاب آن از دكمه 
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Weld :  
ا ــادر به جوش دادن گره هــ؛ البته اين ابزار به تنهايي ق گره به يكديگر يا چند دويا جوش دادن  ابزاري است براي اتصال

اب ــگره هاي مورد نظر خود را انتخ كافيستآن در اين امر مي باشد كمك گرفت ؛ كه مكمل  Fuseنيست و بايد از ابزار 
  .ا به هم جوش مي خورند ــآنه Weldند سپس با زدن تا گره ها را روي هم منطبق ككليك كنيم  Fuseكرده و بر روي 

Connect :  
توجه داشته باشيد كه اين گزينه فقط (براي تبديل يك ترسيم دو بعدي باز به بسته ال بين دو گره ــابزاري است براي اتص

كليك كرده و  Connectكافيست بر روي ؛ )اب قرار داشته باشندـــالت انتخـها در ح Vertexال مي باشد كه ـزماني فع
ان كه كليك ـيك كردن بر روي گره همچنلانگر تغيير شكل دهد پساز كـــنشانگر موس را روي گره مورد نظر برده تا نش

ديگر مي كشيم تا دو گره به يكديگر متصل شوند اين امر با ايجــاد يك پاره خط چپ موس پائين است آنرا به سمت گره 
  .صورت مي گيرد 

Insert:  
پاره خط نيز افـــزوده  Insertدارد اين است كه در  Refineافزودن گره به شكل ؛ تفوتي كه اين ابزار با است براي  ابزاري

  .مي شود 
Make First :  

  .ابزاري است براي جابجايي گره اول با گره انتخاب شده 
Fuse :  

گفته شد اين دو ابزار مكمل هم  Weldضيح ا بر روي يكديگر ؛ همانطور كه در توــابزاري است براي منطبق كردن گره ه
  .مي باشند 

Fillet :  
  .اشكال ي است براي گرد كردن گو شه هاي رابزا

Chamfer :  
  .ابزاري است براي پخ زني گوشه هاي اشكال 

Outline :  
بزار همانند دستور ابزاري است كه به كمك آن مي توانيم يك كپي به موازات شكل از آن تهيه كنيم ؛ در واقع كاربرد اين ا

Offset  درAutoCAD  مي بندد مي باشد با اين تفاوت كه شكل را.  
  :توجه 

  :هر يك از ابزارهاي بالا مربوط به يكي از سه حالات 
Vertex  ،Segment  ،Spline مي باشد كه در صورت غير فعال بودن

  .بايستي حالت مربوط به آن را فعال كنيم 



[48] 
 

Boolean:  
  :كه داراي سه حالت مي باشد تبديل دو شكل مجزا به يك شكل واحد ؛ ابزاري است براي 

1 - Union  2- Subtraction  3- Intersection .  
حالت Editable Splineاز زير مجموعه هاي  ؛شده اند Attachبراي اين منظور احتياج به دو شكل داريم كه قبلا به هم 

Splineتخاب و بر روي دكمه را انتخاب كرده سپس يكي از اشكال را انBoolean كليك مي كنيم در مرحله بعد نشـانگر
  .موس را روي صحنه برده و روي شكل دوم كليك مي كنيم 
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Mirror:  
اب مي كنيم سپس ـابزاري است براي وارونه كردن شكل در راستاي افقي ، عمودي يا مورب ؛ ابتدا شكل مورد نظر را انتخ

  .كليك مي كنيم Mirrorرا انتخاب كرده و روي دكمه  يكي از سه حالت آينه وار كردن
  :نكته 

قرار دارد را فعـــال كنيد از شكل يك كپي گرفته و كپي آنرا قرينه شكل  Mirrorكه در زير دكمه  Copyاگر تيك گزينه 
  .اصلي مي كند 

  :سه حالت قرينه سازي عبارتند از 
1 - Mirror Horizontally :  

  .رينه مي كند راستاي افقي قشكل را در
2 - Mirror Vertically :  

  .ندراستاي عمودي قرينه مي كشكل را در
3 - Both :  

  .راستاي عمودي و افقي قرينه مي كند شكل را در دو 
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  :ساخت پله و نرده آن 
در يك لايه  Boundary Creation             Polylinبوسيله    AutoCADابتدا تمامي كف پله ها و پاگردهــا را در  - 1

  .اد مي كنيم ــه ايجــا را در كنار پلــه هـمسير حركت نرده روي پل Lineه ــوسيله قرار مي دهيم و در يك لايه جديد ب
  

  
  )پله  Boxكشيدن  -1شكل ( 

  

  
  )لايه بندي  -2شكل (
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  ) Polylineاختصاص  -3شكل ( 

  
  )آن اختصاص لايه جديد به پله و نرده  -4شكل ( 

  .ايل خود ــودن فــره نمــاي قبلي و ذخيــخاموش كردن لايه ه - 2
  . 3d Maxبرنامه  درImportوارد كردن فايل با استفاده از فرمان  - 3
  . انتخاب لايه پله - 4
  .Editable Splineاز زير مجموعه  Modifyاز پانل فرمان  Splineفعال كردن  - 5
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  . ومين كف پلهاب دـــو انتخMoveان ــاجراي فرم - 6
  . در بالاي صفحه Moveكليك راست بر روي آيكون  - 7
؛ اين مرحله براي هر كف پله اجرا مي شود تا هر كف پلـــــه در ارتفاع  zوارد كردن مقدار ارتفاع پله در قسمت محور  - 8

  .مناسب خود قرار گيرد 
  .Amountاع پله در قسمت ــد كردن مقدار ارتفو وار Modifier Listاز ليست كركره اي  Extrudeان ـاختصاص فرم - 9

 . Editable Splineاز زير مجموعه  Modifyاز پانل فرمان Vertexانتخاب نرده پله و فعال كردن  -10

  .مورد نظر  Vertexو انتخاب  Moveاجراي فرمان  -11
  .در بالاي صفحه  Moveكليك راست بر روي آيكون  -12
  ) .ها به سطح رويي پله  Vertexانتقال ( zمناسب در قسمت محور وارد كردن مقدار ارتفاع  -13
  . Editable Splineاز زير مجموعه  Modifyاز پانل فرمان  Splineفعال كردن  -14
  .و زدن تيك سه گزينه اول  Renderingمراجعه به منوي  -15

     Enable In Renderer 
     Enable In Viewports 
     Use Viewport Setting   

كه موجب  Rendererو  Viewportبراي هر دو حــالت  Ticknessوارد كردن مقدار عددي مورد نظــر در قسمت  -16
  .مي شود به نرده ضخامت داده شود 

با استفاده از فرمان  خارج شده و Editable Splineابتدا از در صورت تمايل به ايجاد چند نرده موازي با نرده اصلي  -17
Shif t+ Move مي توانيم از روي نرده اصلي كپي بگيريم.  
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  :تذكر 
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  در صورتي كه بخواهيم ضخامت نرده هـــاي موازي با نرده اصلي متفـاوت باشد هنگام كپي گرفتن نبايد از گزينه هـــاي 
Instance  ياReference ين صورت كپي هــا فاقد استفــاده نمود چون در اModify  مي باشند و امكان ويرايش وجود

  .ندارد 
  :براي ايجاد نرده هاي قائم به ترتيب زير عمل مي كنيم  -18

  )نرده اصلي ( رده ـــــاب بالا ترين سطح تراز نـــانتخ) الف 
  . Editable Splineاز زير مجموعه  Modifyاز پانل فرمان  Segmentفعال نمودن ) ب
  . Geometryوي ــــــاز من Create Lineاب ــــانتخ) پ
  .اب باشد ـــالت انتخــدر ح Vertexها فقط گزينه  Snapليستها ؛ توجه داشته باشيد كه در Snapروشن نمودن ) ت
  .ه تا گوشه نرده مورد نظر ــايجاد نرده عمودي از روي پل) ث
اده ـها استف Vertexكنار پله از عمليات منطبق كردن و جوش دادن  براي اتصال بهتر راس نرده عمودي به گوشه نرده) ج

مهم صورت مي پذيرد Weldو سپس  Fuseو اجراي فرمان  Vertexمي كنيم بدين صورت كه با باز كردن كادر حول دو 
  .كنيد  Filletو يا  Chamferه بوجود آمده را ـايل مي توانيد اين گوشــــدر صورت تم
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 ------------------------------------------------------------------------------------------------  

  
  :به ترسيمات دو بعدي  Editable Splineاختصاص اصلاح گر 

  :براي اين منظور سه روش وجود دارد 
  .Edit Splineانتخاب  Path/Spline Editingقسمت  Modifiersانتخاب شكل و مراجعه به منوي  - 1
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  .Edit Splineانتخاب  Eتايپ حرف  Modifier Listليست كركره اي  Modifyانتخاب شكل و مراجعه به پانل  - 2
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  :انتخاب گزينه و Convert toمراجعه به قسمت سپس وكليك راست بر روي صفحه شكل انتخاب - 3

Convert to Editable Spline . 
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  : Latheفرمان 
  :اده مي كنيم به اين ترتيب كه ــان استفـسه بعدي بوسيله يك ترسيم دو بعدي بسته از اين فرم Objectبراي ايجاد يك 

برشي از شكل را بصورت نيمــه از مركز شكل بوسيلــه ) باشد  Frontر است ـــبهت( ا ــه Viewportابتدا يكي در از  - 1
  .مي كنيم  ترسيمLineان فم
  .به آن ضخامت مي دهيم  Outlineبا استفاده از  Splineاز زير مجموعه  - 2
  .را به آن اختصاص مي دهيم Lathe فرمان Lبا تايپ حرف  Modifier List ليست كركره ايو  Modifyاز پانل فرمان  - 3
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) درجه  360كمتر از (ن زاويه مشخصي را جهت دوران جسم مي توا Degreesدر زير مجموعه اين دستور در قسمت  - 1
  .درجه مي باشد  180؛ در تصوير پايين زاويه وارد شده وارد كرد 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
سطح Flip Normalsو يا Weld Coreتيك گزينه  زدندر برخي مواقع جسم بصورت سياه رنگ ديده مي شود كه با  - 2

  .و مشكل آن برطرف مي گردد ي شود رويه جسم بصورت يكپارچه نمايش داده م
ها اين كار را انجام داد البته توجه داشته باشيد كه  Segmentsسطح شكل مي توان با افزايش مقدار براي نرم كردن   - 3

  .را طولاني مي كند  Renderمقدار بالا شكل را سنگين كرده و زمان 
  .ن ابتدا و انتهاي جسم مي باشند به ترتيب جهت باز كرد Cap Endو  Cap Startگزينه هاي  - 4
كه در آن ترسيــم دو بعدي را ايجــاد Viewportه به ــوجود دارد كه بست zو yو xسه محور  Directionدر قسمت  - 5

با انتخــاب يكي از  Alignمورد نظر يكي از محورها را انتخاب مي كنيم و از قسمت  Viewportكرده ايم و محور عمودي 
  .مي توان دوران را حول يكي از اين نقاط انجام داد  Minو يا  Centerيا  Maxگزينه هاي 
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  : Loftفرمان 
استفاده مي كنيم ؛ به  از اين فرمان براي حجم سازي در طول يك مسير مشخص با استفاده از ترسيمات دو بعدي بسته

براي اين . اد يك حجم سه بعدي مي باشد حاصل حركت يك شكل دو بعدي در امتداد يك مسير و ايج Loftعبارت ديگر 
  :منظور به ترتيب زير عمل مي كنيم 

  . )مسير حجم سازي ( Lineبوسيله دستور ترسيم دو بعدي باز  - 1
  .ازي ــات دو بعدي بسته جهت حجم ســاد ترسيمــايج - 2
  .كه يك ترسيم دو بعدي باز است  1انتخاب مسير مرحله  - 3
  .از ليست كركره اي  Compound Objectsو انتخاب گزينه  Geometryو تب Createمراجعه به پانل فرمان  - 4
  .از منوي باز شده  Loftانتخاب دستور  - 5
  . Creation Methodاز زير مجموعه  Get Shapeانتخاب دكمه  - 6
  .انتخاب تصوير دو بعدي بسته مورد نظر در صفحه  - 7
  

  :اوير پايين نشان داده شده به عنوان مثال مراحل ساخت يك ابزار در تص

  
در واقع ترسيمــات دو بعدي بسته همان اشكالي هستند كه وقتي شما جسمي را از روبرو مي نگريد به مجموعه اشكال دو 

  .بعدي سازنده جسم پي مي بريد 
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  :نكات مهم 

  ؛ير عمل كنيم به ترتيب زدر صورتيكه بخواهيم بيش از يك تصوير را به مسير اختصاص دهيم بايستي ) 1(
  ) :مثلا مراحل ساخت پيچ گوشتي را در نظر مي گيريم ( 

اختصاص مي  دايره بزرگتررا به  درصديPathانه ـدر خ انجام مراحل بالا هنگاميكه مسير به شكل استوانه شدپس از  )الف
  .ال شود همان دايره را انتخاب مي كنيم تا تغييرات اعمGet Shapeبا زدن دكمه مجددا  20دهيم مثلا 

را وارد كنيم تا جلو تر از شكل دايره قرار گيرد مثلا  20بايستي در صدي بيشتر از براي اعمال شكل ستاره در مسير  )ب
  . شكل ستاره تا تغييرات اعمال شود  و انتخاب Get Shapeمجددا زدن دكمه  50
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را وارد كنيد  1/50اعمال شود اين بار بايستي قطع و دايره كوچكتر در مسير به يكباره شكل ستاره در مسير براي آنكه )پ
  .و انتخاب شكل دايره كوچكتر تا تغييرات اعمال شود  Get Shapeسپس زدن دكمه 

فقط كافيست درصد هــا را به صورت عادي دقت داشته باشيد كه اگر خواستيد شكلي به نرمي به شكل ديگر تبديل شود 
ورد نظر در مسيــر قطع و شكل ديگـري ادامه يابد يعني تبديلي صورت نگيرد وارد كنيد امــا چنــانچه خواستيد شكل م

 1/45باشد درصد شكل جديد بايستي  45اضافه كنيد مثلا اگر درصد شكل قبلي  1/0بايستي به درصد جديد فقط و فقط 
  .باشد 

  .باقي مراحل نيز بصورت بالا مي باشد  )ج
  :به ترتيب زير عمل مي كنيم برطرف كردن آن اگر شكل داراي پيچ خوردگي بود براي  ) 2(

  .انتخاب حجم سه بعدي ) الف
  .مي كنيم را انتخاب  Shapeگزينه  Loftاز زير مجموعه  Modifier Listقسمت   مراجعه به) ب
  .Compareدكمه  زدن) پ
  .كنيم مي كليك  Pick Shapeبراي وارد كردن ترسيمات دو بعدي بسته ، بر روي در پنجره باز شده ) ت
  .Compareبه منظور وارد كردن در پنجره Viewportترسيمات مورد نظر از  انتخاب) ث

يعني فقط به ما كمك مي كند تا نقاط دچار پيچ خوردگي را شناسايي كنيم  (Compare)پنجره  توجه داشته باشيد كه
  . عمل ويرايش شكل در اين پنجره صورت نمي گيرد

  .Rotateانتخاب فرمان ) ج
  .و چرخاندن آن به منظور اصلاح شكل  Viewportنتخاب ترسيم مورد نظر در ا) چ
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  )Compareپنجره ( 

  
  
  
  
 Modifierو ليست كركره اي  Modifyان ـبه منظور گرد كردن ته پيچ گوشتي پس از پايان عمليات از پانل فرم )3(

List گزينهMesh Smooth ياTurbo Smooth م و مقدار ـــاص مي دهيــرا به آن اختصIterations  را بالا مي بريم
  3= ؛حداكثر اندازه ه مقدار آنرا زياد نكنيد چون ممكن است كامپيوترتان هنگ كند ـفقط مواظب باشيد كه يكدفع
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  : Rendering[F10]منوي 
مورد نظر ويا گرفتن  Viewportبه منظور ايجاد تصوير از 
  .رمان استفاده مي كنيم عكس از كارمان از اين ف

با كيفيت  A4و A3براي كاغذهاي  Renderسايز مناسب 
  :مناسببه ترتيب زير مي باشد 

  : A4كاغذ 
Min  2400×1600:كيفيت 

Max 3200×2400:كيفيت 

  
  :A3كاغذ 

Min 3200×2400:كيفيت  
Max 4800×3600:كيفيت 

  
  

  :نكته 

اه ـگيري سطوح داخلي جسم سيRenderاگر به هنگام  - 1
اين Forced 2-Sidedديده شود با فعال كردن تيك گزينه 

  .امكان فراهم مي شود كه سطوح داخلي هم ديده شوند 
  
مي توان آدرس محل Render Outputدر قسمت - 2

Save  وFormat  فايل را داده و در زمان تعيين كرده از
  .بگيرد  Renderكار 

  
بهتر است سايز صفحه كوچك  Renderبراي تست  - 3

  :زياد نشود مثلا  Renderد تا زمان باش
  . 600×800و يا  480×640
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  : Booleanفرمان 
شودار كاربرد دارد ؛ براي اجراي دستور به ترتيب زير عمل  باز هاي اين دستور براي توخالي كردن سطح ديوارها در قسمت

  :مي كنيم 
  .اوليه  Objectانتخاب  - 1
  .از نوار كركره اي پايين دستور  Compound Objectانتخاب  Geometryتب  Createمراجعه به پانل فرمان  - 2
  . Operationو تنظيم مناسب زير مجموعه آن با توجه به نوع كاربرد از قسمت  Booleanانتخاب فرمان  - 3
  )مراجعه فرماييد  48براي آشنايي با نحوه كارايي هر يك از گزينه ها به صفحه ( 
  . Pick Operand Bانتخاب دكمه  - 4
  .ثانويه  Objectانتخاب  - 5
  

  :نكته 
  :را با استفاده از اين دستور انتخاب كنيم دو روش وجود دارد  Objectدر صورتيكه قصد داشته باشيم بيش از يك 

اجراي فرمــان يكبــار در قسمت خــالي صفحه كليك راست كرده و مجددا مراحل بالا را انجـام ه ــاز هر مرحل پس) الف
  . مي دهيم

ها را تك تك  Objectاستفاده كنيم كه در اينصورت نيازي نيست  ProBooleanاز فرمان  Booleanبه جاي فرمان ) ب
Boolean  كنيم ، يعني مي توانيم همه را با همBoolean  كنيم.  
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  :  Measure Distanceفرمان 
سپس روي دو نقطــه از  را كنيمــرا اگر اج … Tools               Measure Distanceاز نوار ابزار بالاي صفحه قسمت 

عمل كرده و اندازه فاصلـه ميان دو نقطــه را در  AutoCADدر  Dimensionشكل مورد نظر كليك كنيم همانند فرمان 
كادر سفيد رنگ پايين صفحه سمت چپ مي دهد توجه داشته باشيد كه بايستي مقداري كادر سفيد رنگ را بوسيله موس 

  .رگتر كنيد تا اندازه ديده شود بز
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  :موارد مهم در رابطه با نورها 

  شدت نور - 1
  اين نوع سايه دقت كمتري نسبت به حالت دوم داشته و لبه سايه محو مي باشد:  Shadow Map) الفرنگ نور         - 2

  .   را نسبت به حالت دوم كمتر مي كند Renderهمچنين زمان                        
  : سايه ها - 3

  سايه لبه هاي تيز ) سايه خورشيد (  اين نوع سايه دقت بالايي دارد:  Ray Traced Shadows) ب                      
  .را طولاني تر مي كند  Renderدارد همچنين زمان                       
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  :نورهاي استاندارد 
1 - Omni  :نورهاي بدون هدف  
2 - Target Direct  :دار موازي اي هدفـنوره  
3 - Target Spot  : نور هالوژن ها ( نورهاي هدفدار مخروطي(  
4 - Skylight  : هاله آبي آسمان ( نورهاي بدون هدف(  

  
را  Standardرا فعال مي كنيم و از نوار كركره اي گزينه  Lightsتب Createبراي دسترسي به نورهاي استاندارد از پانل 

  .انتخاب مي كنيم 
  

  : Place Hilightفرمان 
از ) حركت دادن منبع يا هدف نور ( بدون حركت مستقيم نور  Objectاز يك روشن كردن سطح يا وجه مشخصي براي 

  :اين دستور به ترتيب زير استفاده مي كنيم 
  . انتخاب منبع نور - 1
براي دسترسي به زير  و پايين نگاه داشتن موس  Alignمراجعه به نوار ابزار بالاي صفحه و كليك بر روي فرمان  - 2

  .مجموعه هاي آن 
  .Place Hilightانتخاب چهارمين گزينه يعني فرمان  - 3
  .آن روي سطح مورد نظر حركت همزمان موس با پايين نگاه داشتن كليك چپ  - 4
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Bounding Box :  

ه يا با ـه پلـه پلـصفح هاي روي صفحه زياد مي شود هنگام چرخاندن ديد صفحه ، ممكن است كه Objectزمانيكه تعداد 
روشن ه ــدر پايين صفحرا Adaptive Degradationر مي توانيم كليد ــسرعتي آهسته بچرخد براي سهولت در اين ام

ال باشد ـفع Bounding Boxه توجه داشته باشيد گزينه ـاده كنيم ؛ البتـبر روي كيبورد استفOكليد ميانبر  ازيا كنيم و 
مي توانيد صحت اين امر را بررسي يه با كليك راست بر روي آيكون آن پنجره اي باز مي گردد كه براي اطمينان از اين قض

  .كنيد 
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  :زير مجموعه نورهاي استاندارد 
به زير مجموعه هاي نور انتخابي دست مي يابيم كه به شرح  Modifyپس از انتخاب نور مورد نظر و مراجعه به پانل فرمان 

  :زير مي باشد 
General Parameters:  

مي توان  Onاموش مي گردد و از نوار كركره اي مقابل ــمنبع نور خ Onبا برداشتن تيك گزينه  Light Typeدر قسمت 
  .نور را به حالات بدون هدف و هدفدار تغيير داد 
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Shadows :  
، دكمه رد نظر را انتخاب مي كنيم را زده و از نوار كركره اي مقابلش نوع سايه مو Onبراي سايه دار كردن نور تيك گزينه 

Exclude…  براي خارج كردن يك جسم از تابش نور مي باشد و دكمهInclude …  براي وارد كردن يك جسـم به تابش
  .نور مي باشد 

Intensity/Color/Attenuation :  
  .يك مي كنيم شدت نور را تنظيم مي كند ، براي تغيير رنگ نور روي جعبه مقابل آن كلMultiplierمقدار 

شدت نور با فاصله گرفتن از منبع نور  Inverse Squareيا  Inverseبا قرار دادن نوع آن روي حالت Decayدر قسمت 
  .كاهش مي يابد 

شدت نور در  ريمه مي گيــهر چه از منبع فاصل( براي محدود كردن تابش نور از زياد به كم  Near Attenuationقسمت 
  .گردد اين محدوده بيشتر مي 

يم شدت نور در هر چه نور از منبع فاصله مي گير( براي محدود كردن تابش نور از كم به زياد  Far Attenuationقسمت 
  .اين محدوده كمتر مي گردد 

  .را بزنيم  Useبراي فعال كردن هر كدام فقط كافيست تيك گزينه 
Advanced Effects :  

  .مي توان يك تصوير يا يك فيلتر را به نور اختصاص داد  Noneبا انتخاب دكمه  Projector Mapدر قسمت 
Shadow Parameters :  

 نغليظ تري 1مي توان غلظت سايه را تغيير داد ؛ عدد  Densايه و در مقابل ـمي توان رنگ س Colorاز جعبه رنگ مقابل 
  .اد مي توان يك تصوير را به سايه اختصاص د Mapدر مقابل Noneنوع سايه است از دكمه 

Atmospheres &Effects :  
را به نور  )ايجـاد هالــه اطراف نور (  Lens Effectsو يا ) ه آلـود كردن نور ـم(  Volume Light در اين پنجره مي توان

  :براي اين منظور به ترتيب زير عمل مي كنيم مورد نظر اختصاص داد ؛ 
  Addزدن دكمه  - 1
  Lens Effectsيا  Volume Lightيكي از حالات انتخاب  - 2
3-Ok  مي كنيم تا در صفحه نورها وارد شويم  
  Addانتخاب حالت وارد شده در پنجره زير  - 4
  به منظور ويرايش يا تغيير تنظيمات آن  Setupزدن دكمه  - 5

ه ـعمي توانيم يكي از حالات ذيل را از زير مجمو Setupه ـدر صفحاب كرده باشيم ـرا انتخLens Effectsه ـدر صورتيك
Lens Effects Parameters  انتخاب كرد :  

Streak , Star , Manual Secondary , Auto Secondary , Ray , Ring , Glow  
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ا  يGlow Elementدر قسمت ه به سمت پايين ـات بيشتر با حركت صفحـبراي تنظيماب يكي از حالات بالا ـپس از انتخ
Ring Element  تغييربا ... و ياSize  وIntensity  وThickness  مي توان اندازه ، شدت و انسدادLens  را تغييـر داد.  

  

  
  )به نور Lens Effectsو Volume Lightاختصاص ( 

  
  ) Lens Effects Parametersاز زير مجموعه  Ringو  Glowاختصاص ( 

  



[72] 
 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

Spotlight Parameters ياDirectionalParameters :  
مربوط به نـــور  Directional Parametersو قسمت  Target Spotمربوط به نـور  Spotlight Parametersقسمت 

Target Direct  مي باشد كه با فعال كردن آنها مي توانيمHotspot/Beam  وFalloff/Field  را روي كل كــار گسترش
  :باشد ؛ براي نورهاي مختلف مقدار اين دو متفاوت و به شرح زير مي دهيم 

  .كمتر باشد  Falloffنسبت به  Hotspotبهتر است مقدار  (Target Spot)براي نور هالوژن ها  - 1
د در صفحه را وهاي موج Objectكل ، مي زنيم تا نور را Overshootبراي مدل كردن نور خورشيد ابتدا تيك گزينه  - 2

را به  Falloffدكار خاموش مي شود سپس بايد مقدار به طور خو Hotspotتحت الشعاع قرار دهد كه در اين صورت گزينه 
هـا درون آن  Objectرا به گونه اي قرار دهيم كه تمامي  Falloff؛ توجـه داشته باشيم كه مقدار  كنيمزياد صورت دستي 

  .قرار گيرند 
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  :برنامه )  Renderموتور ( پلاگين هاي 

1 - DefaultScan line Renderer              :      نورهاي كمكي و انعكاسي  
2 - Light Tracer  :  
3 - Mental ray Renderer  :  
4 - RadioSity                   : داراي تنظيمات پيچيده  –منسوخ شده  
5 - V-Ray :                        داراي كيفيت بالا –خيلي پيچيده  
  

  :  Default Maxچرخه نورپردازي در محيط 
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  :  Backgroundايجاد 
يا  Environmentدستور  Renderingيا پشت زمينه روي قسمت هاي خالي صحنه از منوي  Backgroundبراي ايجاد 

ابي را وارد كرد و يا با انتخاب ـمي توان رنگ انتخ Colorه ـه باز شده از جعبـرا از روي كيبورد مي زنيم ؛ در صفح8كليد 
  : اختصاص داد تيب زيربه ترتصوير مورد نظر را  Environment Mapاز قسمت  Noneدكمه 

  . Noneزدن دكمه  - 1
  . دوبار كليك مي كنيم  Bitmapدر پنجره باز شده بر روي گزينه  - 2
  . Okمورد نظر و زدن دكمه  عكسFormatدادن آدرس و  - 3
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  : Backgroundتنظيم محل قرارگيري 

 Materialصفحه Mباز است با زدن كليد  Environmentبراي تنظيم محل قرارگيري تصوير انتخابي همزمان كه پنجره 

Editorابي را كه نام آن بر روي دكمه ـرا باز كرده و تصوير انتخNone درج شده است را با عملياتDrag  گرفتن و (كردن
كردن استفاده  Copyبراي  Instanceاز حالت ( هاي خاكستري رنگ خالي منتقل مي كنيم گويروي يكي از ) كشيدن

جهت حركت افقـي و عمودي  Offsetدو خــانـه پايين Coordinatesه اين تصوير در قسمت ـر مجموعدر زي) مي كنيم
  .تصوير در صحنه كاربرد دارد 
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  :  Default Scan line Rendererبا پلاگين ) روز ( نورپردازي صحنه داخلي  - 1
  :براي مدل سازي نور خورشيد  Target Directايجاد يك نور  - 1
  2تا  1مابين = شدت    
  همرنگ نور خورشيد = رنگ    
  8/0با غلظت Ray Traced Shadowsنوع = سايه    
  :در اطراف پلان جهت روشن كردن فضاي داخل ) نورهاي انعكاسي (  Omniجاد چهار نور يا - 2

   15/0حدود = شدت    
  همرنگ ديوار = رنگ    
  ارندند Far Attenuationاين دسته از نورها سايه و    
  :در بالا و پايين با فاصله از كف و سقف ) نورهاي انعكاسي (  Omniايجاد دو نور  - 3

  2/0حدود = شدت    
  همرنگ كف مورد نظر = رنگ    
  ندارند Far Attenuationاين دسته از نورها سايه و    
  : شتر فضاي داخلي جهت روشنايي بي Target Spotو  Omniايجاد نورهاي تزييني با استفاده از نور  - 4

  شدت و رنگ نور سليقه اي   
  
  ندارند Far Attenuationاين دسته از نورها سايه و    
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  :  Default Scan line Rendererبا پلاگين ) روز (  خارجينورپردازي صحنه  - 2
  :براي مدل سازي نور خورشيد  Target Directايجاد يك نور  - 1

  2تا  1مابين = شدت    
  همرنگ نور خورشيد = رنگ    
  8/0با غلظت Ray Traced Shadowsنوع = سايه    
  ) :نورهاي كمكي ( جهت روشن كردن قسمت هاي پشت حجم  Target Spotيا  Omniايجاد يك نور  - 2

  بستگي به نور پردازي صفحه دارد= شدت    
  همرنگ نور خورشيد = رنگ    
  ندارند Far Attenuationاين دسته از نورها سايه و    
  ) :نورهاي انعكاسي ( جهت روشن كردن فضاي زير تراس ها  Target Spotيا  Omniايجاد نورهاي  - 3

  1/0حدود = شدت    
  همرنگ كف مورد نظر = رنگ    
  ندارند Far Attenuationاين دسته از نورها سايه و    
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  :  Light Tracerبا پلاگين  )روز (  خارجينورپردازي صحنه  - 3
  :براي مدل سازي نور خورشيد  Target Directايجاد يك نور  - 1

  به بالا 75/0= شدت    
  همرنگ نور خورشيد = رنگ    
  8/0با غلظت  Ray Traced Shadowsنوع = سايه    
   1 تا 5/0با شدت ) نور آسمان ( جهت مدل سازي نورهاي محيطي Skylightيك نور  ايجاد - 2
  :    از منوي زير Light Tracerفعال كردن  - 3

Rendering منوي F10                  Advanced Lighting                Light Tracer )انتخاب از ليست كركره اي(  
ا را ب Bouncesو  Color Bleedگزينه هاي  Light Tracerجهت مدل سازي بهتر صحنه مي بايست از زير مجموعه  - 4

  :مقادير زير تنظيم كرد 
   Color Bleed  ) جهت تركيب رنگ ها(  = 3 

   Bounces  ) تعداد دفعات نور انعكاسي(  = 1 
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  :  Light Tracerبا پلاگين ) روز (  داخلينورپردازي صحنه  -4
  :براي مدل سازي نور خورشيد  Target Directايجاد يك نور  - 1

  بالابه  1= شدت    
  همرنگ نور خورشيد = رنگ    
  8/0با غلظت  Ray Traced Shadowsنوع = سايه    
  1تا  5/0با شدت ) نور آسمان ( جهت مدل سازي نورهاي محيطي Skylightايجاد يك نور  - 2
  :    از منوي زير  Light Tracerفعال كردن  - 3

Rendering منوي F10                   Advanced Lighting                Light Tracer ) انتخاب از ليست كركره اي(  

 :به منظور روشنايي بهتر صحنه از ابزار كمكي جهت تنظيم وضوح و روشنايي صحنه از مسير زير استفاده مي كنيم  - 4

                                                                                                                                 Contrast  وضوح تصوير 
8  كليد              Exposure Control              Logarithmic Exposure Control     

                                                                                                                                 Brightness   هروشنايي صحن
  استفاده از نورهاي استاندارد و فتومتريك براي روشنايي صحنه و نورهاي تزئيني  - 5
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  :  Mental ray Rendererبا پلاگين ) روز (  داخلينورپردازي صحنه  - 5
  :براي مدل سازي نور خورشيد  Target Directايجاد يك نور  - 1

  به بالا 75/0= شدت    
  نور خورشيد همرنگ = رنگ    
  8/0با غلظت  Ray Traced Shadowsنوع = سايه    
  1تا  5/0با شدت ) نور آسمان ( جهت مدل سازي نورهاي محيطي Skylightايجاد يك نور  - 2
  :از منوي زير  Mental ray Rendererفعال كردن پلاگين  - 3

Rendering منوي F10          Common        Assign Renderer         Production        Mental ray Renderer 

  :جهت تنظيم دستي كيفيت تصوير  Indirect Illuminationقسمتاز  Enable Final Gatherمراجعه به تب - 4
 Renderه ــرهكناردكمــدر قسمت پاييني پنج Presetاز نوار كركره اي  Enable Final Gatherال كردنـپس از فع

  . از حالات قرار دهيم بسته به كيفيتي كه مي خواهيم مي توانيم روي هر يك 
Initial FG Point Density  بسته به كيفيتPreset                   حدودش فرق مي كند
Rays Per FG Point  

Interpolate Over Num. FG Point  هارا براي پيكسل هاي مشخص شده استفاده كنيم FG Point يعني چند تا از 
  :نكته 

تب ار در ــنور را جذب مي كند براي اين ك Objectاده مي كنيم ــاستف) انرژي دار ( اي فتو متريك ــاني كه از نورهــزم
Caustics and Global Illumination (GI)  قسمتGlobal Illumination (GI ) تيك گزينه هـــاي زير را فعـــال

  :مي كنيم 
Enable  =جهت فعال سازي زير مجموعه ها 
Maximum Num . Photons Per Sample  =  500 بين  100تا  

Maximum Sampling Radios  =  1 

Optimize for Final Gather (Slower GI) = 
(Caustics and Global Illumination (GI) وFinal Gather )براي ايجاد تعامل ميان  
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  :  Mental ray Rendererبا پلاگين )  شب(  خارجينورپردازي صحنه  -6
  :از حجم براي مدل سازي نور مهتاب  به فاصله دور Omniايجاد يك نور  - 1

  به بالا 2/0= شدت    
  ) خاكستري ( همرنگ نور مهتاب = رنگ    
  Ray Traced Shadowsنوع = سايه    
و سايه داشته باشند با شدت و رنگ  Far Attenuationاين دسته از نورها مي توانند : ايجــاد نورهـاي تزئيني داخلي  - 2

  سليقه اي 
و سايه  Far Attenuationاين دسته از نورها مي توانند :  ( Target Spot , Omni )د نورهـاي تزئيني شهري ايجــا - 3

  داشته باشند با شدت و رنگ سليقه اي 
  

 ------------------------------------------------------------------------------------------------  
  

  :گيري  Renderموتور ا دركارايي هر يك از پلاگين ه
  ديد شب                                                 

Default Scan line Renderer :  
  مواقعي كه كامپيوتر قدرت لازم جهت رندر گرفتن را ندارد                                                 

  
Light Tracer    : با تنظيم  نورپردازي صحنه داخلي روزColor Bleed  وBounces 

  
  

Mental ray Renderer  :    نورپردازي صحنه خارجي روز به همراهFG 

  
  
  
  
  
  
  
  



[83] 
 

  : ترسيم دوربين 
براي دوربين هاي (  Targetرا فعال مي كنيم سپس روي دكمـه  Camerasتب  Createبراي اين منظور از پانل فرمان 

ا با كليك اول منبع دوربين و كشيدن موس ــهمانند ترسيم نوره Topره ــپنج (Viewport)كليك كرده و از ) هدف دار 
  . سپس برداشتن دست محل هدف دوربين مشخص مي گردد 

 Wide                  40 تا0                                                       

:      Lens در زير مجموعه دوربين ها  Normal             43 تا 40

 Zoom             به بالا 43                                                      

  .را مي زنيم  Cدكمه  Viewport؛ به منظور فعال كردن دوربين در  اشدبراي كارهاي انيميشن مي ب Freeدوربين 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  


