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اول ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ جلسه

 **New  وReseat  اگر برای شروع مجدد از :Reseat  استفاده شود کلیه تغییرات گذشته ریست می شود. اما

 استفاده شود تغییرات گذشته ذخیره شده و به صورت پیشفرض میباشد. Newاگر از 

 **Auto backup  با استفاده از این دستور میتوان هر چند لحظه یکبار عمل ذخیره سازی انجام شود. برای :

 backupرا انتخاب میکنیم و بعد گزینه Filesو بعد گزینه  Preferenceگزینه  customizeاین کار از منوی 

Auto

و برای تناوب  Number of Autobak filesبرای تعداد دفعات ذخیره گزینه  Enableرای فعال کردن گزینه ب

 استفاده میکنیم. …Backup intervalذخیره سازی به دقیقه از گزینه 

Document  3d max  Auto backupمسیر بازیابی 

 Preferenceگزینه  customize: برای تنظیم درایورهای گرافیکی برنامه از منوی  Viewports** سربرگ 

 Legacyو بعد برای سیستم متوسط از گزینه   Choose Driverگزینه و بعد   Viewportو بعد گزینه 

Direct3d  و اگر سیستم ایده آل باشد از گزینهLegacy open gl  و اگر سیستم پایین باشد از گزینه

Nitrous Software  و در صورتی که سیستم جواب نداد و خطا داشتیم از گزینه پیش فرضNitrous 

Direct3d یم.استفاده میکن

 **Select Object کلید میانبر  : برای انتخاب اشیاء( .استفاده میکنیمQ)

 **Select by name  کلید میانبر( انتخاب بر اساس نام و نوع عناصر اشیاء :H)
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تغییر نمیکند و برای رفع این مشکل و مشاهده اندازه های   Modifyاندازه ها در بخش  Scaleنکته: در بخش 

 را انتخاب میکنیم. Measureگزینه  Utilitiesحقیقی شیء از بخش 

Surface Area                مساحت  

Volume حجم                           

Shapes بعدی         2طول خطوط   

Dimensions    ورها     اندازه مح  

 **Select & Place ایگزاری شی استفاده میشود. : برای انتخاب و ج

 **Zoom میانبر با چرخش غلطک موس(کنیم: برای بزرگنمایی استفاده می( . 

 و فشردت غلطک موس استفاده میکنیم. Control + Altبا دقت بالا از   Zoomبرای 

**Zoom Extents Selected میانبر : برای بزرگنمایی ر( .وی اشیاء انتخابی به کار میرودZ)

 **Maximize viewport toggle  میانبر(  .برای تقسیم صفحات به کار میرود :Alt + w)

 استفاده می کنیم Vبرای دسترسی به کلید نماها از کلید 

** Orbit sub object  میانبر( .برای چرخش صفحه به کار میرود :Alt )غلطک موس +

**Pan view )برای جابجایی در صحنه استفاده میشود )میانبر فشردن غلطک موس و جابجایی :
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Auto grid  در :Modify  و گزینهGeometry  در سربرگStandard  گزینهAuto grid  برای قرار دادن

 اجسام روی سطح اجسام دیگر به کار میرود.

کز صحنه سنجیده و محاسبه می شود و مختصات مطلق و مختصات نسبی: مختصات مطلق، نسبت به مر

 مختصات نسبی نسبت به موقعیت فعلی جسم

سیستم در حالت پیش فرض در مختصات مطلق قرار دارد که برای تغییر این مختصات به حالت نسبی از کلید

استفاده می شود. F12استفاده می کنیم و برای نمایش همزمان در مختصات از کلید   

** Array به کار می رودبا اندازه های کاملاً دقیق پی کردن : برای ک

را فعال  Previewرا انتخاب کنیم. در ابتدای کار  Arrayگزینه  Toolsبرای این کار می بایست از بخش 

 میکنیم

Count تعداد تکرار  

Move  جابجایی 

Rotate   چرخش

Scale       اندازه  

را انتخاب میکنیم.  View Image fileگزینه  Renderingاز گزینه  View Image** برای 
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جلسه دوم ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 **Reference تغییر جهت محور مختصات :

Local  محلی :

Screen بر اساس نمای دید :

Pick : بر داشتن از مختصات شیئ دیگر

تکرار پایه های یک میز روی یک سطح غیر دایره شکل مثال:

قرار می دهیم و از بخش  Rotateپایه را روی سطح میز قرار داده، سپس  در حالت  Topابتدا در نمای 

Reference coordinate system  حالتPick  بخش را انتخاب میکنیم، سپس در حالت انتخاب پایه از

Reference  گزینهPick  بر روی سطح میز کلیک می کنیم، سپس از بخشUse selection center  حالت

دوران معینی را حول سطح جسم انجام میدهیم. Angleسوم را انتخاب میکنیم، سپس بر حسب میزان 

 **Use Selection center  کند.در موقعیت های زیر تنظیم می : انتخاب اشیاء مختلف را

 انتخاب ها را در مرکز هر شی انجام می دهد. حالت اول:

 انتخاب ها را در مرکز انتخاب ها تنظیم میکنم. حالت دوم :

 نسبت به موقعیت رفرنس رفتار میکند. حالت سوم:

 **Keyboard shortcut override toggle  با کلیک راست روی این بخش می توان تنظیمات زیر را :

 روی جسم اعمال نمود: 

کلیک مورد نظر میانبر را اعمال کرده سپس  Hotkey: انتخاب دستور مورد نظر در بخش  Keyboardسربرگ 

 به آن نسبت می دهد. Assignبا زدن 
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 : اضافه نمودن ابزار به نوار ابزار  Tool barسربرگ 

: دستورات مورد نظر را به کلیک راست اضافه یا کم می کند. Quadsسربرگ 

 **Snap ( تنظیم قرارگیری اشیاء کنار یکدیگر در حالت آهن ربایی :S و برای تنظیم موقعیت های قرار گیری )

یکی از حالت زیر را  Snapsاز سربرگ  Grid and Snap Settingsها، کیک راست و در پنجره  Snapروی 

 انتخاب می کنیم: 

Grid Points    خطوط راهنما 

Vertex                 گره ها 

Edge/ Segment پاره خط ها    

Angle Snap Toggle ( تنظیم میزان دوران به صورت معین و بر حسب درجه :A)

Percent Snap Toggle  تنظیم میزان :Snap بصورت معین و بر حسب درص( دCtr+Sht+P)

 **Spinner به :Fill  .هایی که در آن اعداد وارد می شود اسپینر گفته می شود 

: با کلیک راست کردن روی اسپینرها، اعداد آن به حداقل ممکن خواهد رسید. Spinnerنکات 

( روی اسپینرها اعداد حالت ماشین حسابی عمل می کند و در صورتی که بخواهیم با هر Ctr+Nبا زدن کلید )

 Useکلیک روی اسپینر مقادیر مشخصی تغییر یابند روی اسپینر کلیک راست کرده، از بخش اسپینر تیک 

Snap .را فعال می کنیم و مقدار را وارد میکنیم

 **Edit named Selection sets انتخاب ها :  ذخیره و حفظ
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 **Mirror قرینه گرفتن از شکل در راستای محور مورد نظر : 

 **Align ( قرار گیری یک جسم در موقعیت های جسم دیگر :Ctr + A) 

Normal Align ( تنظیم قرار گیری سطحی از شی روی سطح دیگری از شی :Alt + N)

 **Render Setup ( تنظیمات رندر :F10)

 **Material Editor ( تنظیمات متریال :M)

 **Render Production  : (F9   /   Sht + Q)

 **Pro Boolean  )جبر بولی( : 

 مثال : 

را انتخاب و از مسیر  A(، جسم A,Bدو جسم را در هم درگیر می کنیم )

Create  Geometry  Compound Objects  Pro Boolean  Start Picking 

یا دوم را انتخاب می کنیم. Bیکی از حالت های زیر را انتخاب و سپس جسم 

Union                اجتماع 

Intersection        تقاطع 

Subtraction کم کردن      

سگمنت های جسم اولی حفظ شود از بخش  Pro Booleanدر صورتی که بخواهیم در موقع  نکته:

Advanced Option  تیکNo edge removal .را انتخاب میکنیم
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ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــسوم جلسه 

Editable Polyتوابع و 

Loop ( انتخاب خطوط هم امتداد :Edge  و در سایر مقاطع)دبل کلیکSht و انتخاب یکی از مقاطع هم امتداد

Ring ( حقله انتخاب خطوط هم راستا :Sht )یکی از مقاطع هم راستا + 

Remove ( حدف خطوط و گره ها :Backspace) 

 استفاده میشود. Ctr + Backspaceبرای حذف خطوط و گره های اضافه از 

Weld جوش دادن گره ها در مرکز انتخاب :

Target weld .جوش دادن هدف دار به این معنی که یک گره روی گره بعدی ادغام می شود : 

Bridge  :تصال و در صورتی که پشت به پشت هم باشد باعث حفره پل، در صورتی که سطوح روبروی هم باشد ا

 می شود.

Flip معکوس کردن سطوح :

را انتخاب می  Backface cullبخش  Object Propertiesبرای مخفی کردن قسمت های سوخته: از بخش 

 کنیم.

Slice Plane  برای ایجاد :Edge  در یک جسم به صورتی که درPolygon  سطح مورد نظر را انتخاب و سپس

 Sliceرا فشرده، ایجاد کادر زرد رنگ می کند و سپس برای ایجاد خط بین آنها از کلید  Slice planeکلید 

استفاده میکنیم.

Make planer هم تراز کردن مقاطع در راستای محور مورد نظر :

Tessellate ت ها در سطح انتخابی: افزایش سگمن 

Cap پوشش دادن به مرزهای باز : 
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Constraints محدود کردن خطوط انتخابی مابین خطوط اطراف :

Preserve UVS  : برای ایجاد یک زیردستی به کار میرود به صورتی که ابتدا یکPlan  رسم کرده و عکس

مقاطع روی حجم، مستقل از عکس  …Preserveمورد نظر را در از روی هارد درگ میکنیم. با فعال کردن گزینه 

هایی داشته باشیم. میتوانیم آنها را بدون خراب کردن  Plan ،Edgeجابجا می شود. یعنی اینکه اگر در 

Background .جابجا کنیم 

Retriangulate .در  : برای برطرف کردن مشکل چنفر به داخل که سطوحی که ایجاد می شود حذف میشود

ظم کردن مقاطع بویژه در مقاطعی که  در چنفر به سمت داخل استفاده می شود. برای انجام این تعریفی دیگر، من

را انتخاب میکنیم. Retriangulateقسمت  Elementکار جسم را انتخاب، از گزینه 

 Modify  Modify Listتوابع در بخش 

 : برای ایجاد نرمی روی کلیه مقاطع سطوح Chamferتابع 

 : ایجاد تغییرات روی شکل و ویرایش نقاط آن FFD Boxتابع 

 پارامترها:

Control Points ویرایش نقاط : 

Set number of point تنظیم تعداد تقسیم بندی شبکه با توجه به تقسیمات اولیه شیء :

 4: نرم کردن شیء با افزایش سگمنت ها با استفاده از مضربی از  Turbo smoothتابع 

polygon: بهینه کردن سگمنت ها با الگوریتم های مختلف و کاهش تعداد  Optimizeتابع 

 : حجم میدهد. Shellتابع 

: برای مشبک کردن جسم استفاده میشود. latticeتابع 
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 : برای برش مقطعی به کار میرود. Sliceتابع 

 : برای ایجاد اعجواج و خلل و فرج بکار میرود. Noiseتابع 

 کپی آینه ای در سه جهت انجام میشود.  : برای  Symmetryتابع 

 کردن جسم به کار میرود. Wave: برای  Rippleتابع 

 : برای دفرم کردن جسم استفاده می شود. Taperتابع 

 : برای چرخش جسم استفاده می شود. Twistتابع 

: برای ایجاد سگمنت اضافی برای جسم استفاده می شود. Tessellateتابع 

های بالا و پایین ستون را  Polygonساخت ستون: ابتدا یک استوانه را با حداقل سگمنت ایجاد کرده، سپس 

 Turboانتخاب و به میزان مناسب اکسترود میکنیم و یک اکسترود به میزان خیلی کم برای محدود کردن تابع 

smooth  ایجاد میکنیم. سپسpolygon  های مرکز ستون را انتخابInset by Polygon   و به سمت داخل

Bevel  می دهیم. تابعTurbo smooth  را انتخاب کرده رویEditable Poly  کلیک کرده و در مرکز ستون

2 Connect  ایجاد میکنیم و با استفاده از تنظیماتConnect  فاصله تا مرکز را در حالتShow enable 

result .تنظیم میکنیم



www.jahanmax.ir 

11

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــچهارم جلسه 

 خطوط دو بعدی

برای رسم خطوط دو بعدی به کار میرود. Lineگزینه  Shapeبخش  Createاز مسیر 

Shift خط صاف : 

Backspace گره به سمت عقب : 

Ctrl  بر حسب میزان زاویه :Angle.رقم معینی را تنظیم میکنیم ، 

I : .گره را در مرکز دید بزرگنمایی میکند 

Creation Method : )روش ترسیم(

Initial Type  : گزینهCorner  برای خطوط صاف و گزینهSmooth .برای خطوط نرم به کارمیرود

Drag Type کلیک راست :

Corner گوشه تیز :

Smooth نرم : 

Bezier  مشابه :Smooth .است با این تفاوت که میتوان زوایه انحنا را با یک دستگیره بیشتر تنظیم نمود

نکته: با کلیک راست روی گره ها میتوان وضعیت گره را تغییر داد.

Interpolation نرم کردن قوس ها :

Adaptive بهینه است : 

Rendering ضخامت خطوط :
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...

)Enable in render( ضخامت دادن به خطوط دو بعدي در رندر : Rendering

Redial : استوانه اي 

مربع مستطیل   : Rectangle

Keyboard Entry : ترسیم بصورت متري و کاملاً دقیق بطور مطلق 

تابع Extrude : حجم دادن به خطوط بسته 

Amount : میزان برجستگی 

Segments : تقسیمات مابین

 Convert to براي یک پارچه کردن جسم به نحوي که روي اشکال دو بعدي کلیک راست : Enable Spline

Enable Spline را انتخاب می کنیم. 

Refine : ایجاد گره روي خطوط و در صورت فعال بودن تیک Connect علاوه بر ایجاد گره اتصال بین گره ها 

انجام می شود. 

Insert : براي امتداد دادن خطوط با گره و جابجایی آنها، به نحوي که در انتهاي خط، روي گره کلیک کرده، 

گزینه Insert را انتخاب و  

Fuse : گره هاي مورد نظر انتخابی را روي یک نقطه واحد قرار می دهد. 

Fillet : یک گره را به دو گره تقسیم و ما بین آنها را نرم میکند. درحالی کهChamfer مابین آنها را پخَ میکند. 

: حذف خطوط منقطع و درگیر  Trim

Extend : اتصال مابین آنها 

Divide : تقسیم خط انتخابی به تعداد گره هاي وارد شده 

Connect : ایجاد یک خط مابین گره هاي باز )کلیک راست( با درگ کردن 

Nurbs curves : )از نوار ابزار Shape( مناسب براي میلگرد ها و فرفورژه ها 
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ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــپنجم جلسه 

ها Splineتوابع مرتبط با 

Sweep  تابعی است که برای ساخت یک شکل سه بعدی مانند گچ بری که از ترکیب دو شکل دو بعدی بوجود :

 می آید.

گچبری:یک ابزار ساخت 

ه و مقطعی از یک ابزار گچبری رفت Frontترسیم کرده، سپس به نمای   Rectangleیک   Topابتدا در نمای 

 Use Custom Sectionرا روی آن اجرا میکنیم، بخش  Sweepرا انتخاب، تابع  Rectangleترسیم میکنیم. 

کلیک کرده، سپس مقطع گچبری را بر میگزینیم. Pickرا انتخاب و روی 

Shape merge ادغام یک شکل دوبعدی روی حجم سه بعدی :

 مثال:

پس از انتخاب حجم  را ایجاد میکنیم، سپس Circleیک  Auto gridابتدا روی حجم سه بعدی با فعال بودن 

از مسیر سه بعدی

Create  Geometry  Compound object  shape merge

را انتخاب و سپس روی دایره کلیک میکنیم. شکل دایره روی سطح حجم سه بعدی ایجاد  Pick shapeگزینه 

 میشود.

و یا از روش زیر استفاده  Weldدر صورت تداخل ورتکس ها، میتوانیم گره های انتخابی را به میزان مناسب 

 کنیم.
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Circle  را روی حجم سه بعدی باAuto grid  فعال کرده، سپس پلیگان پشتCircle  را حذف و با استفاده از

Attach  دایره را انتخاب می کنیم. با استفاده ازBridge  یک ارتباط مابین حجم و دایره ایجاد کرده و مابقی

 پوشش می دهیم. Capمقاطع را با استفاده از 

Create From Selection  برای بدست آوردن یک مقطع از یک شکل از این دستور استفاده میشود بدین :

را انتخاب و مقطعی که مورد نیاز است را انتخاب  Editable Poly ،Edgeصورت که ابتدا از شکل در حالت 

برای مقطع تیز و  Linearرا انتخاب و بعد از آن گزینه  Create From Selectionمیکنیم، سپس گزینه 

Smooth .برای مقاطع نرم را بسته به نوع کارمان انتخاب میکنیم 

آماده روی مقاطع مختلفساخت نرده 

، Createمستقل کرده، سپس از مسیر  Create Shape From Selectionمقاطع مورد نظر را با استفاده از 

Geometry گزینه Aec Extended  را انتخاب، سپس گزینهRailing ،Pick Railing Path  و بر روی مسیر

 های آن به شکل دلخواه می رسیم.کلیک کرده، تعداد و تقسیمات آن را افزایش و با پارامتر

Spacing tool تکرار یک جسم در طول یک مسیر : 

 Pickرا فشرده، گزینه  Sht+Iترسیم میکنیم، شکل مورد نظر را انتخاب، کلیدهای  Lineابتدا یک شکل و یک 

Path  را انتخاب وLine ر میشود.را به آن نسبت میدهیم، مشاهده میشود که شکل مورد نظر روی مسیر تکرا 

جهت مسیر را  Followاستفاده میکنیم. فعال کردن گزینه  Countاز گزینه برای افزایش یا کاهش شکل ها 

 دنبال می کند. 

Path deform  : دنبال کردن جسم در طول مسیر با پارامترهای قرارگیری دقیق تر نسبت به دستورSpacing

و بر روی مسیر کلیک  Pick Pathرا انتخاب، سپس  Path deformابتدا شکل مورد نظر را انتخاب، سپس تابع 

 می کنیم.
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Move to Path  ، را برای قرار گیری روی مسیر و کلیک کرده و آن را روی محور با روتیشن مناسب تنظیم :

 تکرار می کنیم. Arrayسپس با استفاده از دستوراتی مثل 

درجه شکل یکنواختی را ایجاد میکنند مثل لیوان،  361: مناسب برای اشکالی که به صورت دوران  Latheتابع 

 کوزه، جام و ..

توپوگرافی و سطوح ناهموار

ایجاد کرده، تعداد تقسیمات آن را به نقشه مورد نظر تنظیم و گره های آن را جابجا می کنیم،  Planeابتدا یک 

دی اعمال کرده و در نهایت به را برای پستی و بلن Noiseرا برای نرمی و تابع  Turbo Smoothسپس تابع 

Editable Poly  تبدیل و از بخش



Interface Software

1. Quick Access toolbar
2. Main toolbar
3. The Ribbon

4. Scene Explorer
5. Viewport Layouts

6. Status Bar Controls
7. Viewport label menus

8. Viewports
9. Command Panel

10. Animation controls
11. Viewport Navigation

12. Slate Material Editor Rendered Frame Window
13. Viewport Navigation
14. Slate Material Editor

15. Rendered Frame Window

Menu Bar 

Edit 

بخش میانبر آدرس  توضیحات تنظیم پیشنهادی

Clone 

Copy Ctrl+V 
Shift+Drag 

Right 
Click/Clone 

 Instanceدر کارهای پر ابجکت می توان حجم کار را کاهش داد.  Instanceبا استفاده از 

Reference 

Transform Type In 
Absolute 

F12 
Offset 

Tools

بخش تنظیم پیشنهادی آدرس میانبر  توضیحات

Array 

Views

بخش تنظیم پیشنهادی آدرس میانبر  توضیحات

Background Alt+B 
Views/Viewport 
Configuration/B

ackground 

اوردن تناسبات در مدلینگاستفاده از عکس برای بدست   

1.Views/Viewport Configuration/Background/Use files/Select Pic

تنظیم سایز رندر خروجی با سایز عکس انتخابی .2

3. Shift F (Safe Frame)

4. Command Panel/Utilities/Perspective Match/Show Vanishing Lines

 دید در حالت پرسپکتیو باشد.

 تنظیم محورهای مختصات متناسب با پرسپکتیو عکس .5

Customize 

 توضیحات تنظیم پیشنهادی آدرس میانبر بخش

Scene Undo 
Customize/Pref
erences/Genera

l/Scene Undo

150-100

Auto Backup 
Customize/Pref
erences/Files/A

uto Backup

Viewports 

Customize/Pref
erences/Viewpo

rts/Display 
Drivers/Choose 

Driver

Nitrous Direct3Dبهترین گزینه 

Legacy Direct3Dدر صورت ضعیف بودن سیستم 

Unit Setup 
Customize/Unit 

Setup 

نیز تنظیم  System Unit Setup در Display Unit Scaleعلاوه بر تنظیم واحد در 

شود.

Vary Setting 

Customize/Cust
om UI And 
Defaults 

Switcher/Max.V
ray 

متریال  ,تنظیمات بعد از نصب وی ری که باعث میشود به طور مثال در جدول متریال

 تنظیم شده باشد.  Vary Materialانتخابی به صورت پیش فرض روی



Configure System Path  
Customize/Conf

igure System 
Path 

 و یا سایر موراد به مسیر دلخواه خود  Textureتغییر مسیر  

Rendering 

 توضیحات تنظیم پیشنهادی آدرس میانبر بخش

Material editor 
Compact     

Slate     

Material/Map Browser M   در مراحل اولیه آموزش به صورتCompact  

View Image File   

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

Material Editor 

 عملکرد میانبر بخش

 زیر مجموعه

 بخش
 توضیحات

 میانبر
و تنظیمات کاربرد عملکرد  

Buttons   

Sample Type 
   نحوه نمایش متریال

 Backlight تابش نور به نمونه متریال   

 Sample Slot Background پس زمینه نمایش متریال   

Sample UV Tiling 
   Slotنحوه نمایش 

Video Color Check    

 Make Preview, Play Preview, Save Preview flyout    

 Material Editor Options    

 Select By Material  انتخابیانتخاب شیء از صحنه با توجه به متریال    

 Material/Map Navigator نمایش تمامی زیر مجموعه های متریال به صورت شاخه ای   

 Get Material لیست کامل متریال ها   

 Put Material to Scene    

 Assign Material to Selection  نسبت دادن متریال به شیء از این طریق و یاDrag کردن   

 Reset Map/Mtl to Default Settings حذف متریال   

 Make Material Copy کپی گرفتن از متریال   

 Make Unique    

 Put to Library اختصاص متریال به کتابخانه انتخابی 
Get Material/Right Click on 

Slot/Copy to/Temporary 
Library Or New Library 

  ساخت کتابخانه

 Material ID Channel    

 Show Shaded/Realistic Material in  نمایش و یا عدم نمایش متریال در صحنه   

 Show End Result نمایش متریال در هر زیر مجموعه انتخابی   

 Go to Parent برگشت به سرشاخه قبلی متریال   

 Go Forward to Sibling    

Vray Material M  Basic Parameters 

 
Diffuse به طور معمول از سفید و سیاه مطلق استفاده نمیکنیم رنگ دهی به متریال  

Roughness    

 
Reflect میزان انعکاس نور 

بیشترین انعکاس مروبط به رنگ سفید است در مواردی 

 استفاده میکنیم. 220-10مانند ساخت آینه. از بازه 
 

  15-10 سیمان

  130 چوب هایگلاسی

شهشی  150-200  

  200 استیل

HGlossiness    



RGlossiness میزان مات و صیقلی بودن انعکاس 

با کاهش عدد میزان مات شدگی متریال افزایش پیدا 

اینکه با کاهش عدد میزان نویز نیز  میکند. با توجه به

افزایش پیدا میکند و برای جبران این موضوع باید 

کیفیت را افزایش دهیم که خود منجر به افزایش  زمان 

رندرگیری می شود. بنابراین حداقل عدد اختصاصی را 

م برای موارد بسییار کدر مانند در نظر میگیری .70

سیمان. و میزان انعکاس رو کمتر میکنیم.

 0.7 سیمان

0.85-0.82 چرم

بب هایگلاسچو  0.9-0.92 

0.9 استیل

Fresnel reflection
 میزان انعکاس جسم بر اساس زاویه دید

در حالت افقی بیشترین بازتاب و در حالت عمودی کمترین بازتاب

Fresnel IOR  تنظیم شدت تاثیر زاویه دید بر انعکاس نور

سیمان 2

2.5 شیشه شفاف

 4 چوبب هایگلاس

استفاده نمیکنیم شیشه رفلکس

Affect channels

Subdivs افزایش و کاهش کیفیت 

AA: 6/6

Max Depth

Reflect on back side

Dim distance

Dim fall off

Refract میزان عبور نور

200بیشترین میزان عبور نور مربوط به عدد   

200-150 شیشه شفاف

 آب

Glossiness  مات و شفاف بودن متریال

از این گزینه استفاده نمیکنیم به علت نویز بسیار زیادی 

که ایجاد میکنه و در نهایت منجر به سنگین شدن فایل 

در زمان رندرگیری می شود.

IOR  شکست نور در هنگام عبور ازشیء

Vacuum 1.0 (exactly) 

Air 1.0003 

Water 1.333 

Glass 1.5 (clear glass) to 
1.7 

Diamond 2.418 

Abbe number

Affect channels

Subdivs  افزایی و کاهش کیفیت

AA: 6/6

Max depth

Exit color

Affect shadows ایجاد سایه در اثر عبور نور

Fog color  رنگ شیشه شفاف
برای ساخت شیشه های رنگی استفاده می شود. در این 

 حالت رنگ متریال مشکی انتخاب می شود.

Fog multiplier ضخانت شیشه شفاف رنگی

Fog bias  کیفیت شیشه شفاف رنگی



 ساخت متریال

 آب

Color  ندارد و رنگش را از محیط اطراف دریافت میکند.در واقع آب به خودی خود رنگ  

Reflect  

Refract/  

Fog رنگ آبی با غلظت کم 

Bump Mix/Amount 50 
Color 1 Noise  یا Cellular  یا Smoke Fractal/Size 25 

 Color 2 Noise  یا Cellular  یا Smoke Fractal/Size 30 

    

    

       

       

Application Menu  Alt+F 

 

 عملکرد میانبر دستور

 زیر مجموعه

 بخش
 توضیحات

 میانبر
 کاربرد عملکرد

New  Ctrl+N      

Reset        

Open  Ctrl+O      

Save  Ctrl+S      

Save as    Archive    

Import    Merge    

Export  
 

      

References        

Manage        

Properties        

Quick Access toolbar  

 عملکرد میانبر دستور
 زیر مجموعه

 میانبر توضیحات بخش



 کاربرد عملکرد

New Ctrl+N

Open Ctrl+O

Save Ctrl+S

Undo Ctrl+Z

Redo Ctrl+Y

Set Project Folder 

Main toolbar

دستور میانبر  عملکرد

زیر مجموعه

 بخش
توضیحات

میانبر
 کاربرد عملکرد

Undo Ctrl+Z

Customize/Pref
erences/Genera
l/Scene Undo = 

100-150

Redo Ctrl+Y

Select and Link 

Unlink Selection 

Bind To Space Wrap 

Selection Filter 

Select & Object Q

Select By Name H

Selection Region 

Q 
Ctrl+F 

Transform Type 
In/F12

Window/Crossing 

Select & Move 

W 
Transform Type 

In/F12 

Select & Rotate 

E 
Transform Type 

In/F12 

Select & Scale 

R 
Transform Type 

In/F12 

در تغییر مقیاس شی 

اندازه ها در بخش

Modify تغییر

نمیکند که برای رفع 

این مشکل و 

دسترسی به اندازه 

های دقیق شکل از 

گزینه 

Utilities/Measur

e .استفاده می شود



Select & Place Y 

Reference Coordinate System

View  راستای محور مختصات بر اساس کل صحنه تعریف شده

Screen راستای محور مختصات بر اساس دید چشمی تعریف شده 

World 

Local راستای محور مختصات بر اساس راستای هر شیء به صورت مجزا تعریف شده 

Parent 

Gimbal 

Grid 

Working 

Pick راستای محور مختصات بر اساس شیء انتخابی تعریف شده 

Use Pivot Point Center 
 تعریف مرکز هر شیء به صورت مجزا

Use Selection Center 
 تعریف مرکز مجموعه اشیاء انتخابی

Use Transform Coordinate Center  تعریف مرکز بر اساسReference Coordinate System

Select & Manipulate 

Keyboard Shortcut Override Toggle 

 تعریف کیبورد

Snaps Toggle 

Snaps Toggle 
S 

Grid & Snap 
Setting

Snaps

Angle Snap 

Toggle 
A Options Enable Axis Constraints قفل کردن محور مختصات Alt+D

Present Snap 

Toggle 
Ctrl+Shift+P Home Grid G

Spinner Snap 

Toggle 
User Grids

Spinnerحداقل کردن عدد  Right Click در فضای خالی  Spinner

ماشین حساب Ctrl+N در فضای خالی  Spinner

Edit Named Selections Dialog

مجموعه ای از 

 انتخاب ها

Selection 

Mirror 

Align 

Alt+A 

Align Alt+A 

Quick Align 

Normal Align Alt+N

Place Highlights 

Align Camera 

Align View 

Toggle Scene Explorer 

Toggle Layer Explorer 
 لایه بندی

Toggle Ribbon 

Curve Editor 

Schematic View 

Material Editor M 

Render Set Up F10 

Render Frame Window F9/Shift Q 

Render Production/Render 

Iterative/Active shade 

X F5 

Y F6 



Axis Constraints 

 

Z F7      

XY,Xz,Yz F8      

 

Status Bar Controls  

 عملکرد میانبر دستور

 زیر مجموعه

 بخش
 توضیحات

 میانبر
 کاربرد عملکرد

Isolate Selection Toggle  
I 

Alt+Q 
     

Selection Lock Toggle  Space      

Absolute/Offset Mode Transform

 
  

 

مختصات مطلق به مختصات نسبی تبدیل می شود. با کلیک روی ایکون     

Viewport label menus 

 عملکرد میانبر دستور

 زیر مجموعه

 بخش
 توضیحات

 میانبر
 کاربرد عملکرد

Wire Frame/Smooth Highlights F3      

Edged Faces F4      

Viewport Navigation  

 عملکرد میانبر دستور

 زیر مجموعه

 بخش
 توضیحات

 میانبر
 کاربرد عملکرد

Zoom Extents All/Selected  
Shift+Ctrl+Z 

Zoom   برای اشیاء

انتخابی و یا 

مجموعه اجزاء 

همزمان در  صحنه

 Viewportهمه 

    

Zoom Extents/Selected  
Z 

Zoom   برای اشیاء

انتخابی و یا 

مجموعه اجزاء 

صحنه 

 فعال  Viewportدر

    

Zoom All   
Zoom  همزمان در

 Viewportهمه 
    

Zoom  

Alt+Z 
Mouse scroll 

wheel 
Ctrl+Alt+Middle 
Mouse Button 

Zoom  در

Viewport فعال 
    

Maximize/Minimize Viewport Toggle 

 
Alt+W  View/V 

Front F   

Back V/B   

Right V/R   

Left L   

Top T   

Bottom B   

Perspective P   



Orbit/Selected/Sub Object 

Alt+Middle 
Mouse Button 

Pan View 

Ctrl+P 
The Middle 

Mouse Button 

Field Of View/ Zoom Region 
Ctrl+W 

Command Panel 

Create 

Geometry

 عملکرد میانبر دستور

 زیر مجموعه

بخش
توضیحات  میانبر

 کاربرد عملکرد

S
ta

n
d

ar
d

 P
ri

m
it

iv
es

 

Box 

Sphere 

Cylinder 

Torus 

Teapot 

Cone 

Geosphere 

Tube 

Pyramid 

Plane 

Modifier List 

دستور

دستور عملکرد بخش
توضیحات

 میانبر
 کاربرد و تنظیم عملکرد

F
F

D
(F

re
e 

F
o

rm
 D

ef
o

rm
er

) 

FFD 2*2*2 
FFD 2*2*2 
FFD 3*3*3 
FFD 4*4*4 
FFD(box) 
FFD(Cyl) 

اشیاءشبکه بندی 

نکته: دقت شود که شیء دارای 

بیشتری از یک  تعداد

Segment باشد. 

FFD Parameters 

Dimension ابعاد  Set Number of Points تنظیم تعداد نقاط شبکه 

Display ظاهر 
Lattice نمایش و یا عدم نمایش شبکه

Source Volume  شبکهنمایش تغیرات صرفا روی حجم اولیه و نه

Deform تغییر شکل 

Only in Volume
در صورت جا به جایی شبکه و خارج بودن شیء از داخل آن تغیراتن ایجاد ده در شبکه 

بر روی شی ء اعمال نمی شود

All Vertices 
Fall Off 

در صورت جا به جایی شبکه و خارج بودن شیء از داخل آن تغیرات ایجاد شده در 

شبکه بر روی شی ء نیز اعمال می شود با توجه به عدد تعریف شده به عنوان شعاع 

Fall Offاعمال این تغیرات در 

Tension کشش  Latticeاعمال کشش شیء به سمت 

Continuity استمرار  Latticeاعمال استمرار بین 

Selection
All X, All Y, All Z انتخاب نقاط هم راستا با نقطه انتخابی بر اساس محور مختصات 

Control Points 

Reset تنظیم مجدد تغیرات به حالت اولیه

Animate All مربوط به حوزه انیمیشن

Confirm to Shape تطبیق شبکه با شکل 

Inside Points تطبیق نقاط داخلی شبکه با شکل 

Outside Points  تطبیق نقاط خارجی شبکه با شکل

Offset میزان فاصله شبکه با شکل

Turbo Smooth Turbo Smooth Main Iterations افزایش تقسیمات به صورت تصاعدی



افزایش نرمی جسم با افزایش 

 تعداد تقسیمات

Render Iteration افزایش تقسیمات به صورت تصاعدی در رندر

Isoline Display صرفا نمایش خطوط اصلی 

Explicit Normals 
 افزایش نرمی و وضوح

محاسبه می شوند. Output Meshبر اساس ها   Normalدراین حالت

Surface Parameters

Smooth Result  نرمی سطوح

Separate

Materials سطوح دارای Material ID  متفاوت تحت تاثیرTurbo Smooth  قرار نمی گیرند.

Smoothing 
Groups

قرار نمی   Turbo Smoothمتفاوت تحت تاثیر Smoothing Groupsسطوح دارای

.گیرند

Update Options 

Always 

 When Rendering اعمال تغیرات شکل

Manually 

Lattice مشبک سازی Parameters

Geometry 

Apply To entire Objects اعمال تغیرات بر روی کل جسم و یا نقطه و لبه انتخابی 

Joints Only From Vertices نمایش صرفا مفصل ها

Struts Only From Edge نمایش صرفا ستون ها

Both نمایش هر دو

Struts 

Radius شعاع 

Segments تقسیمات

Sides وجه

Material ID متریال

Ignore Hidden Edges لبه های مخفی مانند قطر صفحه

End Caps بسته شدن لبه های باز

Smooth نرمی

Joints

Tetra Octa Icosa 4 وجهی وجهی 8  وجهی 20 

Radius شعاع

Segments تقسیمات

Material ID متریال

Smooth نرمی

Mapping Coordinates 

None 

Reuse Existing 

New 

Noise 

تنظیم موقعیت نقاط هر شیء در 

مختصات و راستای هر سه محور

ایجاد فرم های متغیرر مانند 

,پرچم در حال حرکت

,کوهستان دریا 

Parameters 

Noise 

Seed  نقطه گذاری اولیه برای ایجادNoise
مانند کوه و یا سطوح  ,ایجاد تنوع در فرم های مشابه

 مختلف آب

Scale  ابعادNoise

Fractal 
Roughness شدت تغیرات فرم فرکتال

Iteration تعداد اکتاوهای فرم فرکتال

Strength X,Y,Z  شدتNoise

Animation 

Animate Noise 

 Frequencyتنظیمات حوزه انیمیشن

Phase 

Optimize 

کاهش نقاط و سطوح بیش از 

حد شی ء بر اساس زاویه بین 

سطوح و در نتیجه کاهش حجم 

 و بهینه سازی

Parameters

Level Of Detail 
Renderer  تنظیمات برایRender

Viewports  تنظیمات برایViewport

Optimize 

Face Thresh تنظیم زاویه بین سطوح 

Edge Thresh 
تنظیم زاویه برای لبه های باز )به لبه هایی که سطحی بعد از خود ندارند لبه های باز گفته 

 می شود(

Bias  حذف سطوح به درد نخور ایجاد شده درOptimize عدد مناسب 0.1مقدار پیش فرض   

Max Edge Length بیشترین طول تنظیم شده برای یک لبه 

Auto Edge حذف لبه های داخل سطوح 



Preserve 
Material Boundaries  لبه های دارایMaterial ID  متفاوت تحت تاثیرOptimize  قرار نمی گیرند   

Smooth Boundaries  لبه های دارایSmooth Group  متفاوت تحت تاثیرOptimize  قرار نمی گیرند   

Update 

Update 
 اعمال تغیرات

  

Manual Update 
 

  

Last Optimize Status 
Before/Af

ter 

Faces 
 Optimizeتغیرات تعداد سطوح و رگه ها قبل و بعد 

  

Vertices   

Slice 

برش زدن یک شیء و مجموعه 

ای از اشیاء و یا بخش انتخابی از 

 یک شیء
Slice Parameters 

Slice Type 

Refine Mesh اضافه کردن نقاط و خطوط در محل برش به شیء   

Split Mesh تقسیم شی ء از محل برش   

Remove Top حذف قسمت بالای خط برش   

Remove Bottom حذف قسمت پایین برش   

Operate On Faces Polygons خروجی به صورتMesh  سه ضلعی 

خروجی به صورت 

Polygon   و چند

ضلعی و حذف لبه 

 های مخفی

  

Shell ضخامت دادن Parameters 

Inner Amount  ضخامت پوسته داخلی  

 

Outer Amount  ضخامت خارجی  

Segments  تعداد تقسیمات لبه  

Bevel Edge Bevel Spline انتخاب یک طرح دو بعدی برای لبه  

Override Inner Material Inner Material ID کد متریال سطح داخلی  

Override Outer Material Outer Material ID خارجی کد متریال سطح   

Override Edge Material Edge Material ID کد متریال لبه  

Auto Smooth Edge  نرم کردن کلیه سطوح موجود در لبه  

Angle  نرم کردن سطوح موجود در لبه با تعیین ماکزیمم زاویه بین آن ها  

Override Edge Smooth 
Group 

Smooth Grp 32-1   های تعریف شده  Smooth Groupسطوح موجود در لبه بر اساسنرم کردن  

Edge Mapping 

Copy  تطابقMapping  لبه با  face داخلی خارجی شیء به صورت یکسان  

None  عدم تطابقMapping لبه با شیء  

Strip 
TV Offset 

  Mappingتنظیم تکرار  و مجزا  لبه به صورت پیوسته Mappingتعریف 

 لبه

 
 

Interpolat
e 

  داخلی و خارجی شیءface  لبه با  Mappingتطابق 

Select Edges میتوان لبه های مورد نظر را انتخاب و با تبدیل شی به انتخاب لبه شیء 

Edit       Mesh و Poly   لبه های انتخابی را حفظ

 کرد.
 

Select Inner Faces  داخلی شیءانتخاب سطوح  

Select Outer Faces انتخاب سطوح خارجی شیء 

Straighten Corners صاف کردن زوایاو لبه های خمیده 

زمانی که به شیء مانند یه مکعب ضخامت بدهیم لبه 

های آن دارای انحنا می شوند که باانتخاب این گزینه 

 می توان لبه ها را مجدد به صورت اولیه تبدیل کرد

S
m

o
o

th
 

 Parameters نرم کردن

Auto Smooth فعال کردن نرم کردن لبه ها با توجه به زوایای بین سطوح   

Prevent Indirect Smoothing Threshold 
لبه هایی با زاویه بیشتر از مقدار تعیین شده 

 قرار نمی گیرند.  Smoothتحت تاثیر

تعیین ماکزیمم زوایای بین سطوح که تحت 

 قرار می گیرند.  Smoothتاثیر 
  

Smoothing Group اختصاص کد به گروهی از سطوح تعیین شده 
در کار مقرنس سازی کاربرد مناسبی دارد برای نرم 

 کردن برخی لبه های کار
 

S
ym

m
et

ry
 

 Parameters قرینه کردن

Mirror Axis محور مختصصات قرینه سازی  

 Flip معکوس کردن قرینه  

Slice Along Mirror برش زدن در محل قرینه سازی  

Weld Seam Threshold دامنه نقاط  جوش دادن نقاط در محل برشWeld 
در صورت افزایش غیر منطقی عدد نتیجه کار خوب 

 نخواهد بود
 

Twist ایجاد چرخش Parameters 
Twist 

Angle زاویه چرخش 

  Bias شدت چرخش 

Twist Axis X Y Z محور مختصات چرخش 



Limits 

Limit Effects 

 Upper Limit تعیین محدوده جهت چرخش

Lower Limit 

Ripple ایجاد موج Parameters Ripple 

Amplitude 1 

   تنظیمات موج ایجاد شده

Amplitude 2 

Wave Length 

Phase 

Decay 

Editable Poly ویرایش 

Selection 

Vertex   1 

Edge   2 

Border   3 

Polygon   4 

Element   5 

  Selectionجا به جایی بین گزینه های 

 برای یکبار تغییر گزینه انتخابی
Ctrl +  انتخاب گزینه از

 پنل

 برای چند بار تغییر گزینه انتخابی
Shift + Ctrl +  انتخاب

 گزینه از پنل

By Vertex    

Ignore Back Facing انتخاب نکردن بخش پشتی   

By Angle    

Shrink با هر بار کلیک تعداد انتخاب ها کاهش می یابد   

Grow با هر بار کلیک تعداد انتخاب ها افزایش می یابد   

Ring انتخاب هم راستا   

Loop به صورت حلقه انتخاب   

Edge 
Double 
Click 

Polygon 
Shift + 
Click 

Preview Selection 

Off  

  SubObj پیش انتخاب و مشاهده آن 

Multi  

Soft Selection      

Edit Vertices 

Remove  حذف یک نقطه  Ctrl + Back Space 

Break   نقطهتقسیم یک نقطه به چند   

Extrude  حجم دهی به نقاط   

Weld  رفع مشکل نزدیک بودن برخی نقاط در هنگام  نزدیک کردن دو نقطه به همinset  

Chamfer  ایجاد قوس   

Target Weld  نزدیک کردن دو نقطه به هم   

Connect  اتصال دو نقطه به هم   

Remove Isolated 
Vertices 

    

Remove Unused Map 
Verts 

    

Weight     

Crease     

Edit Edge 

Insert Vertex  نقطه گذاری بر روی یک لبه   

Remove  حذف یک لبه  Ctrl + Back Space 

Split     

Extrude  حجم دهی به لبه ها   

Weld  اتصال دو لبه به هم   



Chamfer  قوس بر روی لبهایجاد
فقط در زمانی که یک لبه با ارطرافش اختلاف سطح 

داشته باشد در ساخت پنجره ها و قوس ها.

Target Weld اتصال دو لبه به هم 

Bridge پل زدن بین دو مرز

Connect اتصال دو خط به یکدیگر 

Create Shape From 
Selection 

انتخابیترسیم شکل از لبه   

Edge Properties 

Weight 

Crease 

Hard 

Smooth 

Display Hard Edges 

Edith Tri )نمایش خطوط مورب پنهان )قطر 

Turn )تغییر خطوط مورب پنهان )قطر

Edit Borders 

Extrude حجم دهی به مرز انتخابی

Insert Vertex نقطه گذاری بر روی مرز انتخابی

Chamfer ایجاد قوس بر روی مرز انتخابی 

Cap بستن مرز انتخابی

Bridge پل زدن بین دو مرز

Connect  به هم مرزاتصال دو  

Create Shape From 
Selection 

انتخابی مرزترسیم شکل از   

Weight 

Crease 

Edith Tri )نمایش خطوط مورب پنهان )قطر 

Turn )تغییر خطوط مورب پنهان )قطر

Edit Polygon 

Insert Vertex صفحه نقطه گذاری بر روی یک

Extrude  یک صفحهحجم دهی به

Outline  تغیر ابعاد یک صفحه به صورتScale

Bevel  قاب و حجم دادن همزمان به یک صفحهایجاد

Inset ایجاد قاب در یک صفحه

Bridge پل زدن بین دو صفحه

Filip پشت و رو کردن یک صفحه
در مواردی که نیاز به اصلاح رویه سوخته است .) 

 مانند پشت و رو کردن یک پارچه(

Hinge From Edge 

Extrude Along Spline 

Edit Triangulation ایش خطوط مورب پنهان )قطر(نم

Re triangulate اصلاح صفحه ها Chamfer در مواردی مانند بعد از استفاده از 

Turn )تغییر خطوط مورب پنهان )قطر

Edit Element 

Insert Vertex حجم نقطه گذاری بر روی یک

Filip 
مواردی که نیاز به اصلاح رویه سوخته است .) در 

 مانند پشت و رو کردن یک پارچه(

Edit Triangulation ایش خطوط مورب پنهان )قطر(نم

Re triangulate اصلاح حجم

Turn )تغییر خطوط مورب پنهان )قطر

Edit Geometry 

Repeat Last 

Constraints 
None 

 محدود کردن جا به جایی
Edge 



  ورژن پیشنهادیVRay 3.6

Face 

Normal 

Preserve UVs  عدم تغیر اندازه و موقعیت یک عکس با تغیرات درEdit Poly
در مواردی که ساختمان سازی رو از روی عکس انجام 

می شود کابرد دارد.

Create طرحی شکل جدید و اضافه شدن به شی انتخابی 

Collapse جمع کردن 

Attach 

Dethatch 

Slice Plan صفحه برش
زمانی که امکان استفاده از آن   Connectجایگزین 

وجود ندارد.

Split تقسیم کردن 

Slice برش 

Reset Plane برگشت صفحه برش به حالت اولیه 

Quick Slice  سریعبرش  

Cut به طور معمول از آن استفاده نمی کنیم برش به صورت دستی

MSmooth 

Tessellate 

Make Planar هم راستا کردن 

View Align 

Grid Align 

Relax 

Hide Selected مخفی کردن قسمت انتخابی 

Unhide All  کردن همه قسمت ها از حالت مخفیخارج  

Hide Unselected مخفی کردن قسمت انتخاب نشده 

Named Selection 

Copy 

Paste 

Delete Isolate Vertices 

Full Interactivity 

Subdivision Surface 

Subdivision 
Displacement 

Paint Deformation 

Utilities 

 عملکرد میانبر دستور

 زیر مجموعه

بخش
توضیحات

میانبر
کاربرد عملکرد

Measure 

در تغییر مقیاس شی 

اندازه ها در بخش 

Modify تغییر

نمیکند که برای رفع 

این مشکل و 

دسترسی به اندازه 

های دقیق شکل از 

 Measureگزینه 

 استفاده می شود.


