
[Type here] 
 

 

 

  

Lightning Fast Animation 

In Element 3D 

Author : Ty Audronis 

Copyright © 2014 Packt Publishing 

ELEMENT 3D 
The Fast-Rendering Adobe After 

Effects Plugin 

Vahid Velayati 



Element 3D 
 

Vahid Velayati 
 

 درود

که برای  Lightning Fast Animation In Element 3Dشده ای است از کتابِ کاری -و دستاین کتاب برگردانِ خلاصه 

کار می کنند به پارسی برگردانده شده  After Effectsآشنا شدن دوستداران این پلاگین و به ویژه آن هایی که با برنامه یِ 

ب ااست. کتاب در برخی از جاها به چیز هایی می پردازد که از هدفی که ما دنبال می کنیم به دور است )مثلاً در جایی از کت

که مسلماً همه یِ ما با این  می پردازد Maya 2012 ک بطری ، میز و چراغ در برنامه یِبه مدل سازی یو خیلی ساده گذرا 

که در کار مدل سازی دستی دارند آموزش چندانی را به همراه ندارد(. هم  و برای آن هایی کار نمی کنیمزیبا  3Dبرنامه یِ 

)که برای ما  زمان رفتن ی گیرد که برای آشنایی با این پلاگین به کار نمی آید و تنها به هدرچنین گاهی جنبه هایی را به کار م

ی از کتاب را به پارس تنها جاهایی به همین سبب( می انجامد. و خیلی خیلی به آن نیاز داریم حیاتی و دوست داشتنی است

  آشنایی پیدا کنید. رآمدکا پلاگینِ این بتوانید در سریع ترین زمان باشما م که برگرداند

رفته و  ebooks.info/book/3562-http://www.itنشانیِ  بهمی توانند  دوستانی که می خواهند همه یِ کتاب را بخوانندالبته 

در برگردان کتاب تلاش شده که همان انشایِ دوستانه و خودمانیِ نویسنده ، تا آن جا که  (.mb 22.4) آن را بار گذاریِ کنند

 می شد رعایت شود.

هدف از ارائه یِ این کتاب آن است که دوستان با کارِ این پلاگین آشنا شده و بتوانند برای خلق کارهایِ زیبا )که بسیار به آن 

و  Element 3D تنها به این کتاب بسنده نکنید. برای یادگیری ریزه کاری هایِ پلاگینِنیاز داریم( آن را به کار بگیرند. ولی 

 )به ویژه فیلم هایِ آموزشی( که در باره یِ کار با این پلاگین و روش ها ییآموزش هاایی که می شود با آن کرد باید کاره

ا خود پلاگین و بازی کردن با پیکربندی هایِ آن بسیار آمده است را دنبال کنید و از هر آموزش نکته ای بیاموزید. کار کردن ب

نخستینی است برای آن ها )و از جمله خودِ من( که پیش از این با این  به یادگیری شما کمک خواهد کرد. این کتاب تنها گامِ

 .-و البته عاشقِ دانستن اند -پلاگین کار نکرده و یا زیاد در باره یِ آن نمی دانند

برای به تر شدن برگردان ها دارند به آگاهیِ این جانب گوشزد ه پیشنهاد و یا همین جا از همه یِ دوستان می خواهم هر گون

. باشد که به کمکِ راهنمایی هایِ (vvelayati@gmail.comو یا ایمیل  www.imanvfx.com)از راهِ انجمنِ سایت  برسانند

 پیشکش کنم.   3Dو  2Dدوستانه و محبت آمیز بتوانم پس از این کارهای به تر و آموزنده تری به جامعه یِ هنر دوستان گرافیک 

 1394با سپاس/ وحید ولایتی                        

 

 

 هم چنان چشم به راهِ کارهایِ زیبایِ شماییم

  

http://www.it-ebooks.info/book/3562/
www.imanvfx.com%20
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Element 3D 
خوش آمدید. در این کتاب می خواهیم با روشِ پویا نمایی در این پلاگین آشنا  Element 3Dبا پلاگین  3D ییِبه دنیایِ پویا نما

کاربران با هر ترازِ مهارتی که دارند می تواند سودمند باشد. این که آیا به دنیایِ پویا نمایی  شویم. این کتاب برای راهنماییِ 

تازه راه پیدا کرده اید ، و یا از کاربران کهنه کارِ برنامه یِ دیگری در همین رشته باشید ، خواندن این کتاب می تواند به شما 

 کمک کند.

پیشنهاد  ، بنا برایننیست. و کار با آن  Adobe After Effectsب در باره یِ برنامه یِ پیش از هر چیز باید بگوییم که این کتا

بره کاربری آن بدانید. البته نیاز نیست که خ پنجره یِباید دانسته هایی در باره یِ این برنامه و  کار پیش از آغازِ که کنیممی 

 آشنایی داشته باشید بس است. After Effectsیِ این کار باشید ؛ همین که با برنامه یِ 

 3Dدیگر ، مانند 3Dخودتان را در برنامه هایِ  3Dیک مدل ساز در خودش ندارد و شما باید مدل هایِ  Element 3D پلاگینِ

Studio Max  ،Lightwave  ،Maya  ،Cinema 4D  برنامه یِ رایگان ،Blender  و هر برنامه یِ دیگری که با آن کار می

 کنید بسازید.

Element 3D ِ3 بیش تر از یک پلاگینD  ِبرای برنامه یAfter Effects  ِاست. این پلاگین در واقع یک تغییر انقلابی در روش

کاملاً پویا نمایی شده ، که آن ها  3Dبه شمار می رود. برای نخستین بار است که یک کاربر می تواند مدل هایِ  3D پویا نماییِ

 ( بیاورد.After Effects)یعنی  Compositeیک برنامه یِ  را در هر یک از برنامه هایِ مدل سازی ساخته است را به درونِ

ه آن را به درون یکی از برنام ، را می ساختیم و پس از آن برای ترکیب بندی 3Dتا پیش از این ، می بایست پویا نمایی هایِ 

می  Element 3Dو ...( می کشیدیم. ولی اکنون با آمدن  After Effects  ،Nuke  ،Fusion)مانند  Compositingهایِ 

ها نیز کار کنید  Motion Graphicانجام داده و بر رویِ  Color Correctionتوانید پویا نمایی هایتان را بسازید و هم زمان 

شما سرعت می  انجام داد(. این کار هزینه را پایین آورده و به کارِ After Effectsمه یِ )همه یِ این کار ها را می شود در برنا

کسانی که در پایه یِ یک ویراستار هستند نیز می توانند کارهایِ پویا نمایی شده یِ  Element 3D بخشد. هم چنین به کمکِ

 خیره کننده ای ارائه بدهند.

 Operatingکشیدن آن به چپ و راست نیست. پیش از هر چیز باید به دستگاه رایانه تان ، تنها برداشتن ماوس و  3D پویا نماییِ

System  و نرم افزاری که با آن سر وکار دارید بیاندیشید. خوشبختانهElement 3D  نیازمندی هایِ بسته هایِ نرم افزاری

. البته هر چه دستگاهِ رایانه تان سریع تر و توانا تر باشد ، کار پویا نمایی که انجام می دهید به تر و دل نشین تر دیگر را ندارد

 PCهم با ،  Element 3D این را هم بگوییم که را نداریم ! Pixarخواهد بود. ولی بدبختانه هیچ کدام از ما بودجه یِ شرکت 

 در زیر آمده است : Element 3Dبرای  GPUهای کامل  ویژه گی سازگاری دارد. MACو هم با 

 https://www.videocopilot.net/assets/public/misc/GPUs.pdf 

 مند را آغاز کنیم. خیلی خوب ؛ اکنون بیایید کار با این پلاگینِ توان

https://www.videocopilot.net/assets/public/misc/GPUs.pdf
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 Element 3Dکاربری پنجره یِ مروری بر ____________1

 Compositionرا باز کنید. یک  After Effectsبرنامه یِ 

سپس  بسازید. HD 1080p30 (29.97)پیکربندیجدید با 

با رنگِ زمینه یِ سیاه افزوده و پلاگین  Solid Layerیک 

Element (Effect/Video Copilot/Element را به )

دکمه  Effect Controlsآن لایه بدهید. اکنون در پنجره یِ 

را فشار بدهید )نگاره یِ زیر(. پنجره یِ  Scene Setupیِ 

 باز می شود. Element 3Dکاربری 

برای آن که بشود گشت و گذاری در پنجره یِ کاربری 

(Interface، داشته باشیم ) شیء را به درون یک  به تر است

. در سمت راست و بالا پنجره ای به نام اری کنیمآن بار گذ

Model Browser  ِدیده می شود. بر رویِ سرنامه یPrimitives  تقه بزنید. دسته ای از اشیاء در پایین و سمت راست

داده  در پنجره یِ پیش نمایش نشان Capsuleتقه بزنید. شیءِ  Capsuleپنجره یِ کاربری پدیدار می شوند. بر رویِ نگاره یِ 

 می شود.
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 Model Browser پنجره یِ 

در آن نشانده شده اند و از آن جا می توانید مدل ها را در صحنه تان به  Element 3Dاین پنجره جایی است که مدل هایِ 

 ( چیده شده اند. پوشه هایی که موجودیِ خود برنامه هستند به رنگِ Primitivesکار ببرید. مدل ها در پوشه ها )مانند 

یاندازید نگاهی بنگاره یِ بالا اگر به آبی نشان داده می شوند ) به رنگِ افزوده شده اندپوشه هایی که به برنامه  ، وخاکستری 

این کار  افزوده ایم(. Element 3D، یعنی این بسته را خودمان به پلاگین  آبی رنگ است Jet_Strikeپوشه یِ می بینید که 

ش تان اگر کار پرداز در جا هایی اهمیت پیدا می کند که می خواهید پروژه تان را به جای دیگری ببرید تا پردازش کنند. یعنی

( انجام دهید ، بسیار مهم است کسانی که این کار را انجام می Render Farmبر رویِ شبکه ای از رایانه ها )می خواهید را 

( و آن ها را در پروژه Add-Onچیز هایی را نیز به آن افزوده ) ، بل کهرا به کار گرفته اید  Element 3Dبدانند نه تنها  دهند

 تان به کار برده اید.

است. در این پنجره هر مدل با پیش  Model Listدرست در زیر این رده یِ زنجیره ای )پوشه هایِ تو در تو( ، پنجره یِ 

 نامِ آن نیز درست در زیر نگاره یِ پیش نمایشی آن آمده است.نمایش کوچکی نشان داده می شود و 

 Editپنجره یِ 

دانست. این پنجره جایی است که می توانید همه یِ  AFXدر  Effect Controlsرا می شود همانند پنجره یِ  Editپنجره یِ 

و ...( را  Orientation  ،Transform  ،Surfaceها ،  Shaderنماد هایِ شیء ، و یا هر یک از بخش هایِ سازنده یِ آن )

 ویرایش کنید.

 Material & Bevel Browserپنجره یِ 

 Sceneبه کمکِ این پنجره نه تنها می توانید همه یِ مایه ها و پَخی هایِ پیش ساخته را ببینید ، بل که می شود با رفتن به برگه یِ 

، این جا هم با  Model Browserد. همانند پنجره یِ رفته ایگ، نگاهی داشته باشید به مایه ها و پَخی هایی که در صحنه به کار 

نامِ آن ها در  هنمایِ رده یِ زنجیره ای سر و کار داریم. پوشه ها در سمت چپ ، و پیش نمایشی از مایه ها و پَخی ها به همرا

 شده اند.چیدمان سمت راستِ پنجره 

 (Previewپنجره یِ پیش نمایش )

پنجره یِ پیش نمایش دانسته هایِ زیادی را در خود جای داده است. نخست این که نمایشِ پرسپکتیوی از مدل جاری را نشان 

س ووس می توانید شیء را بچرخانید. با نگه داشتن دکمه یِ میانی و کشیدن ماامی دهد. با نگه داشتن دکمه یِ چپ و کشیدن م

می توانید شیء را در نمایِ دید جا به جا کنید. با چرخاندن دکمه یِ میانی ماوس نیز می توانید کار بزرگ نمایی و کوچک 
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( را انجام بدهید. با فشار دادن دکمه یِ راست و کشیدن ماوس هم می توانید پیرامونِ شیء Zoom In/Outنمایی )

(Environment.و نور ها را بچرخانید ) 

سرشماری هایِ صحنه تان نیز در گوشه یِ بالا و راست همین پنجره نمایش داده می شوند. این سرشماری ها شاملِ مسیرِ نسبی 

. آن چه استها( و اندازه یِ شیء تان  Polygonها ، رویه ها ) Vertex (Point)ها ، شمارِ  Meshمدل تان ، شمارِ مدل ها یا 

ند تر است ، ها و رویه ها ست. هر چه این شماره ها بالا تر باشد سرعت پردازش کُ Vertexمارِ که برای پردازش اهمیت دارد ش

 و هر چه کم تر باشد کیفیت پایین می آید.

. به کمکِ این کنترل ها )از چپ به راست( می توانید روشناییِ کنترل هایی به چشم می خورنددر پایین پنجره یِ پیش نمایش 

رنگِ پس زمینه را نمایش بدهید ، الگویِ نور پردازی را تغییر بدهید ،  Environment Map،  یاد کنیدکم و زپیش نمایش را 

 ( را نمایش بدهید.Gridو یک شبکه یِ توری ) را ویرایش کنید ، کیفیت بافت هایتان را تغییر بدهید

 Sceneپنجره یِ 

به کمکِ این پنجره می توانید اشیاء را برگزیده و پیکربندی هایِ ویژه ای )مانند گروه کردن اشیاء( را انجام بدهید. هنگامی 

انجام می شود( گروه بندی کردن اشیاء اهمیت پیدا می کند. هر یک از  After Effectsکه باید پویا نمایی داشته باشیم )در 

 ویرایش کنید. Edit، می توانید ویژه گی هایِ آن شیء/مایه را در پنجره یِ  بر می گزینید Sceneاشیایی که در پنجره یِ 

 نوار ابزار

را در خود جای می دهد. به کمکِ  Element 3Dنوار ابزار در بالایِ پنجره یِ کاربری است و بیش ترین کارکرد هایِ بزرگِ 

 Undoبیاورید. با کار دکمه هایِ  Element 3Dبه درون  3Dمی توانید اشیاء را از برنامه هایِ مدل سازی  Importدکمه یِ 

همه یِ ویرایش هایی که کرده اید را به ارزش هایِ نخستین شان بر می گرداند.  Reset Allآشنا هستید. دکمه یِ  Redoو 

Extrude  بیش تر برایLogo .با دکمه یِ  ها و نوشته ها کاربرد داردEnvironment که  نگاره یِ پانورامیک می توانید

نیز درهمین نوار ابزار جا سازی  Help( داده اید را تغییر بدهید. دکمه یِ استاندارد Reflectionبه نگاشت ها و بازتاب ها )

 شده است.

می برد. در این جا  VideoCopilotرا فشار بدهید. یک مرورگر وب باز می شود و شما را به فروشگاهِ  3D Storeدکمه یِ 

 ( را خریداری کنید.Jet_Strikeهست )مانند بسته یِ  Element 3Dمی توانید افزودنی هایی که برای 

ده اید را از دست می دهید )این یک دکمه یِ را فشار بدهید همه یِ تغییراتی که در پنجره یِ کاربری انجام دا Xاگر دکمه یِ 

Cancel  ِاست(. با فشار دادن دکمه یOK  ِهمه یِ تغییراتی که انجام داده اید به برنامه یAFX .بُرده می شود 

یک بسته یِ پویا نمایی است نه مدل  Element 3Dپلاگینِ پیش از این که این بخش را به پایان ببریم دوباره می گوییم که 

ر یک )یا خودتان آن را د یباش را داشتهسازی. بنا بر این ، پیش از این که بشود یک شیء را پویا نمایی کنید باید آن شیء 

 ساخته باشید و یا از جایِ دیگری مدل تان را فراهم کرده باشید(. 3Dبرنامه یِ مدل سازی 
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 مدل سازی_______________2

مدل سازی در  پایه ای بنیان هایِکار یک شیء می خواهیم که آن را پویا نمایی کنیم. در این جا می خواهیم به  برای آغازِ

یی کمه هاتنها د ؛ . اصول یکسان استبگیرید دنیایِ مجازی بپردازیم. برای این کار می توانید هر برنامه یِ مدل سازی را به کار

پیش از آغاز به مدل سازی باید بدانید که چه  هر برنامه در جاهایِ گوناگونی جا سازی شده اند.در  که برای کار نیاز دارید

نیست و تنها مروری خواهیم  3Dچیزی و با چه ویژه گی هایی می خواهید. باز هم می گوییم که این کتاب در باره یِ مدل سازی 

 مدل سازی و روش هایی که برای آن هست. بنیان هایِداشت بر 

Primitive Modeling 

کمک گرفته و یک شیءِ پیچیده  Torusو  Sphere  ،Cube  ،Cylinder  ،Pyramidدر این مدل سازی از اشیاءِ نخستین مانند 

 تر را می سازیم.

Booleans (Cutting & Molding Tools) 

است. ولی در کار مدل سازیِ  Falseو  Trueمی دانید ارزش هایِ  Booleanاگر یک برنامه نویس باشید آن چه در باره یِ 

3D  ، این کاملاً متفاوت است. اگر بخواهیم خیلی ساده بگوییمBoolean  یک ارتباط میان یک شیء با شیءِ دیگر است. در هر

،  Addیافت می شود. این کارکرد ها عبارتند از  Boolean، چهار کارکردِ بنیادین برای  3Dیک از برنامه هایِ مدل سازی 

Subtract  ،Union  وDifference. 

، همه یِ اشیاءِ هندسی به هم افزوده می شوند. یعنی دو شیء به هم افزوده شده و یک شیء را می  Boolean Addدر 

، یک شیء را از  Boolean Subtractدر  هایِ دو شیء دست نخورده می مانند. Polygonها و  Pointسازند. همه یِ 

بگذارید(. در برخی از نرم افزارها ابزارِ بُرش دهنده یِ اصلی ، پس  Stencilشیء دیگر می بُّریم )اگر می خواهید نام آن را 

در شیءِ پایانی که  است ؛ تنها این که Boolean Addمانند  Boolean Unionاز این که کار انجام شد ناپدید می شود. 

هایی که دیده نمی شوند پاک می گردند. اکنون یک شیء ای دارید که از  Polygonها و  Point ساخته می شود همه یِ

در این کارکرد آن چه است.  Subtractیِ  رونهکاملاً وا Boolean Differenceچسبیده شدن دو شیء به دست می آید. 

 که به جا می ماند شیء ای است که هر دو شیء در آن جا هستند.
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Point Modeling 

،  Latheبا ابزار هایی سر و کار داریم که کم و بیش در برنامه هایِ گوناگون مدل سازی یکی هستند مانند  در این مدل سازی

Sweep  ،Extrude  ،Loft  و .... در این جا برای ساختن اشیاء ازCurve  ها وSpline .ها کمک می گیریم 

Box Modeing 

( نزدیک است. این روش برای ساختن اشیاءِ اُرگانیک بسیار سودمند Sculptingکَنده کاری )این روشِ مدل سازی بسیار به کارِ 

 است.

Subdivs , Metanurbs & Curved Shapes 

Subdivision  ِکه در برنامه ی( هاLightwave  ِبه نامMetanurbs  یک راهِ آسان برای ویرایش شکل ها )خوانده می شود

( از خط هایِ Polygonچندگوشه ها ) از چندگوشه ها ساخته شده اند. 3Dهمه یِ شکل ها در ید همان گونه که می دانهستند. 

 3Dراستی پدید آمده اند که این خط ها شکل هایِ دو بُعدی را می سازند. این شکل ها در کنار هم چیدمان شده و یک شیءِ 

ها ریز ریز می  Sub Polygonمی کند این است که هر یک از این چندگوشه ها را به  Subdivsرا ایجاد می کنند. کاری که 

 Polygonها و  Pointکند. بدین سان شما می توانید به آسانی با شکل هایِ بسیار پیچیده کار کنید بدون آن که نیاز باشد با 

 های خیلی زیادی سر و کار داشته باشید.

Extruding 

Extruding  از ابزارهایِ کلیدی برای مدل سازی  ردن آنویرایش کوBox Modeling  هستند. ابزارهایِ بسیار زیادی برای

می کنید  Extrudeهر بار که یک چندگوشه را  ابزارِ پایه است. Extrudeدارید ولی ابزارِ  Box Modelingکار در مدل سازی 

افزوده می شود )انگار که یک تکه گِل دیگر به کار  Faceدیگری را می افزایید ، بل که کناره هایی نیز به آن  Face، نه تنها 

 می افزایید(.

Freeze  کردنSubdiv ها به چندگوشه ها 

، شیء ها به چندگوشه هایِ استاندارد  Subdivکردن همه یِ  Freezeسر و کار داریم ، باید با  Element 3Dچون آخر سر با 

 Convert/Subdivs to Polygonsدستورِ  Modifyاز فهرست  Mayaرا به قالبِ استانداردی در بیاوریم )مثلاً در برنامه یِ 

 را انجام بدهید(.

 را به کار بگیرید.در پایان باید بدانید که برای ساختن اشیاء تان می توانید چندین روش 
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 با بافت ها(رنگ آمیزی شیءِ هندسی )کار ________3

برای آن که پویا نمایی خیلی خوب به چشم بیاید ، بافت ها و سایه زن ها نقش کلیدی دارند. اگر بخواهیم ساده بگوییم تفاوت 

میان نمونه کاری که خیره کننده است با نمونه کاری که بد نیست ، به راهی بستگی دارد که اشیاء تان نور مجازی را به سمت 

 نند. بنا بر این ، ریزه کاری هایی که در بافت انجام می دهید بسیار مهم هستند.دوربین بر می گردا

 Element 3Dفرستادن اشیاء به 

 Elementپیش از این که در باره یِ بافت ها و سایه زدن اشیاء ، و بنیان هایِ یک سایه زدن خوب چیزی بگوییم ، باید اشیاء را به 

3D  بفرستیم. گاهی آن چیزی که بهElement 3D  مانند یک خودرو و اشیایی که در  می فرستید از چند تا شیء ساخته شده(

نمی  Element 3Dپلاگین  جدا از هم جا به جا کنید. Element 3Dدر و می خواهید آن ها را  ساخت آن به کار رفته اند(

(. این که Export/ Importسبب فرآیندِ  تواند تشخیص بدهد شکلی که می فرستید از اشیاءِ جدا از هم ساخته شده است )به

Element 3D  ، چگونه اشیاء را می شکند و آن ها را تکه تکه می کند ، از راهِ رویه هایی است که به اشیاء داده اید )بافت ها

اگون یِ دیگر گون شیء و رویه ازهر شیء و یا رویه  می دهید  بهنخست باید سایه زنی که بنا بر این ،  سایه زن ها و یا مایه ها(.

بنا بر این ، با دادن بافت  .(نا مفهوم است Element 3Dرنگ هایی که در نرم افزارِ مدل سازی تان به کار می برید برای )باشد 

 از هم جدا کنید. Element 3Dهایِ گوناگون به چندگوشه هایِ شیء ، می توانید همه یِ بخش هایِ آن شیء را در 

( سر و Yو  Xخوانده می شد بیش تر قابل فهم بود( کم و بیش با مختصات جهانی ) XY Mapping)که اگر با  UV هایِ نگاشت

به آسه یِ عمودی همان چندگوشه اشاره دارد. شیء ای را در نظر  Vبه آسه یِ افقی یک چندگوشه ، و  Uکار دارد. نویسه یِ 

از یک چندگوشه تا چندگوشه یِ دیگر تغییر می  UVنگاشتِ  XYZهانی جرا پیچیده اید. مختصاتِ  کاغذیبگیرید که به دور آن 

دقیق به نرم افزار می  UVکند. بنا بر این ، نگاشت به دورِ شیء مانند یک کاغذِ بسته بندی می پیچد. با ساختن یک نگاشتِ 

دار هستد پذیری بسیار بالایی برخورشیء بپیچد. این نگاشت ها از تغییر  ورِگویید که می خواهید چگونه بافت )همان کاغذ( به دُ

را به کار می گیرد ؛ پس چه به  UVنیز نگاشت هایِ  Element 3D( کنید. Remap، و هر بار می توانید آن ها را بازنگاشت )

 تر که آن ها را به کار ببریم.

Element 3D  با قالبOBJ (Wavefront OBJ Format ِخیلی خوب کار می کند. خوشبختانه نرم افزار های )3D  این

با این قالب هست. در  Exportگزینه یِ  3D Studio Maxو  Cinema 4Dقالب را پشتیبانی می کنند. در بسته هایی مانند 
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 / Plugin Manager (Windowنیز باید این گزینه را به کار بیاندازید. برای این کار به پنجره یِ  Mayaبرنامه یِ 

Settings/Preference / Plug-In Manager رفته و پلاگین )objExport.mll ( را به کار بیاندازیدCheck Load  وAuto 

Load.) 

که برای همین -( را باید در پوشه ای JPEGو  PSDبا قالب هایی مانند مایه ها به کار برده اید ) نگاره هایی که برای ساختِ

کنید تا پس از کار مدل سازی بتوانید  ذخیره، با بالا ترین کیفیت - (Assets)مانند پوشه ای به نام  ساخته ایدکار در رایانه تان 

،  Bump  ،Reflection  ،Refractionبه کار ببرید. نگاشت هایی که برای کانال هایِ  Element 3Dآن ها را در برنامه یِ 

Specular کنید.سازی  ذخیرهیز باید به همین شکل و ... ساخته و به کار برده اید را ن 

Shading  درElement 3D 

 را آغاز کنیم. Element 3Dاز این جا می توانیم کار با چه خوب ! 

کار با بافت ها را انجام داده اید ، در این جا  3Dنخستین چیزی که باید بدانید این است که اگر تا پیش از این در یک برنامه یِ 

ممکن است کمی گیج شوید. نماد ها )البته برخی از آن ها و نه همگی( آن چیزی نیستند که در باره یِ آن ها می دانید. برای 

ت که در فرآیندی اس Ray Tracingبه کار می رود ) Ray Tracingکم و بیش اصطلاحی است که برای  Refractionنمونه ، 

به لنزِ دوربین می رسد(. سرانجام یا سایه هایی را ایجاد می کند و که بازتاب شده ، می شکند و  شودآن نوری ردیابی می 

Element 3D  کهRay Tracing  ندارد ، پسRefraction  ؟ خوب ، در لایه هایِ پس زمینه برای چه کاری می آیددر آن

هستند )مهم نیست اگر در یک گروهِ گوناگون  Elementدیگری که در همان لایه یِ  نتیجه هنوز هم همان است ، ولی اشیاءِ

می کند ، مثل این که آن ها یک لایه یِ   ها لایه هایِ پس زمینه را جا به جاتن Elementنمی شوند.  Refractباشند( 

Adjustment ِ3نخست باشد که با پویا نمایی  هستند. خوب ولی اگر این بارD  چند تا عادت بد را یاد کار پیدا می کنید سر و

 هست(. 3Dبا دیگر بسته هایِ  Elementمی گیرید )چون اختلافات عجیب و غریبی میان 

 1080pجدید ) Compرا باز کنید. پیش از هر چیز پروژه تان را ذخیره کنید. یک  After Effectsبرای آغاز کار برنامه یِ 

را به آن بدهید. روی دکمه یِ  Element 3Dساخته و پلاگین  Solidثانیه بسازید. یک لایه یِ  30طول زمان  ( با(29.97)30

Scene Setup .تقه بزنید 

 Element 3Dآوردن مدل ها به درون برنامه یِ 

شود به جایی که را فشار داده و از پنجره ای که باز می  Elementدر بالا و سمت چپِ پنجره یِ کاربری  Importدکمه یِ 

ا نیمه تنه می شودرا ذخیره کرده اید رفته و رویِ آن دو بار تقه بزنید. اگر مدلی که به درون برنامه بار گذاری  OBJپرونده یِ 

تنها یک سمت از  3Dیِ پشتی آن را می بینید نگران نشوید )نگاره یِ زیر( ؛ این به سبب آن است که برخی از برنامه هایِ 

خوانده می شود. برای  Normal( که پردازش می شود Polygonرا پردازش می کنند. سمتی از چندگوشه )چندگوشه ها 
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 Editکرده و از برنامه بخواهیم که هر دو سمت را پردازش کند. اگر به پایین پنجره یِ  Flipرا  باید نُرمالدرست کردن این ، 

 بینید. آن را نشان بزنید. همه چیز درست می شود.می  Draw Backfacesنگاهی بیاندازید دکمه ای به نام 

 

 

کنیم؟ اگر به نگاره یِ بالا و مدلی که در آن است نگاهی بیاندازید  Flipخوب اکنون که همه چیز درست شد چرا باید نُرمال را 

می بینید که نور بر رویِ پایه یِ چراغ و دستک هایِ آن از سمت چپ تابیده شده است ، ولی بر رویِ حباب هایِ چراغ از سمت 

( به چندگوشه Drawing Backface) نمود پیدا کنندبرای این که رویه هایِ پشتی  Elementراست نور تابیده شده است. در 

این پلاگین هر دو سمت را تنها به یک گونه نشان  ها دو تا نُرمال داده نمی شود )کاری که در برنامه هایِ دیگر انجام می گیرد(.

 نه خودش را نشان می دهد.ت نشسته باشد ، نور به شکلی وارومی دهد. اگر نُرمال در سمتِ پش
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 Noneبروید و گزینه یِ  Edit( است. اگر به بالایِ پنجره یِ Colorهم معنا با رنگ ) Diffuseگزینه یِ  Element 3Dدر 

Set  ِرا فشار بدهید )البته پیش از این باید رویه ای از مدل که می خواهید به آن بافتی بدهید را برگزیده باشید( پنجره ی

 که می خواهید به رویه بدهید را بار گذاری نمایید. ، نگاره ای Load Textureجدیدی باز می شود. با زدن دکمه یِ 

 

اگر به نگاره یِ زیر خوب نگاه کنید می بینید که بافت به خوبی حباب هایِ چراغ را پوشانده است. این به سبب آن است که پیش 

 ها را به خوبی پیکربندی کرده ایم. 3D  ،UVاز این در برنامه یِ 
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( Transparent( و در جا هایی پشت نما و شفاف )Translucentهایِ رنگی مات و نیمه شفاف )همان گونه که می دانید شیشه 

است ، به جز  Diffuseمانند یک نگاشتِ  Transparencyهستند. این جا است که یک کم عجیب و غریب می شود. یک نگاشت 

تر  بگوید که کجاها باید بیش تر ، و کجا ها باید کماین که این نگاشت سایه هایی از خاکستری را به کار می گیرد تا به برنامه 

Transparent  درست مانند یک آلفا در( باشدAFX هم چنین این نگاشت در همه جا یک جور .)Translucency .ندارد 

 Transparencyکار با نگاشت 

را می بینید. دکمه یِ  Alpha Thresholdبروید. در آن جا گزینه ای به نامِ  Advancedو بخشِ  Editبه پایینِ پنجره یِ 

نگه داشته )بر رویِ شماره ها( و ماوس را به سمت راست بکشید تا ارزشِ آن بالا برود. بافتی که به چپِ ماوس را بر رویِ آن 

ا مانده همدل داده اید کم کم ناپدید می شود. اگر به نگاره یِ زیر نگاه کنید می بینید که هنوز یک کم رنگ به دُورِ قابِ حباب 

 است.

 

 نکتهچند 

  ِاگر می خواهید رونوشت دیگری از مدل تان داشته باشید که بافت هایِ تازه ای به آن بدهید ، باید دوباره نمونه ی

کنید چون با  Duplicateکنید. به یاد داشته باشید که نباید آن را  Importدیگری از همان مدل را به درون برنامه 

 این کار مدل به همه یِ بافت هایی که به آن داده اید پیوند دارد.



Element 3D 
 

Vahid Velayati 
 

  ، اگر مدلی که دارید از چندین بخش جداگانه ساخته شده و شما می خواهید تنها با یکی از بخش هایِ آن کار کنید

مدل هست را فشار داده  چهارچوبِ آبی رنگی که در سمت راست هر یک از بخش هایِ Sceneمی توانید در پنجره یِ 

 و آن را خاموش کنید. با این کار رویه هایی که خاموش می شوند در پنجره یِ نمایش از دید پنهان می شوند.

  برای درست کردن نُرمالِ یک شیء درElement 3D  ِآن شیء را برگزیده و سپس در پنجره ی ،Edit  ِو در بخش

Model Surface & Mapping  ِگزینه یInvert Normal .را نشان بزنید 

  ِدر پنجره یScene  و درست در زیر نامِ شیء ، شماره هایی به چشم می خورند که با فشار دادن هر کدام از آن ها

به رنگ آبی در می آیند. این ها برای گروه کردن شیء تان )نشاندن بخش هایِ گوناگون یک شیء در گروه هایِ 

 جدا از هم برای کارآیی به تر( به کار می روند.

 

Specularity 

می  Highlightو یا خیلی ساده  Glintدر بیرون از دنیایِ پویا نمایی به ندرت این واژه را می شنویم. مردم این جلوه را به نامِ 

خوانند. این جلوه یک نقطه یِ درخشان بر رویِ شیء است که بازتابِ چشمه یِ نور را همانند سازی می کند. برای این که این 

گفتیم ، می توانید  Diffuseبه کار بگیرید ، درست مانند آن چه که پیش از این برای کانالِ  Element 3Dجلوه را در پلاگین 

کاری کنید تا به -، گزینه هایِ آن را  دست Basic Settingبدهید. پس از این در بخشِ  Specularیک نگاشت را به کانالِ 

 جلوه ای که دوست دارید برسید.
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Reflection  ها وReferaction ها 

( آشنا هستید. نوری که از یک شیء پس می جهد و به یک رویه یِ صیقل بر می خورد ، دوباره از Reflectionبا بازتاب ها )

آن رویه نیز پس می جهد و به لنز دوربین می رسد. این جاست که می توانید بازتاب آن شیءِ نخستین را ببینید. به آینه نگاه 

زمانی رخ می دهد که نور از میان چیزی رد می شود. اگر از  Refractionمی توانید ببینید. کنید ؛ بازتابی از خودتان را 

ورایِ چیزی به اشیاء نگاه کنید )از پشتِ شیشه یِ آب( اشیاء را کج و کوله می بینید. این همان پدیده یِ شکستِ نور است ، و 

را به کار می  Bounceو یا  Throuth. هر گاه واژه هایی مانند برای هر چیز ، از بینایی گرفته تا لنز هایِ دوربین ممکن است

سر و کار پیدا می کنید. این پدیده ردیابی و دنبال کردن پرتو هایِ نوری است که از میانِ  Ray Tracingگیرید ، با پدیده یِ 

 می رسد.( و سرانجام به لنز دوربین Bounce( گذشته ، و یا از آن ها پس می جهد )Throuthاشیاء )

Element 3D  هنوز توانایی یکRay Tracing  ِرا ندارد. به جای آن ، باید با به کار بردن نگاشت هایReflection  نگاره(

هایی هستند که مانند یک بازتابش کار می کنند به جای آن که پیرامونِ  راستین یک شیء را نشان بدهند( برنامه را فریب 

نباید فکر کنید می شود یک شیء را در جلویِ یک شیءِ صیقل بنشانید و بازتابِ آن را در  بدهیم. این به آن معنا است که

Element .ببینید 

را ردیابی  واقعیهایِ  Refractionبه جایِ این که  Element 3Dها را نیز جعل کرد.  Refractionبه همین سادگی می شود 

می  ژرفا را نشان  زیرِ آن نشانده شده اند ، بر رویِ لایه هایی که Displacementالگویی از یک نگاشتِ به کار بردن  با کند ،

در زیرِ لایه یِ  After Effectsنمی شود. ولی هر لایه ای که در  Refractدهد. بنا بر این ، هر شیء ای که در صحنه دارید 

Element  نشسته استRefract ِ3ولی اگر چند تا شیءِ  پردازش خیلی کمک می کند ؛ می شود. این کار به سرعتD داشته 

پیدا کردن راهی که  باشید

هایِ  Refractionبشود به 

 می تواند خوب دست بیابید

 تلاشِ دردناکی باشد !

خوب ، برایِ این که بشود 

بازتاب ها را به خوبی 

همانند سازی کنید ، باید 

 Environmentبرای 

Map  نگاشتی را به کار

 نممک آن جا کهببرید که تا 

با پیرامونِ شیء تان  است

هماهنگ باشد. برای این 

 Texturesکار ، به بخشِ 
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بار گذاری کنید. بیایید یک کار دیگر را انجام بدهیم.  Environment Mapبروید و نگاشتی را که می خواهید برای گزینه یِ 

نند آن چه برای بار گذاری نگاشت هایِ را فشار بدهید. پنجره ای ما Environmentدر بالایِ پنجره یِ کاربری ، دکمه یِ 

Diffuse  وSpecular ین که دکمه یِ گفتیم باز می شود. به جای اLoad Texture ِآن تقه  سه گوش را فشار بدهید ، روی

 بزنید. فهرستی از نگاشت هایِ موجود در برنامه پدیدار می شوند. می توانید یکی از آن ها را بر گزینید.

ویژه گی هایِ آن را به دلخواه پیکربندی کنید. می  Basic Settingپس از این که نگاشت را به شیء دادید می توانید از بخش 

بر این پایه استوار است که راستایِ  Fresnelبه آن بدهید.   Fresnelرا زیاد کنید و یا کمی جلوه یِ  Reflectionتوانید شدتِ 

. می توانید با آن بازی کنید تا به برآیند دلخواه تان ارزیابی می کند (Point Of View) ید شمارویه را نسبت به زاویه یِ د

 برسید.

Illumination  وAmbient Occlusion 

را نشان زده و  Use Diffuse Colorبه بخشی به همین نام بروید و گزینه ای به نامِ  Illuminationبرای به کار گرفتن کانال 

به آن بدهید. بدین سان می توانیم برای همانند سازی جلوه یِ نیمه شفاف بودن ، رنگ هایی به جز رنگِ  Diffuseیک نگاشت 

 را زیاد کنید(. Intensityسفید را برای روشن سازی شیء به کار بگیریم )ارزشِ گزینه یِ 

د. در این جا نور به دام می افتد هنگامی رخ می دهد که نور به گوشه ها می رس Ambient Occlusion (AO)پدیده یِ 

سایه نیست ولی می تواند مانند آن  AO. بدین سان خیال می کنیم سایه هایی در آن جا افتاده اند. و نمی تواند بیرون بیاید

 را نشان بزنید و اندازه Ignore AOگزینه یِ  Advancedبه چشم بیاید. برای این که از این جلوه چشم پوشی شود ، در بخشِ 

 بگذارید. 0را رویِ  AO Amountیِ گزینه یِ 

 برای نگاشت هایِ بافتی AFXو به کار بردن لایه هایِ  Bumpنگاشت هایِ 

کمک بگیریم. برای این کار  Bumpهمان گونه که می دانید برای همانند سازی رویه هایِ نا هموار و زبر باید از نگاشت هایِ 

برگردیم. یک لایه یِ  AFXرا فشار بدهید تا به درون برنامه یِ  Element 3Dدر بالایِ پنجره یِ کاربری  OKنخست دکمه یِ 

Solid  بسازید و نامِ آن راFractal  ِبگذارید. یک جلوه یNoise Fractal همان بگذارید پیکربندی های آن به  به لایه بدهید و

اموش کنید )رویِ شمایل چشم که در سمت چپِ لایه است تقه بزنید(. اکنون در را خ Fractalلایه یِ  Visibilityبماند.  گونه

 Custom Layers/Custom Texture Maps/Layer 1به گزینه یِ  Element 3Dمربوط به  Effect Controlsپنجره یِ 

 برگردید. Element 3Dرا به آن بدهید. دوباره به پنجره یِ کاربری  Fractalبروید و لایه یِ 

 Normal Bumpبه  Texturesو بخشِ  Editرویه ای که با آن کار می کردید را برگزینید و در پنجره یِ  Sceneاز پنجره یِ 

تقه بزنید ، نشانِ سه  Load Textureرا فشار بدهید و این بار نیز به جایِ این که رویِ دکمه یِ  None Setدکمه یِ بروید. 

را برگزینید. در همان پنجره یِ  Custom Layaer 1 [Fractal]اده و از فهرست آن گوشی که در کنار آن است را فشار د

Texture Channel  ِارزشAmount .را به دلخواه تغییر بدهید 
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Preset Shaders 

پنجره  هبه کار بردن سایه زن هایِ پیش ساخته سرعتِ کار شما را بالا می برد. برای این کار رویه ای از مدل تان را برگزینید و ب

بروید. اکنون هر یک از سایه زن هایی که می خواهید را بکشید و آن  Presetsو برگه یِ  Material & Bevel Browserیِ 

دارد که سایه زن هایِ خیلی زیادی را در خودش  Pro Shadersپوشه ای به نام  Element 3Dرا رویِ رویه تان بیاندازید. 

 ین پوشه بزنید و با چند تایی از آن ها کار کنید.جا داده است. می توانید سری به ا
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 سازی صحنهآماده ______________4

در این جا می خواهیم صحنه را راه اندازی کرده ، نور هایی را به کار گرفته و دوربینی را آماده کنیم. پیش به سوی پویا نمایی 

 ! Element 3Dبا 

 After Effectsدر  Elementصحنه هایِ 

 Object، تنها پنج گروه از اشیاء را در خود پوشش می دهد. یک گروه ) Element 3Dصحنه هایِ  -بدبختانه- تا اکنون

Group .ء را ین شیدر برخی شرایط ممکن است چندالبته ( مجموعه ای از اشیاءِ هندسی است که با هم پویا نمایی می شوند

 .در یک گروه داشته باشیم

 ر را پوشش دهیم :می خواهیم موضوعاتِ زی

 در نمونه هایِ دیگر در پلاگین بخواهید یره سازی اشیاء در کتاب خانه تان. ممکن است این اشیاء را ذخElement 3D 

 نیز به کار بگیرید.

  راه اندازی اشیاء تان در پنجره یِ کاربریAfter Effects  ِو ساختن اشیاءNull .برای پویا نمایی آن ها 

  ِراه اندازی دوربین و نور هایِ صحنه و ساختن یک شیءNull ( جدید برای ساخت نقطه یِ کانونیFocal Point )

 (.Depth Of Viewبرای عمقِ میدان )

 ذخیره سازی اشیاء

 بسازید. Model Browserپوشه ای در پنجره یِ  -1

 (.Documents/VideoCopilot/Modelsبروید ) Element 3Dبرای  Objectsبه پوشه یِ پیش فرضِ  -2

 بسازید. BookModelدر آن جا پوشه ای به نام  -3

پوشه ای که ساخته اید  بروید. Element 3Dدر  Scene Setupتان را باز کنید و به پنجره یِ  AFXاکنون پروژه یِ  -4

به چشم نمی خورد )چون هنوز هیچ شیء ای در آن پوشه نداده اید(. اکنون هر  Model Browserدر پنجره یِ 

 ذخیره کنید.  Presetsمدلی که دارید را در 

 Save Modelدکمه یِ راستِ ماوس را بر روی شیءِ مدل تان فشار داده و از فهرستی که باز می شود گزینه یِ  -5

Preset ه شد. بدبختانه هنوز هیچ راهی برای ساختن یک پوشه یِ جدید را برگزینید. اکنون می بینید پوشه ای ساخت

 از درون همین پنجره وجود ندارد. هر شیء ای که دارید را می توانید در این پوشه ذخیره کنید.
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 آماده سازی صحنه

ذخیره کردید می توانید کار صحنه سازی را آغاز کنید. با فشار دادن دکمه یِ  Presetهنگامی که همه یِ اشیاء تان را به شکل 

X  ِکوچکی که در بالا و سمت راستObject Bar  ِدر پنجره یScene   است ، همه

یِ اشیایی که دارید را از صحنه پاک کنید. نگران نباشید ؛ همه یِ آن اشیاء را به 

 آن ها را به صحنه بیاورید.دارید و می توانید دوباره  Presetشکل 

بروید و بر روی هر شیء ای که می  Model Broaserبرای این کار به پنجره یِ 

خواهید تقه بزنید. همین جا می توانید هر شیء ای که به صحنه می آورید را در 

 گروه هایِ جدا از هم چیدمان کنید )نگاره یِ روبرو(.

 (Replicatingبرای همانند سازی چند تا از یک شیء )

بروید.  Element 3Dمربوط به  Effect Controlsبه پنجره یِ  AFXدر برنامه یِ 

( را باز کرده و سپس نشانِ سه گوش گزینه یِ  Group 1یکی از گروه ها )مانند 

Particle Replicator  ِرا فشار بدهید تا باز شود. اگر گزینه یReplicator 

Shape  ِرا رویPlane شیء ای که در  ری توانید هبگذارید مElement 3D  دارید

را به گونه ای قرینه رویِ یک گستره همانند سازی کنید. در پایین تر همین فهرست 
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این که می خواهید از شیء ای که هست  .به چشم می خورد Scale Shapeو  Position XY  ،Position Zنمادهایی برای 

 را  به کار بگیرید. Particle Countچند تا ساخته شود ، گزینه یِ 

را می بینید. باید بدانید که این گزینه اندازه یِ شیء را تغییر نمی دهد.  Scale XYZنمادِ  Scale Shapeدرست در زیر نماد 

اندازه یِ  Scale Shapeرا بزرگ و کوچک کنید. گزینه یِ  Replicator Shapeبه کمک این گزینه می توانید اندازه یِ 

Geometry  ِرا تغییر می دهد ، ولی به کمک گزینه یScale XYZ  ِمی توان اندازه یReplicator  .را بزرگ و کوچک کرد

نشانده  Particle Lookزیر فهرست  را )در Particle Sizeهم چنین می توانید برای پیکربندی اندازه هایِ شیء گزینه یِ 

 شده است( به کار بگیرید.

از اشیاءِ بطری ، میز ، پایه یِ چراغ و یک حباب را در گروه هایِ  کدازید. ما برای این صحنه هر یبه نگاره یِ زیر نگاهی بیان

 Effect Controlsدر پنجره یِ  Element 3Dبه کمک پیکربندی هایِ  چیدمان کردیم. سپس Element 3Dجدا از هم در 

 Particle و Particle Count=4کردیم :  تا درست 4و از آن برای شیءِ حباب پیکربندی زیر را به کار گرفتیم 

Shape=Plane ِگزینه های .Scale XYZ  وScale Shape  حباب درست بر روی پایه ها  4را نیز به گونه ای تغییر دادیم که

 بنشیند.

نور با  4سپس برایِ همانند سازی نورِ لامپ ها 

و رنگِ زرد ساختیم و آن ها را  Pointپیکربندیِ 

درست در جایی که لامپ ها هستند چیدمان کردیم. 

و رنگِ  Ambientیک نور دیگر نیز با پیکربندیِ 

آبی )چون چراغ که روشن است باید شب باشد و 

نور در شب به رنگ آبی به چشم می آید( ساختیم 

ها را می  Falloffسایه ها و  و در صحنه گذاشتیم.

 کنترل کنید. Element 3Dر خود توانید د

 Camera، لایه ای به نام  AFXبرای ساختن دوربین در  هم چنین برای این بشود در صحنه چرخی بزنیم یک دوربین نیز ساختیم.

( بسازید. به یاد داشته باشید که می توانید دوربین تان را به 50mmبا هر نمونه یِ پیش ساخته ای که می خواهید )مانند  1

را از رویِ صفحه کلید فشار داده و سپس به کمکِ دکمه  Cبه گوشه و کنار جا به جا کنید )دکمه یِ  Camera Toolکِ ابزارِ کم

 هایِ ماوس نما را بچرخانید(.

 جعل کردن سایه ها

هستند و تنها سایه ها  AFXنیست ، و چون نورها از خود برنامه یِ  Element 3Dدر  Ray Tracingباز هم می گوییم که هیچ 

هیچ گزینه ای در برنامه وجود ندارد. خوب می خواهیم کاری  AFXرا بر رویِ اشیاء می اندازند ، برای موتور سایه اندازی 

 انجام داد. Ambient Occlusion (AO)کنیم که وانمود کنیم آن جا سایه ها هستند. این کار را می شود با چیزی به نام 
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ری به گوشه ای می رسد ، زمانِ بیش تری طول می کشد تا دوباره پس بجهد. این بدان معناست که در طبیعت هر گاه پرتوِ نو

این جنبه  Element 3Dخوانده می شود.  Ambient Occlusionگوشه ها تاریک تر از جاهایِ دیگر هستند. این اصل به نام 

می توانید وانمود کنید سایه ها هستند. برخی از رویه ها سایه ها  AOرا پشتیبانی می کند. با روشن کردن گزینه یِ مربوط به 

 را به تر از رویه هایِ دیگر می گیرند.

بروید. در زیر  Element 3Dپلاگین  Effect Controlsبه پنجره یِ 

Render Settings  ِمی توانید گزینه یAmbient Occlusion 

با گزینه یِ  Ambient Occlusionرا ببینید. برای پیکربندی شّدتِ 

AO Intensity  ِبازی کنید. هر چه ارزشِ گزینه یSample 

Amount  ، را بالا تر ببریدAO  نرم تر ، و زمانِ پردازش بیش تر می

بازی کنید و  AO Gammaو  AO Radiusبا گزینه هایِ  شود.

 برآیند کار را ارزیابی کنید.

 نکته :

 AOفلز ها خیلی خوب سایه نمی گیرند. بنا بر این ، باید گزینه یِ 

Amount .را برای آن ها پایین بگیرید 

Light Falloff 

 شناییروشمع زیاد است و هر چه از آن دور می شویم از میزانِ  به یک شمعِ روشن نگاه کنید. میزان روشنایی در کنار شعله یِ

خوانده می شود. برای این که واقع  Light Falloffاین پدیده برای همه یِ چشمه هایِ نور وجود دارد و به نامِ  کاسته می شود.

به بخشِ  Effect Controlsگرایی بیش تری به صحنه تان بدهید باید این جلوه را به کار بگیرید. برای این کار در پنجره یِ 

Render Settings  ِو گزینه یLighting د. با پیکربندی برویLight Falloff  بازی کنید. هر چه ارزشِ این گزینه را بیش تر

 بگیرید ، از میزانِ روشنایی نور بیش تر کاسته می شود.

Group Utilities 

وجود دارد. گزینه یِ  Group Utilitiesگزینه ای به نام  Groupو در زیر فهرست هر  Effect Controlsدر پنجره یِ 

Copy/Paste Group سه دکمه به نامِ  .را باز کنیدCopy  ،Paste  وReset  ِبه چشم می خورد. دکمه یCopy  پیکربندی

می  Pasteهایی که برای آن گروه انجام داده اید را رونوشت برداری می کند )اشیاء را رونوشت نمی کند(. با زدن دکمه یِ 

نیز همه یِ پیکربندی  Resetتوانید پیکربندی هایِ گروهِ دیگری که رونوشت برداشته اید را به این گروه بچسبانید. دکمه یِ 

 هایی که انجام داده اید را پاک کرده و پیکربندیِ گروه را به شکلِ نخست آن بر می گرداند.
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برای  Nullیک شیءِ  Createبا زدن دکمه یِ  است. Create Group Nullگزینه یِ دیگری که در این فهرست می بینید 

را جایگزین کنید )به تر است نامِ همان گروه  Nullآن گروه ساخته می شود. برای آن که به پروژه تان نظم بدهید ، نامِ شیءِ 

ه پایه و حباب ها ساخته شدرا به آن بدهید(. چرا باید این کار را بکنیم ؟ گمان کنید یک شیء دارید )مانند همان چراغ که از 

این که بتوانید به آسانی  است( که از چندین شیء ساخته شده که هر کدام از آن ها را در یک گروه چیدمان کرده اید. برای

کنترل  Nullسپس آن ها را به شیءِ  بسازید و Nullمی توانید برای هر گروهِ یک شیء کنید ، جا به جا  همه یِ آن ها را با هم

 کنید )نگاره یِ زیر(. Parentکننده 

 

 پویا نماییدر  Pivot Pointنقشِ 

گمان کنید یک شیءِ گُلدان دارید که می خواهید افتادنِ آن را پویا نمایی کنید. برای این کار باید گلدان را بچرخانید و به آن 

فریم کلیدی بدهید. هنگامی که شیء را می چرخانید می بینید که شیء به دور نقطه ای که در میان آن جا سازی شده است 

می نامیم. برای این که گلدان به درستی چرخانده شود و به زمین بیافتد باید این نقطه  Pivot Pointمی چرخد. این نقطه را 

، شیء را برگزیده و سپس از پنجره یِ  Element 3Dدر  Sceneرا به پایینِ شیء بکشیم. برای این کار می توانید از پنجره یِ 

Edit  ِو از بخشAnchor Point  ِگزینه یBottom این کار ممکن جایِ شیء تان در صحنه بالا و پایین شود که  را برگزینید. با

 باید دوباره آن را در جایِ درست بنشانید.

بسازید و آن را  Nullجدید است. برای این کار یک شیءِ  Pivot Pointمی توانیم یک کار دیگر هم بکنیم ؛ و آن ساختن یک 

کنید. اکنون با چرخاندن شیءِ  Parentکه ساخته اید  Nullاین شیءِ  درست در پایین و مرکزِ گُلدان بنشانید. سپس شیء را به

Null .شیءِ گُلدان نیز به درستی می چرخد و می توانید افتادن آن را به درستی همانند سازی کنید ، 
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5________________Particle Replicator 

و جلوه هایِ بسیار  ها را به کار بگیرید 3D Particleاین است که می توانید  Element 3Dیکی از بزرگ ترین توانایی هایِ 

 زیبا و انتزاعی بسازید.

IPhone  می رقصندهایی که 

می توانید آن را در همان پوشه بیاورید.  Element 3Dبرای ساختن این جلوه نخست باید مدل خودتان را به درون برنامه یِ 

 را می توانید از نشانیِ زیر بار گذاری کنید Iphoneمدلِ )ساخته اید بگذارید  BookModelsای که پیش از این به نام 

2a1/videotutorials/projects/134.ziphttp://video9.videocopilot.net/efc5e19e65fe9ca2cbd9818d45ac9.)  ِآیفون مدل

بگذارید. برای ادامه یِ کار باید یک دوربین هم بسازید )با پیکربندی هایِ دلخواه(. برای آن که کارِ زیبا تری  Group 1را در 

 داشته باشید باید به پروژه تان موسیقی هم بیافزایید.

 . برای این کار به پنجره یِ پرواز در آورید ، باید از مدلی که دارید چند تا بسازیدچندین آیفون را به  اکنون که می خواهید

Effect Controls  ِرفته و از فهرستGroup 1  ِگزینه یParticle Replicator را پیکربندی کنید .Replicator Shape  را

 Replicator Shapeرا بنویسید. با گزینه هایِ دیگر  8ارزشی برابر با  Particle Countگذاشته و برای گزینه یِ  Ringبر رویِ 

را پایین بکشید  Particle Sizeبگذارید ، آیفون ها را در یک گوی خواهید داشت. ارزشِ  Sphereبازی کنید. اگر آن را روی 

(7.03 .)Point Of Interest  دوربین را

جوری پیکربندی کنید که مرکزِ آیفون ها را 

را روشن  Ambient Occlusionنشانه بگیرد. 

( به Point Lightکرده و یک نور نقطه ای )

 صحنه بدهید.

 پویا نمایی با ضرب آهنگِ موسیقی

بکشید. به ازایِ هر  Compموسیقی را به درون 

 Timelineضرب آهنگی که هست ، بر رویِ 

اصلی یک مارکر بگذارید. برای پیش نمایشِ آوا 

فشار  Number Padرا بزنید )هر دو کلید را از رویِ  "*"را فشار بدهید. سپس با هر ضرب آهنگی که می شنوید کلیدِ  "."کلیدِ 

 بدهید(. پس از پایانِ کار خودتان باید تغییرات اصلی را انجام بدهید.

http://video9.videocopilot.net/efc5e19e65fe9ca2cbd9818d45ac92a1/videotutorials/projects/134.zip
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 ساختن یک صفحه نمایشِ ویدئویی

و بر  Main Comثانیه ای بسازید و آن را به درون  30را برای یک بافت به کار بگیریم. یک فیلم  AFXمی توانیم یک لایه یِ 

رویِ لایه یِ نخست بکشید. با خاموش کردن شمایل چشمی که در سمت چپ لایه هست آن را از دید پنهان کنید. برای داشتن 

 این به خوبی مناسب با صفحه نمایش آیفون است. ید.پیکربندی کن Pixels 1152 * 640به ترین نتیجه ، آن را بر رویِ 

و سپس  Custom Layersبه  Effect Controlsبرای نمایش یافتن فیلم تان بر روی صفحه نمایش آیفون ، باید در پنجره یِ 

 بدهید. Layer 1بروید و لایه یِ فیلم تان را به  Custom Texture Mapsبه 

Advanced Animating (“Morphing”) 

است. تنها با  Particle-Morphing engineآن را به کار می گیریم( گونه ای از  )که Animation Engineگزینه یِ 

ها( می توانید شمارِ بی پایانی از ذره ها را پویا نمایی کنید. اگر کمی خیال  پیکربندی یک چند از نماددو تا فریم کلیدی )و 

به کار ببرید( می توانید پویا نمایی هایِ  Audio Levelsهایی را همراه با  Expressionپردازی به خرج بدهید )برای نمونه 

 . اندخود به خودی را بسازید که خیره کننده 

 بدهید.  2و  1را فشار بدهید و مدلِ آیفون را به هر دو گروه  Scene Setupبرای آغاز کار دکمه یِ  -1

 Groupدر  Pasteو  Copyبچسبانید )به کمکِ دکمه هایِ  2و به گروه  را رونوشت برداری کرده 1ویژه گی هایِ گروه  -2

Utilities.) 

 

 Yبیاندازید. ارزشِ  Particle Rotationرفته و نگاهی به گزینه هایِ  Particle Look، به فهرست  2در گروه  -3

Rotation Particle  بگیرید. 180را برابر با 

 .استبه سمت بالا و دیگری به سمت پایین  نمایش یک گروهصفحه اکنون دو گروه آیفون دارید که  -4

( هستند. نگران این نباشید ؛ در Double-Sidedو انگار که آیفون ها دو رویه ای ) این هشت آیفون باید بالایِ هم دیگر باشند

است.  Targetگروهِ  ، و یک Originalگام بعدی درست می کنیم. آن چیزی که تا این جا انجام داده ایم ساختن یک گروهِ 

نخست آیفون هایی هستند که برای آغاز کار به کار می روند ، و گروه دیگر آن هایی هستند که گروه نخست به آن ها  گروهِ

Morph  دادن نماد هایی که برای با تغییر ند. شومیMorphing  هستند ، و ساختن فریم هایِ کلیدی می توانید روند

Morphing .را پویا نمایی کنید 
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را نشان بزنید. با این کار گروه  Enableگزینه یِ  Animation Engine، و در بخش  Effect Controlsدر پنجره یِ  -1

 نا پدید می شود. می خواهیم یک کمی چیز ها را وارونه کنیم. 2

به سمتِ دیگر آیفون ها یکی یکی  به سمت بالا اشاره داشته باشد و Appleمی خواهیم از جایی آغاز کنیم که لوگویِ  -2

)در بخشِ  Start Group. از فهرست پایین افتادنی می چرخند و صفحه یِ نمایش شان به سمت بالا قرار می گیرد

Group Selection)  ِگزینه یGroup 2  و برای ،Finish Group  ِگزینه ی ،Group 1 .اکنون می بینید  را برگزینید

 می شوند. (Flip Aroundو وارونه ) می زنندور ها دُ که گوشی

را برگزینید. به  Shape Order، گزینه یِ  Animation Typeاین جا کار کمی سرگرم کننده می شود. در بخشِ  -3

 .شوند دُور بزنند و وارونهها یکی یکی در جهت عقربه هایِ ساعت  گوشیکه  کمک این گزینه می شود کاری کرد

 یک فریم کلیدی بسازید. Animationببرید و برای نماد  4:00لغزنده یِ زمان را به  -4

دُور درصد بدهید. دوباره گوشی ها  100ارزشِ  Animationببرید و برایِ گزینه یِ  8:00اکنون لغزنده را به زمانِ  -5

 می زنند و وارونه می شوند.

 .ند. ولی یکی یکی نمی چرخنداگر لغزنده را به جلو و عقب بکشید می بینید که گوشی ها دُور می زنند و می چرخ -6

 .پیکربندی کنید 0را رویِ  Smoothnessحرکت هایشان رویِ هم می افتد. ویژه گی 

تا ضرب آهنگ(. به همین  2)برای هر یک ثانیه  تا ضرب آهنگ دارد 8ثانیه  4هر  رد بار گذاری کردیم در این جا آهنگی که

، با هر ضرب آهنگ یکی از گوشی ها دُور می زند  می گذاریم 0را  Smoothnessآیفون ساختیم. هنگامی که گزینه یِ  8سبب 

 و وارونه می شود.

Animation Type ( را رویِ گزینه هایِ دیگرDirectional  ،Radial .پیکربندی کنید و برآیند کار را ببینید )... و 

(. می توانید روندِ پویا CTRL+SHIFT+Dکنید ) Splitببرید )پایانی ترین فریم کلیدی( و لایه را  8:00لغزنده را به زمان 

نمایی را به همان گونه که هست 

آغاز  Group 2)پویا نمایی با 

تغییر پیدا می  Group 1شده و به 

کند( نگه دارید ، و یا جهت آن را 

 وارونه کنید.
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 بهینه سازی کارکرد______________6

چه چیز هایی بر رویِ زمان پردازش تاثیر می گذارند ؟ جواب ساده است : همه چیز ! از ویژه گی های رایانه تان گرفته تا اندازه 

( کرده اید و چیزهایِ دیگر ؛ که می توانند زمان Fragement) بخش ها را بخش Disk Driveیِ بافت ها ، و این که چگونه 

 طولانی کنند.و خیلی پردازش را طولانی 

پردازش ، نخست باید همه یِ برنامه هایی که باز هستند را  از ویژه گی هایِ رایانه ای که دارید بگذریم. برای بهینه شدن کارِ

است(. حافظه یِ دستگاه تان را  AFXد )خوب در این جا برنامه یِ ای که کار پردازش را انجام می دهبه جز برنامه  ، ببندید

( را می گیرند. کلید پردازش Memoryو ...( که خیلی حافظه ) Logmein  ،iTunesامه هایی هستند )مانند پاک کنید. برن

 حافظه یِ دستگاه شماست. هر چه حافظه یِ بیش تری داشته باشید ، پردازش سریع تر انجام می شود.

را به  Boot Drive ،نه تان در حال اجراست را به کار نگیرید. هنگامی که رایا Boot Driveبرای پروژه ها و پردازش هایتان 

بر سرِ به دست آوردن منابع  AFX( و برنامه یِ OSعنوان حافظه یِ موقت به کار می گیرد. شما که نمی خواهید سیستم عامل )

کار می به  AFXبرنامه یِ  Tempبا هم به رقابت بپردازند. برای همین به تر است پوشه ای که برای نگه داری پرونده هایِ 

 می توانید جایِ ذخیره شدن AFXبرنامه یِ  Preferencesگذاشته باشید )از پنجره یِ  Boot Driveجایی بیرون از  را گیرید

 را معلوم کنید(. Tempپرونده هایِ 

 External Hardخیلی کُند است. اگر باید یک  USBها را نیز به کار نگیرید.  USB Driveبرای پروژه ها و پردازش هایتان ، 

Drive  ، را به کار بگیریدeSata  .به تر استUSB2  نیز کُند است ؛ وUSB3  هنوز رویِ بیش تر سیستم ها نامطمئن است )یعنی

( می شود که همین سبب به هم Re-Plug( شده و سپس دوباره وصل )Unplugبه ناگهان جدا ) Driveرویِ بیش تر سیستم ها 

 ریختن پردازش می شود(.

به خواب بروند. هم چنین بر رویِ برخی از هایتان  Driveرا خاموش کنید. شما که نمی خواهید  Power Savingنبه هایِ ج

Video Card   ِبرنامه ی( هاAFX  برای کمک به پردازشGPU  هنگامی که صفحه نمایش خاموش ، )را نیز به کار می گیرد

ها را خاموش کنید. اگر می خواهید به صفحه یِ نمایش تان  Screensaverنیز به خواب می رود. همه یِ  GPUمی شود ، 

 خاموش کنید.با زدن دکمه ، آن ها را  Screensaverآسیبی نرسد ، به جایِ 

اگر فکر می کنید که ممکن است در حین پردازش چیزی رُخ بدهد که پردازش شما را با مشکل مواجه کند ، به تر است به جای 

فریم به فریم پردازش کنید و پس از پایان کار همه یِ فریم ها را به ترتیبی که دارند به یک برنامه یِ  ویدئویی ، پردازشِ

Editing .ببرید 
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 شمارِ چندگوشه ها و نقطه ها

شیءِ شما را پردازش می کند ، برای این کار باید ارزیابی هایی را انجام بدهد. برخی از  Renderingهنگامی که یک موتور 

این ارزیابی ها به ساختمانِ هندسیِ شیء در فضایِ مجازی مربوط می شود. هر فریمی که پردازش می شود نیاز به این دارد 

یکان و پهنایِ آن نیز  10وشی دارید که درازایِ آن ( را بازسازی کند. گمان کنید چهارگGeometryکه همه یِ شیءِ هندسی )

است. نگاره یِ زیر نشان می دهد که این چهارگوش در رایانه  (0,0)یکان است و گوشه یِ پایین و چپِ آن در مختصاتِ  10

 چگونه برآورد می شود.

 یِ هر خطدر ریاضی این به نام ماتریس خوانده و شناخته می شود. هر نقطه ای از چهارگوش بر رو

سبب می شود چهارگوش از بالا به مختصات خودش را دارد. جهتی که نقطه ها کشیده می شوند 

که می رویم خطی کشیده  (10,0)آغاز می کنیم. به مختصات  (0,0)پایین ساخته شود. از مختصات 

نیز  (0,10)یک خطِ دیگر ، و سپس تا مختصات  (10,10)می شود. از این نقطه دوباره تا مختصات 

نقطه یِ  (0,0)خطِ دیگری کشیده می شود. برخی از برنامه ها تشخیص می دهند که مختصاتِ 

آغاز است و شکل را می بندند ؛ ولی برنامه هایِ دیگر برای بستن شکل به یک خطِ پنجم )با الگوی ماتریس( نیاز دارند. یک کم 

رویِ این ماتریس نداریم. این تنها یک چندگوشه است. برای  Zیِ  پیچیده است ، نه؟ خوب این در دو بُعد است. این جا هیچ آسه

 ماتریس زیر را داریم : 10*10*10به اندازه یِ  Cubeیک 

 

است. اکنون می توانید ببینید که شمارِ چندگوشه هایِ شیء تان چه اندازه می تواند در سرعت پردازش  Cubeو این هم تنها یک 

آن تاثیر بگذارد. هر چه این شمار کم تر باشد کار پردازش سریع تر انجام می گیرد. بیایید به یک نمونه نگاهی بیاندازیم. در 

 دو چه تفاوتی با هم دارند ؟نگاره یِ زیر دو تا توپ فوتبال را می بینید. این 
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بندک هایِ توپِ سمت چپ به تر به چشم می آیند. دوخت و چین خوردگیِ بندک ها در جایی که به چرم می رسند با هم تفاوت 

دارد. ولی باید بگوییم بندک هایِ توپ سمت راست برای کار ما کفایت می کنند مگر این که خواسته باشید نمایی خیلی نزدیک 

(Extreme Close-Up) را ببینیم :هندسه یِ توپ ها  از توپ بگیرید. اکنون بیایید 

 

مشخص تری دارد. بندک هایِ این توپ هم از چندگوشه ها ساخته شده اند.  Geometryمی توانید ببینید که توپِ سمت چپ 

ن یز جالب دیگر نیز می توانید ببینید ؛ و آیک چ سمت راست بندک ها را با نگاشت هایِ بافتی همانند سازی کرده ایم. در توپِ

این که بافت ها در هر دو توپ درست از کیفیت یکسانی برخوردارند )به جز این که در توپ سمت راست بندک ها نیز به بافت 

در توپ سمت چپ نرم تر و هموار تر است ، نگاشت هایی که به آن داده ایم نیز نرم تر و  Geometryداده شده اند(. چون 

هموار تر به چشم می آیند )هیچ نمایِ پله ای را در آن نمی بینید(. ولی اگر می خواهید نمایی از توپ داشته باشید که در 

در به کار بیاندازید که همه یِ چندگوشه هایِ توپ سمت چپ ورزشگاه به این ور و آن ور می رود ، آیا نیاز است رایانه را این ق

 تفاوت خیلی زیاد است. تا چندگوشه دارد. 256، و توپ سمت راست تا  52048را ارزیابی کند ؟ توپ سمت چپ 

ی توانید م باید شمار چندگوشه ها را تا جایی که ممکن است و تنها به اندازه یِ ریزه کاری هایی که می خواهیم پایین بیاوریم.

 چندگوشه هایِ زیادی را به کار بگیرید ، ولی با این کار هیچ بهینه سازی برای کار پردازش تان انجام نمی دهید.

 اندازه یِ مناسب برای یک نگاشت

ا ر به کار بردن نگاشت هایِ بافتی بزرگ نیز می تواند زمانِ پردازش را زیاد کند. اگر نگاره هاییدرست مانند چندگوشه ها ، 

به کار ببرید که درخور صحنه تان باشند )برای بافت دادن به یک تکه سنگی که در نمایی دور از دوربین است ، نیازی نیست که 

نگاره ای بزرگ تر بگیرید( برای بار گذاری نگاره به درون حافظه به زمان کم تری نیاز خواهید داشت )به  4Kاز یک نگاشت 

کم می شود(. به یاد داشته باشید که هر فریم یک بازنگاری کامل و بارگذاری دوباره  از صحنه همین منوال زمان پردازش نیز 

 است.

 ( و این که چگونه بر زمان پردازش تاثیر می گذارندSampleنمونه ها )

دارد. هر  ”Samples“نمادی به نام  Element 3Dانجام می گیرد ؛ ولی پلاگین  AFXکم و بیش با موتور پردازش گر این کار 

نمونه هایِ ، ( و بالقوه ای از تمامِ فریم است. مثلاً ، برای هر فریم از ویدئو Re-Renderingنمونه نشان گر پردازشِ دوباره )
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Motion Blur  یکی یکی درباید Sub-Frame سپس پیش از این که سیستم به فریم بعدی برود ، همه یِ ها پردازش شوند .

 ا هم یکی شوند.ها باید ب Sub-Frameاین 

و ... به کار برده می شوند.  Ambient Occlusion  ،Depth Of Field  ،Motion Blur  ،Frame Blendingنمونه ها در 

در پردازشی که انجام می دهید با نمونه ها سر و کار دارید باید تا جایی آن ها را کم کرد که هنوز پردازش خوب به چشم اگر 

در همه یِ لایه هایِ  Samplesد باشند. اگر چند دقیقه ای بیش تر زمان بگذارید و با پیکربندی هایِ بیاید و نمونه ها کارآم

Element  ِو  نماد هایAFX  ِسر و کله بزنید ، می توانید ساعت هایی از زمان پردازش را کم کنید. به نمونه ای که در نگاره ی

 زیر آورده ایم نگاهی بیاندازید :

 

می توانید حدس بزنید که رویِ کدام یکی از این دو پیکربندی بهینه سازی شده انجام شده است ؟ در نگاره یِ سمت چپ به 

 Sampleاندازه یِ  در نگاره یِ سمت راست را داده ایم ، ولی 10ارزشی برابر با  Ambient Occlusion Sampleپیکربندیِ 

سمت راستی به تر به چشم می آید. ولی برای یک کارِ ویدئویی که در آن حرکت داریم  گرفته ایم. خوب نگاره یِ 50 را برابر با

فریم ویدئویی اختلاف زمانی خیلی بزرگی  900آیا واقعاً ارزش دارد که این همه زمان برای پردازش بگذاریم ؟ برای پردازش 

ه پردازش شده اند )این زمان برای پردازش هر دقیق 49دقیقه ، و نگاره یِ سمت راست در  21را داریم. نگاره سمت چپ در 

فریم از ویدئو هزینه شده است(. تنها با تغییر یک پیکربندی توانستیم زمان پردازش را نصف کنیم. اکنون ببینید اگر پیکربندی  900

Depth Of Field  وMotion Blur ِپردازش به کجا می رسد.  را نیز بهینه کنیم زمانSample پردازش هایتان  ها می توانند

 پردازش( را باید برای آن ها کنار بگذارید. دهند ، ولی هزینه یِ زیادی )زمانِرا خیلی با شکوه نشان ب
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Particle Array Count 

( می کنید ، می توانند برای زمان هایِ پردازش اختلاف بزرگی را به جا بگذارند. برای باز Replicateشمارِ اشیایی که تکثیر )

این قضیه می توانیم به شمارِ چندگوشه ها اشاره ای داشته باشیم. هر چه شمارِ اشیایی که در صحنه دارید بیش تر باشد ، کردن 

شمارِ چندگوشه ها بیش تر خواهد بود. ذره ها برای پردازش زمان زیادی را می گیرند. هنگامی که می شود کاری را به خوبی 

 تا از آن را به کار بگیریم ؟ به نمونه ای که در نگاره یِ زیر آمده نگاهی بیاندازید. 1000ید توپ فوتبال ارائه کرد چرا با 500با 

 

توپِ فوتبال را نشان می دهند.  1000توپ فوتبال ، و نگاره یِ سمت راست همان صحنه با  500نگاره یِ سمت چپ صحنه ای با 

، و برای نگاره یِ سمت  1:56فریم( ، برای نگاره یِ سمت راست  30تفاوتی به چشم نمی آید. ولی پردازش یک ثانیه از ویدئو )

ثانیه بیش تر زمان هزینه کرده  23ن معناست که تنها برای پردازش یک ثانیه از یک ویدئو ، زمان برده است. این به آ 1:33چپ 

 ثانیه ای داشته باشیم اختلاف زمانی چه اندازه خواهد بود ؟ 30ایم. خوب اکنون اگر بخواهیم از این صحنه یک فیلم 
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 Element 3Dی دیگر برای کار با روش های________7

و چگونگی کار با آن چیزهایی یاد گرفتیم ؛ ولی بیایید با روش هایی آشنا بشویم که می  Element 3Dتا این جا کم و بیش با 

 توانند زمان یادگیری ما را پایین بیاورند.

 هایی که به پرواز در آمده اند Logoنوشته یا 

ها ، همان  کردن نوشته ها و لوگو Extrudeبرای  Element 3Dهست ،  AFXدیگر که برای  3Dو پلاگین هایِ  Zaxبرخلاف 

 لایه هایی که هست را به کار می گیرد. بیایید کار را با یک نوشته آغاز کنیم.

بزرگی را برای فیلم  Character Animationبا اطمینان می گوییم هر کسی که دست به کار پویا نمایی می شود می خواهد 

 Extrude، به چیزی که واقعاً  پی نمی برند این است که نوشته هایِ ی که کار را آغاز می کنند خلق کند. ولی انیماتورها هنگام

 Afterگوناگونی برای  3Dشده و لوگو هایِ به پرواز در آمده شالوده و بنیانِ کار هر انیماتوری است. برای این کار پلاگین هایِ 

Effects   ارائه شده اند. نسخه ای ازZaxwerks با نسخه یِ  همراهAfter Effects 5.5  ِاشتباه نکنید ، نسخه ی(CS5.5  را نمی

خیلی پایه( را به  3D)و حتا برخی از مدل هایِ  Illustratorگوییم( به بازار آمد. به کمکِ این پلاگین می شود بُردار هایِ 

 د.آورد و نوشته ها و لوگو هایِ کم و بیش زیبایی را ایجاد کر AFXدرون برنامه یِ 

3D Text Extrusions 

 جدید بسازید. Compositionبگذارید. یک  3D Textبرای آغاز کار یک پروژه یِ جدید را راه اندازی کنید و نامِ آن را 

و الگویی که دوست دارید  Fontیک لایه یِ نوشتاری بسازید )نام خانوادگی خودتان را بنویسید(. نوشته را با هر  -1

 بنویسید.

 Elementبا فشار دادن شمایل چشمی که در سمت چپِ لایه ها می بینید ، لایه یِ نوشته را خاموش کنید. لایه ای برای  -2

 بسازید و آن را روشن کنید.

 د.را به آن بدهیلایه یِ نوشته  رفته و Elementپلاگین Custom Layers (Custom Text and Masks )به بخشِ  -3

در بالایِ پنجره یِ  Extrudeبروید و دکمه یِ  Elementکاربریِ پلاگین  به پنجره یِ Scene Setupبا زدن دکمه یِ  -4

 کاربری را فشار بدهید.

 Extrusionو بخشِ  Editانجام می دهند. به پنجره یِ  Bevelدر این جا نگاهی سریع می اندازیم به کارهایی که کنترل هایِ 

 بروید.
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 Custom Path  کدام یک از لایه هایِ  بیرون زدگی: به کمکِ این گزینه می توانید نشان بدهید کهCustom  را

 به کار بگیرد.

 Bevel Copies  این گزینه مشخص می کند که بیرون زدگی چند تا پخی داشته باشد. به کمکِ این گزینه می :

 توانید یک پخی به شکل پلکان را درست کنید.

 Offset Mode  : این جلوه تنها زمانی در دسترس شماست که بیش تر از یکBevel Copy  داشته باشید. از این

 که آیا بیرون زدگی بعدی از جلو و یا از پشتِ بیرون زدگی پیشین باشد ، چشم پوشی می شود.

 Separate Objects  جدا از هم : این گزینه برای این به کار می رود که نشان بدهید آیا اشیاء در بیرون زدگی

 باشند یا نه.

 Separation Mode  این گزینه برای این است که مشخص کنید آیا جدا شدن اشیاء با :Geometry  انجام

 .Bounding Boxبگیرد یا با 

 Auto Preset Scale .این گزینه اندازه یِ بیرون زدگی و پخی )ها( را خود به خود پیکربندی می کند : 

 Bevel Scale ندیِ اندازه یِ بیرون زدگی این گزینه را به کار بگیرید.: برای پیکرب 

 Path Expand ی ، با این گزینه م : این که آیا پخی بیرون از گرافیک اصلی کشیده شود و یا در ادامه یِ آن باشد

 توانید نشان بدهید.

 خوب برگردیم به کاری که داشتیم انجام می دادیم :

 خی لوله ای شکل بسازیم.بگذارید. می خواهیم یک پ 3ا رویِ ر Bevel Copiesگزینه یِ  -1

 Path Expand، و برای  2.85ارزشِ  Bevel Scaleبگذارید ؛ برای  Relativeرا رویِ  Offset Modeگزینه یِ  -2

 را بدهید. 0ارزشِ 

ید از تان چسبیده اند. می توانهر یک از پخی ها کنترل هایِ یکسانی دارند. باید بدانید که شما سه رویه دارید که به شیء 

هست کمک بگیرید. ولی مگر قرار نیست چیزی یاد بگیریم. به هر یک از لایه هایِ پخی  Bevelپیش ساخته هایی که برای 

مایه ای را بدهید. اکنون می توانید ببینید که از هم جدا هستند. خوب بیایید دست به کار ساختن یک پخی لوله ای شکل 

 بشویم.

جهتِ شیء )از پشت به جلو( هم خوانی دارد. با رویه یِ جلویی )لایه ه رویه ها نشسته اند )از بالا به پایین( با جهتی ک -3

 یِ زیرین( آغاز می کنیم. برای این بیرون زدگی پیکربندی هایِ زیر را به کار ببرید :

o Extrude: 1.00  

o Expand Edges: 0.00  

o Bevel Size: 2.12  

o Bevel Depth: 1.00  

o Bevel Segments: 0  

o Bevel Curve: 1.00  

o Z-offset: 0.00  
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o Leave backfaces and UV off  

 0ارزشِ  Segmentsکاری که کردیم ساختن یک لبه یِ پخی برای بیرون زدگی بود. لبه تیز است چون برای گزینه یِ 

دادیم می توانید این لبه را ببینید. یک لبه یِ بود. با ارزشی که به این گزینه  Bevel Sizeداده ایم. کلید اصلی در این جا 

 ها خیلی خوب به چشم می آید. خوب اکنون بیایید پخی دوم را بسازیم. Specular Highlightتیز در 

 برای لایه یِ میانی پیکربندی هایِ زیر را انجام بدهید : -4

o Extrude: 0  
o Expand Edges: 3.11  
o Bevel Size: 3.82  
o Bevel Depth: 1.00  
o Bevel Segments: 15  
o Bevel Curve: 1.00  
o Z-offset: 0.00  
o Turn backfaces on, but leave UV off  

، هر بیرون زدگی تخت که داشتیم را از بین  Extrudeبه گزینه یِ  0ببینیم این جا چه کار کردیم. با دادن ارزشِ  خوب

را زیاد کردیم. این  Bevel Segmentsبردیم ، و لبه ها را گسترده کردیم. هم چنین یک پخی با اندازه یِ بزرگ ساختیم و 

هندسه یِ پخی ها می افزاید و سبب می شود خمیدگی نرم تر و هموار تری پیدا کنند. با روشن کردن گزینه یِ کار به 

Backfaces  سبب می شود یک پخی در پشت اینSegment .بنشیند و یک لوله یِ یکدست ساخته شود 

 اکنون می رویم که بخشِ پایانی را هرچه ساده تر بسازیم. پیکربندی های زیر را انجام بدهید : -5

o Extrude: 1.00  
o Expand Edges: 3.44  
o Bevel Size: 0  
o Bevel Depth: 1.00  
o Bevel Segments: 0  
o Bevel Curve: 1.00  
o Z-Offset: 0.00  
o Leave backfaces and UV off  

انجام دادیم ساختن یک بیرون زدگی ساده بدون هیچ گونه پخی بود. برآیند کار را می توانید در نگاره جا آن چه در این 

 یِ زیر ببینید.
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 نکته :

با به کار گرفتن یک لایه برای ساخت بیرون زدگی ، می توانید هر چیز جالبی که فکر می کنید را بسازید. می توانید نوشته را 

نوشته ، پویا نمایی هایِ پیش ساخته را به کار بگیرید. حتا می توانید آن را آن  Animation In/Outپویا نمایی کنید. برای 

د بی حد و مرز هستند. تنها مرزی که برای این جنبه دارید به کار بردن گرافیک هایِ بُرداری در هم بپیچید. امکاناتی که داری

 ( است.Bitmap)و نه گرافیک هایِ 

 لوگو هایی که به پرواز در آمده اند

می  انجام Motion Graphicsبنیادینِ هر هنرمندی است که کار  رشته یِمی کنند  حرکتشاید بدانید ساختن لوگو هایی که 

 نیاز دارد. Flying Logosدهد. تنها باید به آغاز هر فیلمی که می بینید توجه کنید. یک فیلم به چند تا 

در این جا تنها به جای لایه یِ نوشتاری ، یک لایه برای لوگو می سازیم. نخستین کاری که باید بکنیم این است که یک لوگو را 

بر رویِ یک پس زمینه یِ شفاف بیاندازیم. اگر همه یِ لوگو یک رنگ داشته باشد ، محشر است.  Photoshopدر برنامه ای مانند 

هر یک از بافت  Photoshopآن را رویِ یک لایه بیاندازید. ولی اگر لوگو از چندین بافت ساخته شده باشد ، باید در برنامه یِ 

بیاورید و آن ها  After Effectsرا به برنامه یِ  Photoshopلایه هایِ ها را در یک لایه یِ جداگانه بیاندازید. پس از این باید 

 بکشید. Timelimeرا رویِ 

را به کار بردیم. آن را بزرگ  Bitmapما در این جا یک گرافیک 

نرم و هموار آن را  تا بتوانیم خمیدگی هایِ کردیم )خیلی بزرگ(

یم ، اندازه می بر Timelineداشته باشیم. هنگامی که آن را رویِ 

اش را کوچک می کنیم تا اندازه یِ پنجره شود. سپس با انجام دستورِ 

Layer/Auto-Trace  یکMask Path  .دُور تا دُور آن می کشیم

ها را به کار می گیرد و با  Mask Pathاین  Element 3Dپلاگین 

 آن اشیاء را می سازد.

خته شده باشد( دوباره همین کارها را انجام می دهیم. از این جا به بعد درست برای لایه هایِ دیگر )اگر لوگو از چند تا لایه سا

در پلاگین  Custom Mask Layaerرا به یک  Photoshopمانند آن چیزی است که برای نوشته انجام دادیم. هر لایه یِ 

Element 3D  ِبدهید. سپس دکمه یScene Setup  را فشار داده و به پنجره یِ کاربریElement 3D  ِبروید. پیکربندی های

 بازی کنید و برآیند کار را ببینید. Glowدلخواه تان را انجام بدهید. با مایه ها و جلوه هایِ دیگر مانند 

 (Footage Live) فیلم هابا  کار

3D ویژه جلوه هایِ تنها این نیست که لوگو ها را پویا نمایی کرده و به پرواز در آورید. برای ساختن (VFX)  ابزارِ دست شماست

د ، خوب بیایید سقوطِ هواپیمایِ رییس نفیلم هایِ فاجعه ای را دوست دار داستان تان را بازگو کنید. همهو با آن می توانید 
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ایی است با امکانات بسیار ویژه که برای جا به جا کردن رییس جمهوری آمریکا طراحی هواپیم -Air Force Oneجمهوری )

( بروید http://en.wikipedia.org/wiki/Air_Force_Oneو ساخته می شود. برای جزئیات بیش تر در این باره به نشانی 

،  Trapcode Particularبه پلاگین هایِ  دنبال کنید و همین صحنه را بسازید ،را بسازیم. اگر می خواهید همین کار را 

Tiffen's DFX v3  ،VideoCopilot’s Optical Flares  ِو بسته هایJet Strike  وFlight Strike  پلاگینElement 3D 

ولی اگر نمی خواهید این کار را بکنید جایِ نگرانی نیست. می خواهیم خیلی سریع و گذرا نشان بدهیم  نیاز پیدا خواهید کرد.

 هایی را می شود کرد.چه کار  Elementکه با 

ی از آتش سوزی را می بینیم. ( که در پس زمینه یِ آن ردّ 5:13:29تا  4:49:10با بُرشی از یک فیلم آغاز می کنیم )از  -1

 داریم.  به زمین خوردن هواپیماتا این جا که جایِ خوبی برای 

 

ها یک  Effectاست. اکنون از پنجره یِ  باشد فیلم Timelineهنوز دوربینی نسازید. تنها چیزی که باید در  -2

3DCamera Tracker  به این فیلم بدهید. اینEffect  صد ها نقطه را بر رویِ فیلم ردیابی می کند ، لنزی که به کار

 برده اید را پیدا می کند و جا به جایی دوربین را برای شما ردیابی می کند.

را  Create Cameraبه پایان رسید )که شاید چند دقیقه ای به درازا بکشد( دکمه یِ  Effectهنگامی که کارِ این  -3

 فشار بدهید.

می سازیم و از بسته  Elementدر گام بعدی یک لایه یِ  -4

هواپیما را به این لایه می کشیم. باید  Jet Strikeیِ 

و آن را جایی  فریم نخست دیده شود از همان هواپیما

 ر هوا شناور است. بگذارید که انگار د

 بسازید. Group Nullبرای هواپیما یک  -5

http://en.wikipedia.org/wiki/Air_Force_One
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نخست به آن چسبیده شده است. این کار برای آن است که از عارضه یِ  Nullدیگری بسازید که  Nullسپس یک  -6

Gimbal Lock  برخی از پیشگیری کنیم. این عارضه جایی خودش را نشان می دهد که شیء را می چرخانید ، و در

می توانیم از این سدِ  Nullنقاط دو تا آسه یِ چرخش به یک گونه رویِ هواپیما تاثیر می گذارند. با داشتن دو تا شیءِ 

 دست و پا گیر بگذریم.

چرخاندن آن اختصاص بدهید. اکنون هواپیما را  جا کردن هواپیما ، و دومی را بهرا برای جا به  Nullنخستین شیءِ  -7

به جایی که برخورد می کند )درون همان بیرون ببرید )در آغاز کلیپ(. سپس آن را  قابِ نمایش از سمت راست

دودی که در فیلم داریم( پویا نمایی کنید )یک کم عجیب و غریب نیست که هواپیما با چیزی برخورد می کند که 

 خودش آتش گرفته و دارد می سوزد !(.

( انگار که از کنترل در رفته است )البته باید Rolling Left/Right)کمی جلوه یِ کج و راست شدن به هواپیما بدهید  -8

بدانید که این یک هواپیمای بزرگ است و حرکت هایش باید کُند و آهسته باشد(. هم چنین فراموش نکنید که 

Position Dimention  ِهایتان را از هم جدا کنید و برای فریم هایِ کلیدی گزینه یContinuous Bezier  به را

 کار ببرید تا همه چیز واقعی به چشم بیاید.

 

اگر هواپیما چند بار از قاب نمایش بیرون بزند خیلی خوب است. باید به یاد داشته باشید که ما می خواهیم از حرکت یک 

وبی خ آماتور نمی توانند چیزهایی که خیلی سریع حرکت می کنند را به دوربین واقعی الگو برداری کنیم. فیلم بردارانِ 

 حرکت اش را نرم نگه دارید. در قاب نمایش نگه دارند. آن چه مهم است این است که هواپیما واقعی به چشم بیاید.

انجام بدهید تا با پس زمینه به تر جور شود. در نگاره یِ بالا برای  Elementبرای لایه یِ  Color Correctionکمی  -9

 کمک گرفتیم. Hue/Saturation Effectو  Curves Effectاین کار از 
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با همان رنگ به  Ambient)به رنگ زرد با ته مایه یِ نارنجی( و یک نورِ  (Point Lightاکنون یک نورِ نقطه ای )  -10

فیلم می افزاییم تا خورشید را همانند سازی کرده باشیم. جای نورها و شدت آن ها را به گونه ای پیکربندی کنید که 

 پیرامون هم خوانی داشته باشند. تا جایی که می شود با محیطِ

فیلم هایی دارد که انفجارهایِ هوایی را نشان می دهند. یکی از این فیلم ها را به کار بگیرید تا  Flight Kitبسته یِ   -11

نشان بدهید هنگامی که هواپیما به هدف برخورد می کند انفجار انجام می شود. به یاد داشته باشید پس از این که 

، بل که کمی پس از آن که در هم می شکند انفجار انجام می  زمین برخورد می کند انفجار انجام نمی شودهواپیما به 

را برای  Transfer Modeرا ببُرید. گزینه یِ  Elementشود. جایی که انفجار به اندازه یِ کافی بزرگ شد ، لایه یِ 

 بگذارید. Addانفجار بر رویِ 

 

 به رنگِ سیاه بسازید. Solid 3Dیک لایه یِ  -12

هواپیما را رونوشت برداری کرده و آن ها  Nullشیءِ  Zو  Xشکل هواپیما را ببُرید )از نمای بالا( و فریم هایِ کلیدی  -13

 را به لایه یِ سیاه بچسبانید.

 آن را بچرخانید تا تخت شود. می خواهیم سایه ای برای هواپیما درست کنیم. -14

 پایین بکشید. 20لایه را تا  Opacityرا زیاد کنید و میزانِ  Blurبه لایه بدهید. شدت  Blur Effectیک  -15

 هواپیما داده بودیم را برگزینید و به زیر لایه یِ سایه بکشید. Positionاکنون همه یِ فریم هایِ کلیدی که به  -16

  مطمئن شوید که سایه نیز درست با هواپیما جا به جا شود و جایی که هواپیما به زمین می خورد به هم برسند. کسانی  -17

سایه را فریم کلیدی  Y Positionکه هواپیما دارد به زمین می خورد. باید بگویند می توانند  از این جا که فیلم را می بینند
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آن بیش  Opacityه و دمشخص تر شد. )هر چه هواپیما به زمین نزدیک تر می شود سایه بدهید تا به واقعیت نزدیک تر شو

 می شود(آن کم  Blurinessو از میزان تر 

سرگرمیِ کار از این جا آغاز می شود. باید یک دلیل برای افتادن هواپیما داشته باشیم. خوب بیایید یک کم دود و آتش به موتور 

 ی بروید که هواپیما بزرگ است و به خوبی در نما دیده می شود.را باز کنید و به فریم Elementهواپیما بدهیم. پلاگین 

 را می بینید. آن را باز کنید. Generate 3D Position، گزینه یِ  Element 3Dدر پلاگین  Utilitiesدر پایینِ  -1

سپس  ( می بینید. آن را فشار بدهید وCrosshair) "بعلاوه"یک دکمه یِ  Select 2D Positionدر کنار گزینه یِ  -2

بر رویِ دور ترین موتورِ بالِ راست هواپیما تقه بزنید. می بینید که یک نشانه یِ بعلاوه یِ کوچک روی آن ساخته می 

 شود.

را می بینید. آن را باز کنید و دکمه  3D Create Null، گزینه یِ  Generate 3D Positionدرست در زیرِ گزینه یِ  -3

 را فشار بدهید. Generateیِ 

که باید به  Rotation Nullهواپیما )شیءِ  Nullجدیدی که ساخته شده است را به دومین شیءِ  Nullلایه یِ  اکنون  -4

به موتور چسبیده است و هر جا هواپیما  Nullکنید. این شیءِ  Parentشده باشد(  Position Null  ،Parentشیءِ 

می رود آن را 

 دنبال می کند.
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بسازید ، آن را به  Pointپلاگینی است که از یک نور ذره ها را به بیرون پرتاب می کند. یک نور  Particularپلاگین  -5

کنید. آسان ترین راه برای این کار رونوشت برداری از  Parent،  هست ببرید و به آن شیء Engine Nullجایی که 

 وچسباندن آن مختصات به شیءِ نور است. Nullشیءِ  Unparentمختصاتِ 

را به آن بدهید. می خواهیم کمی  Particularبسازید. پلاگین  Solidبگذارید. یک لایه یِ  Emitter 1مِ نور را نا -6

) برای این که بدانید این پلاگین چگونه  نوری که ساخته اید را بدهید. Emitter Typeدود بسازیم. برای گزینه یِ 

 How To“هست بپردازید. هم چنین می توانید در اینترنت کار می کند می توانید به آموزش هایی که در این باره 

Create Smoke with Particular "  را درGoogle .)جست و جو کنید 

 

و همان ابتدایِ کار ، جایی هست که کابینِ هواپیما جلویِ  Timelineه؟ یک مشکل بزرگی این جا هست. در قشنگ شد ، ن

 کمک می گیریم. World Position Matteموتور را گرفته و دود روی کابین افتاده است. برای درست کردن این ، از 
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World Position Matte 

بر پایه یِ مختصات شیء بسازید. خوب هنگامی که بخواهیم این  Matteها می توانید یک  World Position Matteبه کمک 

Matte  را راه اندازی کنیم می توانیم بالی که از دوربین دورتر است را سیاه ، و کابین و بالِ نزدیک را سفید بگیریم. اینMatte 

ها در جاهایی که برای پرسپکتیو ما می دهیم تا درست در گذرِ زمان آن را بپوشاند و سبب شود دود تن Smokeرا به لایه یِ 

 ها همه کار می شود کرد و خیلی به کار می آیند. Matteمناسب است خودش را نشان بدهد. با این 

 ببرید. Smokeکنید و آن را درست به بالایِ لایه یِ  Duplicateرا  Elementلایه یِ  -1

 Effectدوم ،و از پنجره یِ  Elementدر این لایه یِ  -2

Controls  ِپلاگینElement 3D  ِگزینه ی ،Output  را

باز کنید. با گزینه هایی که آن جا می بینید بازی کنید و آن 

ها را آزمایش کنید. برای این صحنه پیکربندی هایی را 

 می بینید. وانجام دادیم که در نگاره یِ روبر

3- Track Matte  ِرا برای لایه یSmoke  بهLuma Matte 

Inverted:Element 2 .پیکربندی کنید 

نمایِ دود به تر شد. اکنون باید نوری را به موتور بچسبانید 

 و آتش را همانند سازی کنید.

را به یک لایه یِ جدید بدهید  Optical Flaresپلاگین  -4

 خیلی)شعله یِ کوچک و نارنجی رنگی را درست کنید(. 

 هایی که به کار می برید آن هایی هستند که به چشم نیایند. Effectنباید به چشم بیاید. باید بدانید به ترین 

دیگر به لایه یِ  Luma Matte Invertedکنید و این لایه را با یک  Duplicateرا  World Position Matteلایه یِ  -5

Flare .تان بدهید. اکنون دود )و شعله یِ آتش( در زمان هایِ مناسب به چشم می آیند 

 کنید. Blendکرده و برای به تر شدن کار آن ها را با هم  Precompی توانید هر چیزی را کار تمام شده است. م -6

 بسازید. Adjustmentیک لایه یِ  -7

8- Add Grain Effect  و پلاگینTiffen DFX Film Stocks  .را به لایه بدهیدFilm Stock  .دلخواه تان را برگزینید

 رده ایم.را به کار ب Kodak Ektachromeبرای نمایِ زیر 

کمی خشک به چشم می آید ؛ ولی برای برخی جاها خوب است. در پایان باید در لایه یِ  Ektachromeجلوه یِ 

Precomp  .تان ، جایی که هواپیما به زمین می خورد کمی لرزش به دوربین بدهید 

 

 



Element 3D 
 

Vahid Velayati 
 

 نکته :

در بالایِ هر چیزی که می سازید یک گام بسیار با ارزش در ترکیب بندی  Grainو  Color Correctionافزودن 

(Compositing )به کمکِ به شمار می رود .Color Correction  می توانید نواقص جزئی که در فیلم هست را از دید

 بیافزایید.نیز می توانید نواقصِ یکدستی را به سرتاسر فیلم تان  Grain با افزودنِپنهان کنید. 

 

 سخن آخر

Element 3D  3یک ابزار بسیار کارآمد برایD است . به کمکِ این پلاگین می توانید خیلی چیزهای جالب و زیبا را  بنیادی

پشتیبانی نمی کند و برای شمارِ اشیایی که در خود  Fluidsندارد ، از  Ray Tracingبسازید. البته با فیزیک سر و کار ندارد ، 

ه ، نوشت بنیادینویژه یِ  و هایی که حرکت دارند ، جلوه هایِجای می دهد نیز محدودیت بزرگی دارد. ولی برای ساختن لوگ

یدادهای تلویزیون ، رو رِچند تایی از اشیاء بسیار توان مند بوده و می توان آن را برای کارهای تبلیغاتی ، اخبا و آرایشِ 3Dهایِ 

 ورزشی و حتا فیلم هایِ کوتاه و بلند به کار گرفت.

( ، Sequentialپشت سر هم ) 3d Objectاین توانایی را دارد که پرونده هایِ  Element 3Dدر پایان باید بگوییم که پلاگین 

ن کنید یک صحنه یِ خیلی پیچیده ای را در د. گمایاور( ساخته اید را به درون خودش بMaya)مانند  3Dکه در یک برنامه یِ 

کرده اید. این ها را می  Exportسرتا سر صحنه ، فریم به فریم را برای  Geometryپویا نمایی کرده اید و  Mayaبرنامه یِ 

 بیاورید. Element 3Dتوانید به درون پلاگین 
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