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 KeyShotمروري بر  __________________________________

KeyShot  ِ3یک موتور پردازش داده هايD  پشتیبانیِاست که همه يِ کارش را به CPU  انجام می دهد. این نرم افزار براي آن ساخته شده تا

ان و ساختار ند. کاربرد آسسیار واقع گرایانه ارایانه ساخته اید و ببتوانید به آسانی نگاره هایی را پردازش نمایید که به کمک برنامه هايِ گرافیکی در 

 CGکار هايِ  در سراسر دنیا طراحی ، مهندسین و آن هایی که به شکلی حرفه اي است سبب شده است که هنرمندانِ CPUاین برنامه که بر مبنايِ 

 ر گسترده به کار بگیرند.به طوه و آن را نموداستقبال  نجام می دهند از این برنامه به خوبیا

 CPUپردازش بر مبنايِ 

KeyShot  ِبرنامه اي است که همه يِ کارِ پردازش را بر مبنايCPU  و همه يِ تواناییِ انجام دادهCPU  درصد به کار  100موجود در رایانه تان را

 CPUرایانه تان بستگی دارد. هر چه شمارِ هسته هايِ  می گیرد. کارآیی موتورِ پردازش کم و بیش خطی است و به شمارِ هسته هايِ پردازش گرِ

 بیش تر باشد ، کارِ پردازش سریع تر انجام می گیرد.

 ؟ CPUچرا 

پردازش هايِ سریع و بدونِ درهم و برهمی  KeyShotبرنامه يِ 

)Noise ِرا انجام می دهد که این کار را مدیون الگوریتم هاي (

موتورِ پردازش گر به کار توان مندي است که در پشت پرده يِ 

تنها جایی است که  CPUمی پردازند. در دستگاه رایانه تان ، 

رایانه کارِ پردازشی خود را انجام می دهد ، دیگر نیازي  CPUصد در صد بر پایه يِ  KeyShotتوانایی ارزیابیِ چنین الگوریتم هایی را دارد. چون 

که در  VRAMذخیره می شوند و بنا بر این ، به  RAMدر  3Dهم چنین ، داده هايِ یژه ندارید. دیگر و یا کارت گرافیک هايِ و به سخت افزارِ

 را به کار بگیرد. KeyShotخود برنامه يِ  هر کسی می تواند براي پردازش هايِکارت گرافیک است بستگی ندارد. بدین سان ، 

 HDR نور پردازي

به کار گرفته می  3Dبرايِ نور پردازيِ واقع گرایانه يِ مدل هايِ  CG ت که در صنعتروشی اس HDR (High Dynamic Range) نور پردازيِ

 KeyShotبه کار می روند. در این نگاره ها دامنه يِ شدت رنگ بسیار گسترده تر است. برنامه يِ  HDRشود. در این روشِ نور پردازي نگاره هايِ 

به شدت نور خورشید) را به درستی  ساده گرفته تا روشنایی LEDی که در روشنایی است (از یک نورِ را به کار می گیرد تا اختلافات HDRنگاره هايِ 

 همانند سازي کند.
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A  : ِ3یک مدلD  که بسیار واقع گرایانه نور
 پردازي شده است.

B  :ولی در این جا دوربین  همان صحنه است ؛
به عقب کشیده شده است تا بتوانید آن گوي 

نگاشت شده و کارِ نور  HDRنگاره يِ که با 
 پردازي را انجام می دهد را ببینید.

نگاشت شده است. براي آن که  HDRکه این گوي با یک نگاره يِ  ؛ می آورید ، درونِ یک گوي جاسازي می شود KeyShotهر مدلی که به درونِ 

 ها را راه اندازي کنید.نور ت که نخست این نیسبه یک نور پردازيِ آنی و واقع گرایانه برسید دیگر نیازي به 

 به نمایش گذاشتن درست مایه ها بر پایه يِ اصول طبیعی

 دانشی که در ورايِ مایه ها نهفته است

ده شاست به درستی و بر پایه يِ مایه هايِ دنیايِ راستین ، با همان ویژه گی هايِ فیزیکی پی ریزي  KeyShotدانشی که در پشت همه يِ مایه هايِ 

، و در هر یک از گونه ها ویژه گی هایی جاسازي شده اند که تنها براي ساخت آن مایه نیاز است. براي نمونه ، در  KeyShotاست. در مایه هايِ 

نی بتوانید مایه ااین سبب می شود که به آس کر بندي آن به یک مایه يِ فلزي رسید.ژه گی را پیدا کنید که بشود با پینمی توانید یک وی Glassمایه يِ 

 هستند : KeyShotهايِ واقع گرایانه اي را بدون هیچ اشتباهی راه اندازي نمایید. مایه هایی که در 

500 + Materials 

Axalta Coating Systems® materials 

Mold-Tech® materials 

 )3Dنمايِ استریوسکوپیک (

 به نمایش بگذارید. 3Dانید مدل هایتان را بی درنگ در نمايِ بتو این امکان را به شما می دهد تا KeyShotبرنامه يِ 
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 گونه این امکان را به کار بیاندازیمچ

 براي به کار انداختن نمایشِ استریوسکوپیک به فهرستView > Stereoscopic Settings  ِ3بروید. براي دیدنِ یک نمایشD  ، ِسخت افزارهاي

 زیر را باید داشته باشید :

 3D یک نمایشگرِ

 را پشتیبانی می کنند) OpenGL Quad Buffering، یا  3D Vision(که  3Dکارت گرافیک هايِ 

 3Dعینک هايِ 
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 KeyShotساختارِ پوشه ايِ در  ____________________________

 KeyShotمنابعِ 

دارایی هايِ برنامه مانند مایه ها ،  دارد. همه يِ KeyShot Resourcesیک ساختارِ پوشه ايِ پیش فرض به نام  KeyShotبرنامه يِ 

Environment  ِها و بافت ها در این پوشه ذخیره می شوند. هر گاه یک پرونده ي.BIP  ، را باز می کنیدKeyShot  ِخود به خود پوشه ي

KeyShot Resources  بار گذاري می نماید.را می خواند ، و هر گونه پرونده اي که در صحنه به کار رفته است را 

دارايِ زیر پوشه  KeyShot Resourcesمشخص کنید.  Folder Preferences را می توانید در KeyShot Resourcesجايِ پوشه يِ 

 که در زیر به آن ها می پردازیم : هایی است

Animations از پنجره يِ پردازش ،  ها به طور پیش فرض در این پوشه ذخیره می شوند. در زمانِ پویانماییRender Options  می

 تان مشخص نمایید. پویانماییتوانید جاهايِ دیگري را براي ذخیره کردن پرونده يِ 

Backplates  ِکتابخانه يKeyShot  پس زمینه ها را از این پوشه بار گذاري نموده ، و هر پس زمینه اي که به درون صحنه می آورید

 خیره می کند.را به طور پیش فرض در این پوشه ذ

Colors  ِکتابخانه يKeyShot  پرونده هايِ رنگ را از این پوشه بار گذاري نموده ، و هر پرونده يِ رنگ که به درون صحنه می

 آورید را به طور پیش فرض در این پوشه ذخیره می کند.

Downloads هر آن چیزي که از سایت KeyShot  سازي می شود.بار گذاري می کنید در این پوشه ذخیره 

Environments  ِکتابخانه يKeyShot  ِپرونده هايEnvironment  را از این پوشه بار گذاري نموده ، و هرEnvironment  که به

 درون صحنه می آورید را به طور پیش فرض در این پوشه ذخیره می کند.

Favorites  دلخواه را ساختید ، این این پوشه تا زمانی که فهرستیِ دلخواه از منابع را بسازید خالی است. پس از این که این فهرست ،

 ذخیره می شود. XML.فهرست در این پوشه به شکلِ یک پرونده يِ 

Materials  ِکتابخانه يKeyShot  مایه ها را از این پوشه بار گذاري نموده ، و هر مایه اي که به درون صحنه می آورید را به طور

 ذخیره می کند. پیش فرض در این پوشه

Material 
Templates 

نسازید خالی است. هر گاه الگویی ساختید ، آن الگو در این پوشه ذخیره می  را این پوشه تا زمانی که الگویی از یک مایه

 شود.

Models ) این پوشه دارايِ مدل هايِ نخستین استانداردPrimitiveاست که می توانید آن ها را به برنامه بیاورید (. 

Renderings  پردازش هایی که انجام می دهید به طور پیش فرض در این پوشه ذخیره می شوند. در زمانِ پردازش می توانید از پنجره

 جايِ دیگري را براي ذخیره شدن پردازش تان برگزینید. Render Optionsيِ 

Scenes نامه يِ در این پوشه صحنه هایی هستند که تنها می توانید آن ها را با برKeyShot  باز کنید. این صحنه ها به شکلِ پرونده

 ذخیره می شوند. BIP (Better Than Photo)هايِ 
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Textures  ِکتابخانه يKeyShot  بافت ها را از این پوشه بار گذاري نموده ، و هر بافتی که به درون صحنه می آورید را به طور

 پیش فرض در این پوشه ذخیره می کند.

 )PCمی نشیند (در  KeyShot Resourcesپوشه يِ  جایی که

بر رويِ میزِ کارتان ساخته می شود. به  KeyShot Resources، یک میان بر به نامِ  را بر رويِ رایانه راه اندازي کردید KeyShotپس از این که 

ها و ... را در پوشه  پویانماییه بتوانید پردازش ها ، اشاره دارد. براي آن ک Documents > KeyShot 5طور پیش فرض ، این میان بر به نشانی 

 & Readذخیره کنید ، باید اجازه يِ این کار را داشته باشید. براي این که بتوانید اجازه يِ دسترسی به این پوشه را پیکر بندي ( KeyShot 5يِ 

Write Premission: نمایید ( 

 را برگزینید. Propertiesکرده و گزینه يِ  راست کلیک KeyShot Resourcesبر رويِ پوشه يِ  .1

 کنید. رفته و بر رويِ نامِ گروه ، یا نامِ کاربري تان کلیک Securityه برگه يِ ب .2

 .را بزنید Editدکمه يِ  .3

4. Permissions  را بهFull Control .پیکر بندي نمایید 

 ید.را بزن OKو  Applyکلید  .5
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 پنجره يِ کاربري _____________________________________

 )Hot Keyکلید هايِ میان بر (

، فهرستی از کلید  Kبیش تر خواهد شد. با فشردن کلید  KeyShotاگر کلید هايِ میان بر را یاد گرفته و آن ها را به کار ببرید ، سرعت کارتان در 

 هايِ میان بر و کارکرد آن ها نشان داده می شود.
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 )Menu Barهرست (نوار ف

File 
New  یک صحنه يِ خالیِ جدید درKeyShot .باز می کند 

Import  ِ3یک پرونده يD .را به درونِ یک صحنه يِ باز شده و یا یک صحنه يِ جدید می آورد 

Open…  ِیک صحنه يKeyShot  یا پنجره يِ  می کند ؛را بازImport برنامه  را باز می کند تا بتوانید مدل را به درون

 بیاورید.

Open Recent ا باز ر صحنه فهرستی از ده صحنه يِ آخري که باز و یا ذخیره کرده اید را نشان می دهد تا بتوانید به سرعت آن

 کنید.

Save  صحنه اي که هم اکنون درKeyShot .باز است را ذخیره می کند 

Save As…  صحنه اي که هم اکنون درKeyShot وانید با نامِ دیگري ذخیره کنید. باز است را می ت 

Save Package  ِیک بسته يKeyShot  ، شاملِ مدل ها ، مایه هاEnvironment  پرده اي ها ، بافت ها ، دوربین ها و پشت

 هایی که در صحنه به کار رفته اند را ذخیره سازي می کند.

Revisions Manager  ِگزینه هايBackup  ِرا از پنجره يpreferences  ِو بخشGeneral .به کار می اندازد 

Export KeyShot می تواند پرونده هایی با فرُمت .OBJ  ،.STL  و.ZPR .را بیرون بفرستد 

Upload To 
GrabCAD 

 شوید). Loginمی فرستد (براي این کار باید  GrabCAD.comیک پردازش را به 

Exit .از برنامه بیرون می روید 

Edit 
Undo ي که پیش تر انجام داده اید بر می گردید.دن این گزینه ، یک گام به کارا زب 

Add Geometry  مدل هايِ نخستین که از پیش راه اندازي شده اند را به درون صحنه می آورد. هم چنین می توانید مدل هایی که

 بگذارید. Modelsخیلی با آن سر و کار دارید را در پوشه يِ 

Clear Geometry هندسی که در صحنه دارید را پاك می کند.هم ه يِ اشیاء 

Set Scene Units ان هایی (پیکر بنديِ یگUnitsبرآیند هايِ درستی  ) که در صحنه به کار می رود را تغییر می دهد. براي آن که به

 انی که براي مدل سازيِ یک مدل به کار رفته است را به کار بگیرید.برسید همان یگ

Preferences  ِپنجره يPreferences .را باز می کند 

Environment 
HDR Editor (Pro)  ِویراستارHDRI .را باز می کند 

Background  ِالگويِ پس زمینه را به یکی از محیط هايLighting  ،Color  وBackplate Image ت می دهد.تغییر وضعی 

Ground Shadows وش می کند.سایه هايِ رويِ زمین را روشن و خام 

Ground Reflections .بازتاب هايِ رويِ زمین را روشن و خاموش می کند 
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Camera 
Camera  از این جا می توانید یک دوربین ذخیره شده را برگزینید. دوربین هایی که در فهرستSaved Camera  ذخیره

 ، همگی در این جا گذاشته می شوند.شده اند 

Lock Camera نمايِ  دوربین را درRealtime ل می کند.قف 

Add Camera .دوربین هايِ ذخیره سازي شده يِ شما می افزاید یک دوربین به فهرست 

Add Viewset  یکViewset .دوربین هايِ ذخیره سازي شده يِ شما می افزاید به فهرست 

Perspective .دوربین را به الگويِ پرسپکتیو تغییر وضعیت می دهد 

Orthographic .دوربین را به الگويِ اُرتوگرافیک می برد 

Stay Above 
Ground 

 یت می دهد.تغییر وضعStay Above Ground دوربین را به 

Grid .شبکه يِ توري را به کار می اندازد 

Ground Grid .شبکه يِ توريِ زمین را به کار می اندازد 

Match Backplate  ِابزارMatch Backplate ر می اندازد.را به کا 

Render 

Pause Realtime 
Render 

Pause Realtime Render .را به کار می اندازد 

Performance 
Mode 

 تغییر وضعیت می دهد. Performanceبه الگويِ 

Save Screenshot  

Add To Queue  

Render  ِگزینه هايRender .را باز می کند 

Settings 
Resolution Preset جا می توانید یکی از پیش ساخته هايِ  از اینResolution .که کم و بیش به کار می برید را برگزینید 

Lock Aspects Aspect Ratio .را قفل می کند تا از هر گونه تغییري جلوگیري شود 

Lock Resolution  ِاندازه هايResolution .را قفل می کند تا از هر گونه تغییري جلوگیري شود 

Self Shadows .سایه هایی که رويِ خود شیء می افتد را به کار می اندازد 

Global Illumination  روشن سازي صحنه باGI .را به کار می اندازد 

Ground 
Illumination 

 روشن سازيِ زمین را به کار می اندازد.

Focused Caustics Focused Caustics .را به کار می اندازد 

View 
Scene Sets ِصحنه سوئیچ می کند. میان پیکربندي هايِ پیشین و بعدي 

Show Fullscreen .الگويِ تمام صفحه را به کار می اندازد 



9 | K e y S h o t  
 

Vahid Velayati Vahid Velayati  

Presentation 
Mode 

 الگويِ نمایش را به کار می اندازد.

Heads-Up Display  ِنمایشHeads-Up ، شمارِ سه گوش ها در صحنه  را پنهان و آشکار می کند. در این الگو ، فریم ها در هر ثانیه

 صحنه اي که در آن هستید و فاصله يِ کانونی دوربینِ جاري نشان داده می شود. وضوح، 

Show Coordinate 
Legend 

پنهان و آشکار می  Realtime Renderنوشته يِ راهنمايِ مختصات را در گوشه يِ پایین و چپ از پنجره يِ 

 کند.

Selection Outlines  بهSelection Outline ت می دهد.ها یکی یکی تغییر وضعی 

Show Light Sources .منابعِ فیزیکی نور را پنهان و آشکار می کند 

Stereoscopic 
Settings 

 3Dبراي به کار انداختن این جنبه ، به یک کارت گرافیک که تواناییِ استریوسکوپیک دارد ، و نیز عینک هايِ 

 نیاز دارید.

Window 
Show Toolbar .نوار ابزار را روشن و خاموش می کند 

Show Ribbon  ِنوارRibbon .را روشن و خاموش می کند 

Enable Docking  ِاگر این گزینه نشان دار باشد می توانید پنجره ها را در پنجره يRealtime Render .بچینید و به آن ببندید 

Dock Windows خود در چیدمانِ پیش فرض شان گذاشته و می بندد ( همه يِ پنجره هايِ باز را خود بهAuto-Dock.( 

KeyShot Cloud  ِپنجره يKeyShot Cloud .را پنهان و آشکار می کند 

Project  ِپنجره يProject .را پنهان و آشکار می کند 

Library  ِپنجره يLibrary .را پنهان و آشکار می کند 

Animation  ِپنجره يAnimation  پنهان و آشکار می کند.را 

KeyShot VR  ِپنجره يKeyShot VR .را پنهان و آشکار می کند 

Material 
Templates 

 را باز می کند. Material Templatesپنجره يِ 

Help 
Manual  ِراهنمايKeyShot .را باز می کند 

Online Manual  راهنمايِ آنلاینKeyShot ضِ رایانه تان باز می کند.را در پنجره يِ مرورگرِ پیش فر 

Learning  صفحه يِ آموزشیKeyShot  برايTutorial  ، هاWebinar  ها وQuicktip .ها را باز می کند 

Register License  نام پنجره يِ ثبتKeyShot .را باز می کند 

Activate 
Animation 

 ال کردن آن ، این گزینه را بزنید.را جداگانه خریداري کرده اید ، براي فعAnimation Add-On اگر 

Activate KeyShot 
VR 

 را جداگانه خریداري کرده اید ، براي فعال کردن آن ، این گزینه را بزنید. KeyShot VR Add-Onاگر 

Deactivate License 
On This Computer 

ال می کند و شما ممجودیگري به کار ببرید. ويِ رایانه يِی توانید آن را بر رز شما براي این رایانه را غیر فع 

Show License 
Information 

 و مجوز هايِ فعالِ آن را نشان می دهد. KeyShotنسخه يِ 
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Disclaimers  ِاعلانیه هايِ سلبِ مسئولیت مربوط به شرکايKeyShot .را باز می کند 

Check For Updates  ِآخرین نسخه يِ آنلاینKeyShot د. باید به اینترنت وصل باشید.را بررسی می کن 

Log  ِپنجره يLog .را براي ایراد ها باز می کند 

About  ِپنجره يAbout  ِرا باز می کند که در باره يKeyShot .نوشته شده است 

 Preferencesپنجره يِ 

 Generalبرگه يِ 

 
 General بخشِ

• Show News Window At Application Start Up 
) و صحنه هایی که به تازگی باز کرده Newsرا باز کنید ، یک پنجره يِ تازه ها ( KeyShotه نشان خورده باشد ، هر بار که برنامه يِ اگر این گزین

 اید در آغازِ برنامه نشان داده می شود.
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• Adjust Aspect Ratio To Backplate 
بار گذاري نمایید ، اندازه يِ پنجره خود به خود با  Realtimeدرونِ پنجره يِ  اگر این گزینه نشان دار باشد ، هر گاه یک نگاره يِ پشت پرده را به

Aspect Ratio .آن نگاره هم اندازه می کند 

• Auto Update 
زي ارائه شود ، به کاربر این آگاهی داده می شود تا به روز رسانی ها را بار گذاري و راه اندا KeyShotهر گاه نسخه يِ جدید تري از برنامه يِ 

 نماید.

• Pause Realtime Render After 
 از کار بایستد. CPUشده ، و  Pauseاز فهرست پایین افتادنی این گزینه ، زمانی را برگزینید که می خواهید پردازش تان خود به خود 

 Screenshots بخشِ

• Ask Where To Save Each Screenshot 
کجا ذخیره سازي کند. فرُمت را  Realtimeاز پنجره يِ  Screenshotمی پرسد که یک  از کاربر KeyShotاگر این گزینه نشان دار باشد ، 

 که ذخیره می شود را نیز می توانید مشخص کنید. Screenshotپرونده و کیفیت هر 

• Save A Camera With Each Screenshot 
ه ذخیره سازي می شود یک نمايِ دوربین را نیز ذخیره می کند. ک Screenshotبراي هر  KeyShotاگر این گزینه نشان خورده باشد ، برنامه يِ 

 دسترسی داشته باشید. Projectدر پنجره يِ  Cameraبه این نما ها می توانید از برگه يِ 

Material Environment Image 
ند. با تغییر دادن این مسیر ، مایه هايِ را پردازش می ک Libraryاست که مایه هايِ درونِ  Environmentبرنامه به دسترسی در این جا مسیرِ 

 از پیش برگزیده شده پردازش می شوند. Environment با Libraryتوپی شکل در 

Backup Versions 
 با به کار انداختنِ این گزینه می توانید نسخه هایی از صحنه تان را براي پشتیبان ذخیره سازي نمایید.

KeyShot Cloud 
 می دهد.را نشان  Loginوضعیت 

• Notify When An Import Starts 
 با دادن یک پیام این را نشان می دهد. KeyShotآغاز می شود ،  Importهر زمان که یک 

• Notify When An Import Finishes 
 با دادن یک پیام این را نشان می دهد. KeyShotبه پایان برسد ،  Importشدن یک  Uploadهر زمان که 

• Clear Cache 
 به کار برده شده است را پاك می کند. KeyShot Cloudه هايِ موقت که براي پروند

 Interfaceبرگه يِ 
• Language 
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 زبانِ دلخواه تان را از فهرست برگزینید.

• Theme 
 را برگزینید. KeyShotرنگ دلخواه براي پنجره يِ کاربريِ 

• Background Brightness 
 ی دهد.را تغییر م Realtimeپس زمینه يِ نمايِ 

• Selection Outlines 
یک پیرامون نارنجی رنگ به دورِ بخش هایی که برگزیده شده اند 

 نشان داده می شود.

• Use CPU For Selection Outlines 
ناپایدار باشند ، این  GPUها در  Selection Outlineاگر 

 گزینه را به کار بیاندازید.

• KeyShot 2 Style Material Paste/Link 
به کار می  KeyShot 2را از  Paste/Linkمیان بر هايِ  همه يِ

 گیرد.

• Include Camera Movements In Undo Stack 
 کنید). Undoمی گذارد (یعنی اگر دوربین را حرکت بدهید می توانید حرکت آن را  Undoشته يِ در پ جا به جا شدن هايِ دوربین را همه يِ

• Reverse Camera Distance Scrolling 
 هنگامی که به دوربین حرکتDolly  می دهید ، حرکتScrolling .آن وارونه می شود 

• Enable Flyouts In Right Click Menu 
 کلیک می افزاید.نه هايِ دیگري را به فهرست راست گزی

• Show Project Materials View In Material Edit Tab 
 اند را نشان خواهد داد.همه يِ مایه هایی که در پروژه به کار برده شده 

 3D Mouse Sensitivityبخشِ 

 را کنترل می کند. 3Dconnexionمیزانِ حساسیت یک ماوسِ 

• Restrict To Dominant Axis 
د ، را به یک آسه يِ بارز و چیره محدود می کند. براي نمونه ، اگر یک کاربر ماوس را هم به جلو و هم به کناره ها بکش 3Dدامنه يِ حرکت ماوس 

 دوربین هم زمان به هر دو سمت جا به جا نمی شود ، بل که در راستایی پیش می رود که بارز تر است.

• Invert Axis 
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 جا به جا شدنِ مدل را به گونه اي همانند سازي می کند که درست وارونه يِ حرکت دوربین به دورِ مدل است.

 Foldersبرگه يِ 

هم می کند این امکان را فرا Foldersبرگه يِ 

 KeyShotکه بتوانید جايِ پوشه هايِ 

Resources  ِو نیز پوشه هاي ،Setup 

Shared .را معلوم کنید 

این اجازه را به شما می  Sharedپوشه هايِ 

را به پوشه اي که  KeyShotدهند که برنامه يِ 

بر رويِ یک سروِر ، و یا یک رایانه يِ بومی به 

وانید دهید تا بتاشتراك گذاشته شده است سوق ب

 پوشه ي به کار گرفتنِابه پروند ها دست بیابید. بر

بایستی گزینه يِ  Sharedهايِ 

Customize Each Folder  را برگزیده و

باز می شود. از آن جا می توانید  Configure Foldersسپس بر رويِ شمایلِ پوشه در سمت راست هر مسیر کلیک کنید. پنجره يِ گفت و گويِ 

این اجازه را خواهید داشت  Edit رويِ کلیک کنید تا یک مسیرِ پوشه يِ جدید افزوده شود. با برگزیدنِ یک پوشه و کلیک کردن +ويِ دکمه يِ بر ر

پوشه  کرا به یک پوشه ِ پیش فرض تغییر بدهید. در هر زمانی به یپوشه را ویرایش کنید ، مسیر را تغییر داده و یا آن يِ برگزیده شده پوشه آن تا 

 يِ پیش فرض نیاز خواهید داشت.

 به نمایش گذاشته می شوند. Libraryدر  Sharedهمه يِ پوشه هايِ 

 Pluginsبرگه يِ 
 سوار می کنید در این جا فهرست می شوند.  KeyShotهمه يِ پلاگین هایی که در برنامه يِ 
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 Color Managementبرگه يِ 
• Gamma Correct Color Dialog Selection

 می کند. تصحیحارزش هايِ رنگ را  Gammaبرمی گزینید ،  Color Pickerهنگامی که رنگ ها را دستی در پنجره يِ 

• Gamma Correct Color Library
 نشان داده شود. Libraryدر  Gamma Correct Colorاگر این گزینه را به کار بیاندازید ، این امکان فراهم می شود که 

Advancedبرگه يِ 

Advancedبخشِ 

•Fast Realtime Updates 
 با نشان دار کردن این گزینه ، همان گونه که صحنه تان را ناوبري می کنید جا به جا شدن هايِ دوربین به نرمی انجام می گیرد.

•Graphics Effects
 را می دهد. Vignettingو  Bloomامکان دسترسی به جلوه هايِ 

•Use Gloss Instead Of Roughness For Materials
را ببندید و دوباره  KeyShotتغییر می دهد. براي آن که جلوه به کار بیافتد ، باید برنامه يِ  Glossرا به  Roughnessاین گزینه همه يِ نماد هايِ 

 باز کنید.

•Link Materials Of Duplicate Parts
 ، به هم پیوند دارند. می شوند Duplicateکه  هر گاه این گزینه را به کار بیاندازید ، مایه ها در بخش هایی

•Respect Animation Ordering 
 پویانماییاگر این گزینه را به کار انداخته باشید ، مبداء  پیشین را دنبال می کند. پویانماییبعدي ، مبداء 

•Output Window Memory Limit
کنار گذاشته می شود را کنترل می کند. اگر نگاره اي که دارید براي  Outputره يِ در پنج Image Bufferاین گزینه ، میزانِ حافظه اي که براي 

ن میزان زیرِ ایپردازش به میزانِ حافظه يِ بیش تر از آن چه که در این جا نوشته اید نیاز داشته باشد ، اندازه يِ آن تا آن جایی کوچک می شود که به 

زش می کنید ، و هم چنین صحنه اي که دارید حافظه يِ زیادي را می طلبد ، بسیار خوب است که از این برسد. اگر نگاره هايِ گیگا پیکسلی را پردا
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گزینه کمک بگیرید. البته به کار گرفتن این 

 Outputگزینه هیچ تاثیري بر رويِ نگاره يِ 

ندارد ؛ ولی بر رويِ نگاره هایی که یکراست از 

ذخیره سازي می کنید  Outputپنجره يِ 

 ثیر گذار است.تا

 Live Linkingبخشِ 

در این بخش این امکان براي شما فراهم می 

شود پلاگین هایی را به برنامه سوار کنید تا 

که دارید و  3Dمیان نرم افزارِ مدل سازيِ 

 بدین پیوندي را بسازند. KeyShotبرنامه يِ 

مدل سازي تان بر  سان می توانید در برنامه يِ

آن را به شکلی که می  رويِ مدل کار کنید و

خواهید در آورید ، و سپس با کلیک کردن یک 

دکمه همه يِ تغییرات را یک جا به برنامه يِ 

KeyShot  بفرستید. همه يِ تغییرات بدون این

که هیچ کدام از نما ها ، مایه ها ، بافت ها ، و 

؛ را همان جور که از پیش پیکر بندي شده بگذارید بماند Port Live Linking Networkها از دست بروند به برنامه داده می شوند.  پویانمایییا 

 .)تماس بگیرید Support@Luxion.comبراي دانستن بیش تر در این باره با ( به مشکل بر خوردید Live Linkingبا توانایی هايِ  مگر این که

 Networkبخشِ 

داده شود تا به اینترنت وصل  KeyShotهستید ، می توانید دانسته هايِ سروِر را در این جا پر کنید تا این اجازه به  Proxy Server اگر پشت یک

 ود به خود به روز رسانی ها را انجام بدهد.نرم افزار را فعال سازي کند و خ شده و

 Logبخشِ 

که می تواند براي اشکال زداییِ نرم افزار به کار آید. الگو هايِ گوناگونی از دانسته ها به نمایش در به ثبت می رسند گزینه وار در این جا رویداد ها 

و توسعه دهندگان آن کمک کند تا در نسخه هايِ آتیِ این نرم افزار به رفع ایراد هایی که ممکن  KeyShotمی آیند که می تواند به گروه پشتیبانیِ 

 است باشند بپردازند.

 Realtimeيِ  پنجره
 Realtimeقابِ نمایش 

mailto:Support@Luxion.com
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تان در این پنجره انجام می گیرد. به کمک کنترل هايِ دوربین می  3Dاز مدلِ  Realtimeهمه يِ پردازش هايِ  : Realtime نمایشِ صفحه -1

به می توانید  و کارکرد هايِ آن Realtime دازشِپیکر بندي هايِ پربراي میزان کردن توانید در این پنجره جا به جا شده و به دورِ مدل بچرخید. 

 و کشیدن ماوس می توانید چند تا مدل را با هم برگزینید. Shift + LMBبروید. با نگه داشتن کلید هايِ  Projectاز پنجره يِ  Settingsبرگه يِ 

روند ساخت  به کمک ابزار هایی که در آن است می توانیدچیدمان شده و  Realtimeاین نوار ابزار در پایین پنجره يِ  : نوار ابزارِ بنیادین برنامه -2

کردن داده ها ، به کار  Importها را دنبال کنید. شمایل ها بر پایه يِ آن چه که گام به گام در طی زمان باید انجام بدهید ( پویانمایینگاره ها و یا 

ار کردن بر رويِ نوار ابز راست کلیکبا ها و در پایان ، پردازش) چیدمان شده اند.  اییپویانمبردنِ مایه ها ، برگزیدن الگويِ نور پردازي ، راه اندازيِ 

 را تغییر داده و نوشته اي که در زیر شمایل ها نمایان هستند را پنهان کنید.شمایل هايِ نوار ابزار و پیکر بندي گزینه هايِ آن می توانید اندازه يِ 

کشید. کلیک کنید و دستگیره يِ نوار را ب و به کناره يِ سمت چپِ آن ، جایی که دستگیره يِ نوار ابزار است ببرید.ماوس را بر رويِ نوار ابزار  گرِنشان

ايِ پنجره يِ نوار ابزار از جايِ خودش در آمده و می توانید آزادانه آن را به هر جایی که خواستید بکشید. اگر نوار ابزار را به هر یک از  کناره ه

 ، جایی براي آن باز می شود که می توانید نوار را در آن جا بنشانید. برنامه ببرید

 به کار می روند. KeyShotدسترسی سریع به ابزار هایی را براي شما فراهم می کند که به طورِ معمول در برنامه يِ :  Ribbon نوار -3

پنجره يِ هر یک از آن ها باز می شود که در بخشی از قابِ  ، از نوار ابزار Animationو  Library  ،Projectبا کلیک کردن دکمه هايِ 

Realtime .می توانید سرنامه يِ آن ها را گرفته و بکشید تا از قابِ پنجره جدا شوند. براي دوباره جا انداختن پنجره هايِ جدا  جا سازي شده اند

 ید تا جایی براي آن باز شود.، آن را به نزدیک یکی از لبه هايِ پنجره ببر Realtimeشده به درون قاب 
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 نوار ابزار

 
KeyShot Cloud 

 باز می شود. KeyShot Cloudبا کلیک کردن بر رويِ این دکمه ، پنجره يِ 

Import 
 بیاورید. KeyShotرا به درون  3Dصحنه ها و داده هايِ  را باز می کند ؛ که از آن جا می توانید Importپنجره يِ 

Library 
 را باز می کند. Libraryپنجره يِ 

Project 
 را باز می کند. Projectپنجره يِ 

Animation 
 را باز می کند. Animationپنجره يِ 

Render 
 را باز می کند. Renderپنجره يِ گزینه هايِ 

Screenshot 
ن هایتان ذخیره می شود. یک عکس می گیرد. خود به خود دوربینی در فهرست دوربی Realtimeاز وضعیت جاريِ پنجره يِ پردازشِ 

Screenshot  ِنیز در پوشه يRenders .ذخیره می شود 

Ribbon 

 
CPU Cores 

 به کار می روند را مشخص می کند. Realtimeمیزانِ هسته هایی که براي پنجره يِ پردازشِ 

Pause 
 را می ایستاند. Realtimeپردازش در 

Previous/Next Scene Set 
 پیشین و پسین سوئیچ می کند.ذخیره شده يِ ايِ صحنه هبه پیکر بنديِ 

Lock Camera 
Tumble , Pan , Dolly Camera 
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س ست که ماوبه کمک این کنترل ها می توانید جا به جایی هايِ دوربین تان را جدا از هم انجام بدهید. این کنترل ها به ویژه براي جاهایی سودمند ا

میانی را ندارد. شما چرخک 

Perspective Slider 
 دسترسی سریع به لغزنده يِ پرسپکتیو را می دهد.

Move Tool 
 را برگزیده و سپس این دکمه را به کار بیاندازید. Partیک مدل یا 

HDRI Editor (pro) 
 نیز می شود به این گزینه دست یافت. Environmentsرا باز می کند. از برگه يِ  HDRIپنجره يِ ویراستارِ 

NURBS Mode 
 پردازش شوند. Realtimeرا به کار می اندازد تا در پنجره يِ پردازشِ  NURBSيِ  داده

Performance Mode 
را با ارزش هايِ پایین به کار می بندد. هر گاه  Realtimeپنجره يِ پردازشِ اگر این الگو را به کار بگیرید براي کارآیی سریع تر پیکر بندي هايِ 

 نیز می شود به گزینه دست یافت. Settingsیک شمایل در سمت راست و بالا به نمایش در می آید. از برگه يِ  این گزینه به کار افتاده باشد

KeyShotVR Wizard 
 را باز می کند. KeyShotVR Wizardپنجره يِ 

KeyShot Cloud 
KeyShot Cloud  یک کتابخانه يِ آنلاین

است که می توانید مایه ها و منابعِ سفارشی 

ا در آن جا به اشتراك گذاشته و خودتان ر

هم چنین به منابعی که کاربران دیگر 

Upload  .کرده اند دست بیابید

KeyShot Cloud  ِبا فضايِ کاري

KeyShot  به طورِ کامل یکپارچه سازي

شده است و بنا بر این می توانید به آسانی 

کرده  Uploadمنابع تان را بارگذاري و یا 

 د.و آن ها را به کار ببری

 KeyShotپنجره يِ کاربريِ 

Cloud 
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 میدانِ جست و جو -1

 )List Viewنمايِ فهرست وار (بند انگشتی و هايِ تغییر وضعیت به تصویر  -2

 برگه هايِ دسته بندي شده -3

 شمارش گرِ برآیند جست و جو -4

 آن چه از جست و جو به دست می آید -5

 جزئیات -6

 Likeدکمه يِ  -7

 ودن به کتابخانهدکمه يِ افز -8

 )Account( حسابِ کاربري ساختنِ یک
بشود ، وگرنه یک حسابِ  Loginاز کاربر می خواهد که به حساب کاربري که دارد  KeyShot، برنامه يِ  KeyShot Cloudپیش از دسترسی به 

د. براي این که از حساب کاربري بیرون بروید فرمانِ شدن ، برنامه خود به خود کاربر را به سیستم راه می ده Log inکاربري جدید بسازد. پس از 

Edit > Preferences > General > Log Out .را انجام بدهید 

 جست و جو

KeyShot Cloud  توانمندي دارد. می توانید هر یک از واژه هايِ کلیدي را بنویسید. اگر می خواهید منابعی که یک جنبه يِ جست و جويِ بسیار

 به کار بگیرید. ”user name<@“ن ها را ساخته است را جست و جو کنید ، می باید نامِ کاربر را نیز در جمله يِ یک کاربر ویژه آ

سازمان دهی  ”Results Since“و  ”Order By“برآیند هايِ به دست آمده از جست و جو را می توانید به کمک فهرست هايِ پایین افتادنیِ 

 نمایید.

و ... به نمایش گذاشته شود. در  Clickableکلیک کنید تا ریزِ آن منبعِ ویژه ، مانند نام ، اندازه ، شرحِ منبع ، برچسب هايِ بر رويِ یکی از منابع 

 به چشم می خورند. Reportدکمه يِ و هم چنین خانه) ، ي بار گذاري یک منبع به درون کتاب(برا Downloadبخشِ جزئیات ، دکمه يِ 
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Upload کردن منابع 

 KeyShotکردن منابعِ سفارشی تان به  Uploadبراي 

Cloud  ِبر رويِ دکمه يUpload  در سمت راست

کلیک کنید. از شما خواسته می شود  Libraryپنجره يِ 

که اگر بخواهید نامِ منبع تان را تغییر بدهید. هم چنین می 

توانید شرحی براي آن بنویسید و برچسب هایی را به آن 

اشد براي کاربرانِ دیگر که بتوانند آن ها بدهید تا کمک ب

هایی را  جست و جو نمایند. اگر نمی دانید چه برچسب

کلیک کنید تا  Suggestions به کار بگیرید ، بر رويِ

برچسب هایی را خود به خود براي  KeyShotبرنامه يِ 

 منبع تان بسازد.

فرستاده  Cloudکلیک کنید تا منبع شما به  Uploadنشان داده می شود. بر رويِ  شدن منبع Uploadرا بزنید. تائیدیه اي براي  Nextدکمه يِ 

 شود تا کاربران دیگر بتوانند به آن دسترسی بیابند.

 بارگذاري منابع

 Add To، آن منبع را برگزیده و سپس دکمه يِ  Cloudبراي بار گذاري یک منبع از رويِ 

Library ه يِ را بزنید. منبع خود به خود به پوشDownloads  افزوده می شود که می توانید

 آن را به یک پوشه يِ سفارشی و یا پوشه اي که دارید جا به جا کنید.

 )Libraryکتابخانه (
 Environmentکتابخانه جایی است که دارایی هايِ پیش فرض مانند مایه ها ، رنگ ها ، 

هر محتوایی که در این جا به  ها ، پشت پرده اي ها و بافت ها را در خود ذخیره می کند.

) گرفته می شوند. با کلیک کردن بر Preferencesپیکر بندي شده اند (پنجره يِ  KeyShotنمایش گذاشته می شود از پوشه هایی که براي منابعِ 

 بید.دارایی هايِ گوناگونی که هست دست بیا به می بینید می توانید يِ پنجرهرويِ هر یک از برگه هایی که در بالا

پرونده در یک سیستم عامل کار می کند. براي افزودن پوشه هايِ دیگر به کتابخانه يِ برنامه ، می توانید به پوشه يِ  کتابخانه به مانند یک مرورگرِ

پوشه  Add Folder. هم چنین می توانید با زدن دکمه يِ گذاریدآن جا ب دررا دستی  آن هاتان بروید و  عاملبر رويِ سیستم  KeyShotمنابع 

می توانید محتوايِ کتابخانه را به روز کنید. با فشار دادن هر یک از  Refreshبا کلیک کردن دکمه يِ  هایی که می خواهید را به برنامه بیافزایید.

وشتن آن چه که می خواهید نیز می توانید محتوایی را به درون برنامه آورده و یا از آن بیرون ببرید. هم چنین با ن Exportو  Importدکمه هايِ 

 (گوشه يِ بالا و راست) می توانید کتابخانه را جست و جو کنید. Searchدر میدانِ 
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ن چیزي که ر آکتابخانه از میانه با یک برشِ افقی به دو قابِ نمایشی جداگانه بخش شده است. در قابِ بالایی ساختارِ پوشه اي ، و در قابِ پایینی ه

شده است با شمایل هايِ بند انگشتی نشان داده می شود. اندازه يِ این شمایل هايِ بند انگشتی را می توان کوچک و بزرگ کرد.  در پوشه يِ برگزیده

 را به چپ و راست بکشید. Libraryدر پایینِ پنجره يِ  Scaleبراي این کار ، لغزنده يِ 

ایش گذاشته می شوند می توانید کلیک کرده و آن را بگیرید و به درون پنجره يِ به نمکتابخانه  قابِ پایینی هر یک از آیتم هایی که دربر رويِ 

Realtime .بیاندازید 

 به نمایش در می آیند. Shared Foldersهر یک از پوشه هايِ به اشتراك گذاشته شده نیز در بخشِ 

ها می توانید اجازه يِ  Shared Folderها را خواند. از درونِ  پوشه هایی که نشانِ قفل دارند به گونه اي پیکر بندي شده اند که تنها می شود آن

 دسترسی را ویرایش نمایید.

 Materialsبرگه يِ 
 نشان داده می شوند. Materialsهمه يِ مایه هایی که در کتابخانه يِ برنامه ذخیره شده اند در زیرِ برگه يِ 

Search 
 د ، می توانید واژه هايِ کلیديِ نامِ آن را بنویسید.براي پیدا کردن هر یک از مایه هایی که می خواهی

Add Folder 
  هايِ سفارشی این دکمه را فشار بدهید. مایه براي افزودنِ پوشه هایی از

Settings 
 شاملِ :

Refresh  مایه ها را به روز اگر هر گونه تغییري داده باشید ، فهرست :

 می کند.

Import با زدن این دکمه می توان ی : ک پرونده يِ مایه با فرُمت.kmp 

 را به درون برنامه آورد.

Export  با زدن این دکمه می توان یک پرونده يِ مایه با فرُمت :.kmp 

 را از برنامه بیرون فرستاد.

Folder Tree 
 پوشه يِ مایه را در یک ساختارِ پوشه اي چیدمان می کند.

Material Thumbnails 
 از مایه هايِ درونِ پوشه يِ برگزیده شده هستند.شمایل هايِ گوي مانندي 

List/Thumbnail Toggle 
با زدن هر یک از این دکمه ها می توان مایه ها را به شکلِ شمایل هايِ بند 

 انگشتی و یا نمايِ فهرست واري از آن ها به نمایش گذاشت.
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 Zoom Slider 
 کشید.بلغزنده را به چپ و راست  یدا می توانبراي کوجک و بزرگ کردن شمایل هايِ بند انگشتیِ مایه ه

Upload To KeyShot Cloud 
 بفرستید. KeyShot Cloudبا کلیک کردن این دکمه می توانید یک مایه يِ سفارشی را به 

 Colorsبرگه يِ 
 رنگ هایی که در کتابخانه يِ برنامه ذخیره شده اند در این برگه نشان داده می شوند.

Search 
 هایی که می خواهید ، می توانید واژه هايِ کلیديِ نامِ آن را بنویسید. رنگکردن هر یک از براي پیدا 

Add Folder 
 هايِ سفارشی این دکمه را فشار بدهید.  رنگبراي افزودنِ پوشه هایی از 

Settings 
 شاملِ :

Refresh  ها را به روز  رنگ: اگر هر گونه تغییري داده باشید ، فهرست

 می کند.

Import  ِرنگ: با زدن این دکمه می توان یک پرونده ي  با فرُمت.kcp 

 را به درون برنامه آورد. csv.یا 

Export  ِرنگ: با زدن این دکمه می توان یک پرونده ي  با فُرمت.kcp 

 را از برنامه بیرون فرستاد.

Color Search 
زدیک ترین را باز می کند که می توانید از آن جا ن Color Pickerقابِ 

 باشد. همخوان که با آن چه می خواهید را جست و جو نمایید رنگی

Folder Tree 
پوشه هایی  .چیدمان می کندساختارِ پوشه اي پوشه يِ رنگ را در یک 

 براي کتابخانه يِ رنگRAL  وPantone .نیز در این جا دیده می شود 

Color Swatches 
 ه شده را به نمایش می گذارد.نمونه هايِ رنگ درونِ پوشه يِ برگزید

List/Thumbnail Toggle 
را به شکلِ شمایل  نمونه هايِ رنگبا زدن هر یک از این دکمه ها می توان 

 هايِ بند انگشتی و یا نمايِ فهرست واري از آن ها به نمایش گذاشت.
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 Zoom Slider 
 دیها می توانرنگ هايِ بند انگشتیِ  نمونهبراي کوجک و بزرگ کردن 

 کشید.بلغزنده را به چپ و راست 

 Environmentsبرگه يِ 

هایی که در برنامه ذخیره سازي شده اند در این  Environmentهمه يِ 

 برگه به نمایش گذاشته می شوند.

Search 
هایی که می خواهید ، می  Environmentبراي پیدا کردن هر یک از 

 توانید واژه هايِ کلیديِ نامِ آن را بنویسید.

Add Folder 
هايِ سفارشی این دکمه را  Environmentبراي افزودنِ پوشه هایی از 

 فشار بدهید. 

Settings 
 شاملِ :

Refresh  اگر هر گونه تغییري داده باشید ، فهرست :Environment 

 ها را به روز می کند.

Import  با زدن این دکمه می توانید پرونده اي با فرُمت :.HDR  ،.HDZ 

 ،.EXR  ،.DDS .را به درون برنامه بیاورید 

Export  ِبا کلیک کردن این دکمه می توانید یک پرونده ي :Environment .را از برنامه بیرون بفرستید 

Folder Tree 
 را در یک ساختارِ پوشه اي چیدمان می کند. Environmentپوشه يِ 

Environment Thumbnails 
 هايِ درونِ پوشه يِ برگزیده شده هستند. Environmentشمایل هايِ گوي مانندي از 

List/Thumbnail Toggle 
 ها را به شکلِ شمایل هايِ بند انگشتی و یا نمايِ فهرست واري از آن ها به نمایش گذاشت. Environmentبا زدن هر یک از این دکمه ها می توان 

 Zoom Slider 
 ها می توانید لغزنده را به چپ و راست بکشید. Environmentبراي کوجک و بزرگ کردن شمایل هايِ بند انگشتیِ 

Upload To KeyShot Cloud 
 بفرستید. KeyShot Cloudسفارشی را به  Environmentبا کلیک کردن این دکمه می توانید یک 
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 Backplatesبرگه يِ 

همه يِ مایه هایی که براي پشت پرده در کتابخانه ذخیره شده اند ، در این 

  ه نمایش گذاشته می شوند.برگه ب

Search 
هایی که می خواهید ، می توانید  Backplateبراي پیدا کردن هر یک از 

 واژه هايِ کلیديِ نامِ آن را بنویسید.

Add Folder 
هايِ سفارشی این دکمه را فشار  Backplateبراي افزودنِ پوشه هایی از 

 بدهید. 

Settings 
 شاملِ :

Refresh  اگر هر گونه : تغییري داده باشید ، فهرستBackplate  ها را

 به روز می کند.

Import  : ورید.می آرا به درون برنامه یک پرونده يِ تصویري 

Export  :د.می فرست را از برنامه بیرون  یک پرونده يِ تصویري 

Folder Tree 
 را در یک ساختارِ پوشه اي چیدمان می کند. Backplateپوشه يِ 

Backplate Thumbnails 
 هايِ درونِ پوشه يِ برگزیده شده هستند. Backplateشمایل هايِ گوي مانندي از 

List/Thumbnail Toggle 

 ها را به شکلِ شمایل هايِ بند انگشتی و یا نمايِ فهرست واري از آن ها به نمایش گذاشت. Backplateبا زدن هر یک از این دکمه ها می توان 

 Zoom Slider 
 ها می توانید لغزنده را به چپ و راست بکشید. Backplateو بزرگ کردن شمایل هايِ بند انگشتیِ براي کوجک 

Upload To KeyShot Cloud 
 بفرستید. KeyShot Cloudسفارشی را به  Backplateبا کلیک کردن این دکمه می توانید یک 

 Texturesبرگه يِ 

  این برگه به نمایش گذاشته می شوند.همه يِ بافت هايِ ذخیره شده در کتابخانه تان در 

Search 
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براي پیدا کردن هر یک از بافت هایی که می خواهید ، می توانید واژه هايِ 

 کلیديِ نامِ آن را بنویسید.

Add Folder 
 براي افزودنِ پوشه هایی از بافت هايِ سفارشی این دکمه را فشار بدهید. 

Settings 
 شاملِ :

Refresh بافت ها را به روز  : اگر هر گونه تغییري داده باشید ، فهرست

 می کند.

Import .یک پرونده يِ تصویري را به درون برنامه می آورید : 

Export  :.یک پرونده يِ تصویري را از برنامه بیرون  می فرستد 

Folder Tree 
 پوشه يِ بافت را در یک ساختارِ پوشه اي چیدمان می کند.

Texture Thumbnails 
 ایل هايِ گوي مانندي از بافت هايِ درونِ پوشه يِ برگزیده شده هستند.شم

List/Thumbnail Toggle 
با زدن هر یک از این دکمه ها می توان بافت ها را به شکلِ شمایل هايِ 

 بند انگشتی و یا نمايِ فهرست واري از آن ها به نمایش گذاشت.

 Zoom Slider 
 بند انگشتیِ بافت ها می توانید لغزنده را به چپ و راست بکشید. براي کوجک و بزرگ کردن شمایل هايِ

Upload To KeyShot Cloud 
 بفرستید. KeyShot Cloudبا کلیک کردن این دکمه می توانید یک بافت سفارشی را به 

 Favoritesبرگه يِ 

هم سازمان دهی نمایید تا بتوانید سریع تر به کار بپردازید. براي در این برگه می توانید منابعی که خیلی به کارتان می آید را در گروه هاي جدا از 

را برگزینید. سپس  Add To Favoritesکرده . گزینه يِ  راست کلیک، بر رويِ آن منبع در کتابخانه  Favoritesافزودن یک منبع به برگه يِ 

  پوشه اي را برگزینید که می خواهید آن منبع را در آن جا بگذارید.

Search 
 براي پیدا کردن هر یک از منابعی که می خواهید ، می توانید واژه هايِ کلیديِ نامِ آن را بنویسید.

Add Folder 
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 این دکمه را فشار بدهید.  Favoritesبراي افزودنِ یک پوشه يِ 

Settings 
 شاملِ :

Refresh  اگر هر گونه تغییري داده باشید ، فهرست :Favorite  ها را

 کند.به روز می 

Import  :Favorite .ها را به درون برنامه می آورید 

Export  :Favorite .ها را از برنامه بیرون  می فرستد 

Folder Tree 
را در یک ساختارِ پوشه اي چیدمان می کند. هر  Favoriteپوشه هايِ 

ها ، بافت  Environmentبراي مایه ها ، رنگ ها ،  Favoriteپوشه يِ 

 .دسته بندي می شوداي ها  ها و پشت پرده

Favorites Thumbnails 
 درونِ پوشه يِ برگزیده شده هستند. منابعِشمایل هايِ گوي مانندي از 

List/Thumbnail Toggle 
ها را به شکلِ شمایل  Favoriteبا زدن هر یک از این دکمه ها می توان 

 اشت.هايِ بند انگشتی و یا نمايِ فهرست واري از آن ها به نمایش گذ

 Zoom Slider 
 می توانید لغزنده را به چپ و راست بکشید. زرگ کردن شمایل هايِ بند انگشتیبراي کوجک و ب

 projectپنجره يِ 
د روش می توانید پنجره يِ نرا می شود در آن جا انجام داد. با چ KeyShotییر بر رويِ صحنه هايِ جایی است که هر گونه تغ projectپنجره يِ 

Project : را باز کنید 

 از رويِ نوار ابزارِ اصلی برنامه Projectکلیک کردن بر رويِ دکمه يِ  -1

2-  فشار دادن کلیدSpacebar 

 که در زیرِ پنچره يِ برنامه است. Menuاز رويِ نوارِ  -3

 انجام داد : projectکار هایی که می شود در پنجره يِ 

Duplicate پاك کردن ،  کردن مدل هاPart ویرایش مایه ها ، میزان کردن نور پردازي ها ، تغییر دادن دوربین ها و دیگر کار هايِ ویرایشی. ها ، 

 Sceneبرگه يِ 
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شان این برگه ن ه باشید درتکه در صحنه داش پویانماییهر مدل ، دوربین و 

 ها را از این جا افزود. پویانمایینین می توان داده می شود. هم چ

Models 
به برنامه آورده می شوند با همان رده  CADاز یک سیستم مدل هایی که 

نگه داشته شده و نامِ آیتمی که در  يِ زنجیره اي که راه اندازي شده اند 

نشان داده  Sceneبالايِ این رده يِ زنجیره اي نشسته است در برگه يِ 

) +می شود. با کلیک کردن نشانی که در سمت چپِ رده يِ زنجیره است (

که برگزیده شده باشد در  Partکرد. هر مدل یا  گستردهن آن را می توا

شده نشان داده می شود به شرط  Highlightبه شکلِ  Realtimeنمايِ 

 Generalو بخشِ  Preferencesاین که گزینه يِ آن را در پنجره يِ 

با نشان زدن و یا برداشتنِ نشان ، می توانید مدل پیکر بندي نموده باشید. 

کلیک کردن بر رويِ یک پنهان و آشکار کنید. با راست را ها  Partها و 

Part  گزینه هايِ یا مدل ، و برگزیدنRename  وDelete  می توانید ،

 پاك کنید.آن را را تغییر داده و یا  Partنامِ آن مدل یا 

Cameras 
دوربینی که هم اکنون به کار است با یک شمایل آبی رنگ مشخص می 

را  ”Set As Active Camera“هر یک از دوربین هایی که می خواهید آن را به کار بیاندازید راست کلیک کرده و گزینه يِ  شود. بر رويِ

 برگزینید.

 کلیک می توانید دوربین را پاك نموده و نامِ آن را تغییر بدهید.از همین فهرست راست 

Scene Sets 
Scene Sets جاري صحنه را ذخیره کرده و هم چنین دوربینی که می خواهد بد که این امکان را به کاربر می ده ا آن صحنه ذخیره شود را وضعیت

را برگزینید.  Add Scene Setکلیک کرده و گزینه يِ راست  Scene Sets، بر رويِ گزینه يِ  Scene Setد. براي ساختن یک مشخص نمایی

 Makeها و برگزیدن گزینه يِ  Scene Setکلیک کردن بر رويِ یکی از است و یا با ر هايِ پیشین ، Scene Setبا دو بار کلیک کردن هر یک از 

Scene Set Active .کاربر می تواند صحنه را به عقب برگرداند و به صحنه هایی که پیش از این ذخیره کرده است برود ، 

 یر داده و یا آن را پاك کند.ها تغی Scene Setکلیک ، کاربر می تواند نامِ هر یک از از همان فهرست راست 

 Properties برگه يِ
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و دوربین آورده شده ، و دکمه هایی دارد که به سرعت  Partدر این بخش نامِ مدل ، 

 Partو مایه هایی که به  )Unlink Materialsمی توان پیوند مایه ها را برید (

 ها در فهرست). این کارکرد Edit Materialها داده شده است را ویرایش نمود (

 کلیک نیز وجود دارند.راست 

Render Layers (pro) 
بر رويِ یک لایه بگذارید و  را partاین امکان را فراهم می کند تا یک مدل یا 

هایی که  Partسپس بتوانید آن لایه را پردازش نمایید. یک یا چند تا از مدل ها یا 

را  Render، یک لایه يِ می خواهید را برگزینید و از فهرست پایین افتادنی 

داده می شود.  Renderبرگزینید. بدین سان ، آن چه که برگزیده بودید به لایه يِ 

 به کار بیاندازید.  Passes Outputرا بر رويِ برگه يِ  Renderهنگامِ پردازش بایستی لایه هايِ 

Rounded Edges 
با نمايِ گرد شده اي به  Partداده شده و آن  Partبه  Filletبا این کار یک  ید بدهید.که در مدل دار Partلبه هايِ گرد شده را می توانید به هر 

 نگه دارید. 1را زیرِ  Radiusچشم می آید. براي به ترین برآیند ، گزینه يِ 

 Position برگه يِ

را فعال  Move Tool Widgetاست که  Moveاین برگه دارايِ یک ابزارِ را برگزینید این بخش موجود می شود.  Partکه یک مدل یا  یهر زمان

را جا به جا کرده ،  Partمی کند. در همین برگه میدان هایی جاسازي شده اند که با نوشتن ارزش هایی در هر یک از آن ها می توانید مدل و یا 

 چرخاند و بزرگ و کوچک نمود.

 Materials برگه يِ

ر صحنه به کار رفته اند ددر این بخش فهرستی از همه يِ مایه هایی که 

نشان داده می شود. این ، یک ابزارِ ارزشمندي است که می توانید به مایه 

برگزینید که مایه هايِ  را هایی Part) ؛ Linkهايِ یکسان پیوند بزنید (

 ها ببرید. Partپیوند داري دارند ؛ و یا می توانید پیوند مایه ها را از 

 راست کلیکفهرست 

نمایان  کنید. فهرستی راست کلیک Sceneآیتم در برگه يِ  بر رويِ یک

گزینه هایی را می بینید که در جايِ دیگر وجود می شود. در این فهرست 

 ندارد.

Animation 
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 برگزیده می افزاید. Part) را به Fadeو  Translation  ،Rotation( پویانمایییک 

Materials 
ها پیوند بزنید و یا پیوند آن را ببرید. هم چنین می توانید الگويِ مایه ها را تغییر بدهید. اگر می خواهید  Part از این فهرست می توانید مایه ها را به

 یک مایه را به شکلی همگانی در مدل تغییر بدهید ، این گزینه سودمند خواهد بود.

Visibility 
 Tickبا برداشتن و گذاشتنِ نشانه يِ . Unhideو  Show All Parts  ،Show Only  ،Hideگزینه هایی که در این فهرست هستند عبارتند از 

 را پنهان و آشکار کنید. Partمدل یا می توانید  Sceneدر خود قابِ  Partدر چهارگوشِ سمت چپِ نام مدل یا 

Move  
 برگزیده شده باز می کند. Partرا برايِ مدل یا  Move Widgetابزارِ 

Duplicate 
 در صحنه می سازد. 3Dداده يِ رونوشتی از 

Pattern (Model Only) 
) درست می کند. این رونوشت ها اشیاء هندسی همانند سازي Pattern Formationرونوشت هايِ همانندي از مدل تان در ساختاري الگو مانند (

 د.شده اي هستند که کارآییِ سیستم تان را کاهش نداده و اندازه يِ پرونده را زیاد نمی کنن

Look At 
 را جا به جا کرده و آن را درست در مرکزِ دوربین می نشاند. partمدل یا 

Delete 
 را از صحنه پاك می کند. Partمدل یا 

Collapse All 
 همه يِ رده هايِ زنجیره اي پهن شده را جمع می کند.

Collapse 
 همان رده يِ زنجیره اي برگزیده شده را جمع می کند.

Expand 
 .می گستراندده يِ زنجیره اي را همه يِ ر

Add To Group 
را در رده يِ  Partمی شود جايِ  3Dبراي سازمان دهی به تر داده يِ 

 زنجیره اي تغییر داد.

وه هایی ابزار ها و جلبر رويِ تغییر دادن گروه ها می تواند  هشدار :

 تاثیر بگذارد.هستند  وابسته زنجیره اي که به ساختار رده يِ
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 Add To Sub-Group 

Part  را به یک زیر گروه درونِ یکPart .جا به جا می کند 

 Materialبرگه يِ 
 Materialهر گاه مایه اي را برگزینید ، ویژه گی هايِ آن مایه در برگه يِ 

می توانید نامِ مایه ها را تغییر  Nameبه نمایش در می آید. در میدانِ 

می توانید مایه در  Save To Libraryبدهید و با کلیک کردن دکمه يِ 

 کتابخانه ذخیره کنید.

می توانید گونه يِ مایه ها را تغییر بدهید.  Typeاز فهرست پایین افتادنیِ 

هر یک از گونه هايِ مایه ها نماد هایی دارند که تنها ویژه يِ همان گونه 

 است (و در گونه هايِ دیگر وجود ندارد).

 Properties برگه يِ

مایه که برگزیده اید به نمایش آن رگه ویژه گی هايِ گونه اي از در این ب

به طور پیش فرض ، تنها ویژه گی هايِ پایه نشان داده می  در می آید.

شوند. اگر ویژه گی هايِ دیگري براي مایه باشد ، با کلیک کردن دکمه يِ 

 پس از ویژه گی هايِ پایه می توانید به آن ها دسترسی پیدا نمایید.

 Textures گه يِبر

و نگاشت  Specularبافت هایی مانند نگاشت هايِ رنگ ، نگاشت هايِ 

 که به مایه افزوده اید ، در این برگه نشان داده می شوند. Opacityهايِ 

 Labels برگه يِ

 برچسب ها را می توانید در این برگه به مایه ها بیافزایید.

 Environmentبرگه يِ 
 Environmentپرونده يِ 

 hdz.و  hdr.فرُمت هايِ  KeyShotکه به تازگی بار گذاري کرده اید نشان داده می شود. برنامه يِ  Environmentفهرستی از نامِ نگاره هايِ 

باز  HDRI Editor (pro)است) را پشتیبانی می کند. بر رويِ نگاره يِ بند انگشتی کلیک کنید تا پنجره يِ ویراستارِ  KeyShot(فرُمت اختصاصیِ 

 HDRIرا باز کند. اگر از بیرونِ برنامه تغییراتی را به پرونده يِ  HDZیا  HDRIکلیک کنید تا یک نگاره يِ  Load Environmentشود. بر رويِ 

 را بزنید تا تغییرات به روز شود. Refreshداده اید ، کلید 
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 زیر فهرستSettings HDRI 
Contrast 

کردن سایه ها می توانید کنترل  Sharpبراي نرم و هموار کردن ، یا 

Contrast   تاین نماد هم چنین می توانید شد را به کار بگیرید. به کمک

بخش هايِ روشن و تاریک را زیاد کرده ، و بر رويِ نور پردازيِ واقع 

 گرایانه تاثیر منفی بگذارید.

Brightness 
به درونِ  Environment HDRIاین نماد میزانِ پرتابِ نور از نگاره يِ 

 صحنه را کنترل می کند.

Size 
اندازه يِ محیطی را به دست می گیرد که نور پردازيِ مدل را انجام می 

 دهد. با این کار می شود بازتاب ها و نور پردازي صحنه را میزان نمود.

Height 
را کم و زیاد کرد. با  Environmentبه کمک این گزینه می شود بلنديِ 

 ود بازتاب ها و نور پردازي صحنه را میزان نمود.این کار می ش

Rotation 
برا ي بهبود نور پردازي ، سایه ها و بازتاب ها می توانید نگاره يِ 

Environment .را بچرخانید 

 زیر فهرستBackground 

Lighting Environment 
 پردازش می شود. Environmentپس زمینه با نگاره يِ 

Color 
جایگزینِ پس زمینه می شود. براي برگزیدن رنگی که می  یک رنگ تو پر

 ) کلیک کنید.Swatchبر رويِ نمونه يِ رنگ ( ، خواهید

Backplate Image 
براي پس زمینه يِ پردازش شده می توانید یک پرونده يِ تصویري را به 

ي که به کار برده اید قفل می شود. این جنبه را می توانید نگاره ا Aspect Ratioخود به خود با  Renderپنجره يِ  Aspect Ratioکار بگیرید. 

 خاموش کنید.  Generalو بخشِ  Preferencesاز پنجره يِ 

Adjust Brightness 
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به کمک این گزینه می توانید روشنایی و گامايِ نگاره يِ پشت پرده اي را 

 پیکر بندي نمایید.

Match Perspective 
در پس زمینه تراز کنید تا ا نقطه هايِ مرجع راهنما هايِ پرسپکتیو را ب

فاصله يِ کانونی دوربین به درستی انجام گرفته و آن ها را بچرخانید تا با 

 پرسپکتیو صحنه تان همخوان شود.

 زیر فهرستGround 

Ground Shadows 
 ستره اي بر رويِ زمین کشیده می شودگُ این گزینه را به کار بیاندازیداگر 

 گردد ولی سایه يِ مدل ها بر رويِ آن می افتد. که دیده نمی

Ground Reflections 
ستره اي نشان داده می بر رويِ همان گُ 3Dبازتاب هايِ هر شیء هندسیِ 

 ستره دیده نمی شود.شوند که سایه ها رويِ آن می افتند ولی خود آن گُ

Shadow Color 
 آن کلیک کنید. هر رنگی که براي سایه می خواهید بر رويِ نمونه يِ

Flatten Ground 
پیکر بندي کرده باشید ، می  Backgroundرا بر رويِ  Lighting Environmentرا می گسُتراند. هر گاه گزینه يِ  Environmentزمینِ 

 توانید این نماد را ببینید.

Ground Size 
افزایش و کاهش می دهد. به ترین اندازه براي این گزینه آن است که اندازه  اندازه يِ گسُتره يِ زمینی که سایه ها و بازتاب ها رويِ آن می افتند را

 ) کوچک کنید.Clippingيِ زمین را تا جایی که سایه ها و بازتاب ها برش نخورند (

 )Backplate( پشت پرده هامروري بر 
د پس زمینه به کار ببرید. به کمک این نگاره ها می توانید یک به مانن 3Dپشت پرده ها نگاره هایی هستند که آن ها را می توانید در پشت یک مدلِ 

اي رمدل را در یک عکس جا سازي نمایید. هنگامی که یک پشت پرده اي را به کار می گیرید تاثیري بر رويِ نور پردازي شما نخواهد داشت. اگر ب

 Backplateبا  HDRI، فرُمتKeyShot  آن دیده می شود. در برنامه يِ مدل ، مایه هايِ شفافی را به کار برده باشید این پشت پرده اي از ورايِ 

 ها سازگار شده است. ولی به هر روي ، می توانید نگاره يِ پشت پرده با هر فرُمتی که رایج می باشد را به کار ببرید.

Adjust Brightness 
 هنگامی که نمادAdjust Brightness  را درSettings Backplate ه يِ در برگEnvironment  به کار می اندازید ، هر گونه پیکر بندي که

 انجام می دهید ، بر رويِ پشت پرده نیز تاثیر می گذارد. Settings Realtimeبراي نماد روشنایی و گاما در 
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Adjust Aspect Ratio To Backplate 
درست به همان نسبت پهنا  Realtimeيِ نمايِ درازاشود که نسبت پهنا به  به کار بیاندازید سبب می Preferencesاگر این گزینه را در پنجره يِ 

 يِ نگاره اي در بیاید که براي پشت پرده اي بار گذاري می کنید.درازابه 

Match Perspective 
ري همخوان کنید تا یکپارچه جویک راه آسان و سریعی است که به کمک آن می توانید پرسپکتیوِ پشت پرده اي را  Match Perspectiveابزارِ 

 Point 2،  یگانجفت پ 2ها را در راستايِ نقطه هايِ مرجع در پشت پرده تراز کنید. براي  یگانبراي این کار ، پ سازيِ بدون درزي داشته باشید.

Perspective  3،  یگانچفت پ 3، و براي Point Perspective .را برگزینید 

Rotation را که قفل کنید نماد Azimuth  را درCamera Settings .قفل می کند ؛ بنا بر این مدل شما هم چنان در مرکزِ صحنه می ماند 
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ها را با نقطه هايِ مرجع هم راستا  یگانسیستم مختصات است. هنگامی که می خواهید پ Zو  X  ،Yهايِ  یگانها بر مبنايِ رنگ پ یگانرنگ هايِ پ

زنید تا خط هايِ پرسپکتیو به جايِ پیش فرض برگردند و کار را از نو آغاز کنید. به ترین حالت براي کار با را ب Reset Linesدکمه يِ ،  کنید

Match Perspective به جايِ مرجع به کار گرفت. را این است که نگاره يِ پشت پرده خط هایی موازي داشته باشد تا بتوان آن ها 

 Cameraبرگه يِ 

از این ویژه گی ها می شود براي برخی از همان ویژه گی هایی را دارند که دوربین ها در دنیايِ راستین دارند.  KeyShotدوربین ها در برنامه يِ 

، و آن ها را براي کمک به  کردساخت جلوه هایی همانند آن چه که در فوتوگرافی کاربرد دارد کمک گرفت. هم چنین نماها را می شود ذخیره 

 ، به آسانی به نمایش گذاشت. توصیف جنبه هايِ یک طرح

Camera List 
جا به جا می شود ، دوربینِ برگزیده شده  Realtimeدر این جا فهرستی از همه يِ دوربین هايِ ذخیره شده را خواهید داشت. هنگامی که نمايِ 

 وضعیتUnsaved ) را نشان می دهد ، و شمایلِ برگردانRevert ِدر کنارِ میدان (Name هرست پدیدار می شود. کاربر می تواند بر رويِ در زیرِ ف

کلیک کند تا وضعیت جدید دوربین را  Saveاین شمایلِ برگردان کلیک کند تا نما را به آخرین وضعیت ذخیره شده  ببرد ، و یا بر رويِ دکمه يِ 

 ذخیره نماید.

 Unlocked/Lockedدکمه هايِ 

کرده و یا قفلِ آن را باز می کند. اگر دوربین قفل شده باشد همه يِ نماد هايِ آن به رنگ خاکستري  دوربینی که هم اکنون برگزیده شده است را قفل

 در آمده و نمی شود آن ها را تغییر داد.

 Addدکمه يِ 

 Add Camera 
کلیک  Saveرويِ دکمه يِ دوربینِ جدیدي را به فهرست دوربین هايِ ذخیره شده تان می اقزاید. پس از این که تغییراتی را دادید ، بر 

 ذخیره شوند.در دوربین کنید تا تغییرات 

Add Viewset (pro) 
Viewset  ، ها پیکر بندي هايِ دوربینEnvironment  پس از این که تغییراتی را دادید ، بر رويِ  ذخیره می کنند.و پشت پرده ها را

 ذخیره شوند. Viewsetکلیک کنید تا تغییرات در  Saveدکمه يِ 

 Orientationو  Positionبخشِ 
Spherical/Absolute 

دوربین را  Absoluteمربوط می شوند. پیکر بنديِ دارد نسبت به صحنه  که هست و زاویه اي دوربین ، به جایی که Sphericalپیکر بندي هايِ 

 در ارتباط با مختصاتXYZ .کنترل می کند 

Distance (Spherical) 
 مرکزِ صحنه دورتر می شود.. هر چه ارزشِ این گزینه را بیش تر بگیرید دوربین از )Dolly( کشددوربین را جلو و عقب می 
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Azimuth (Spherical) 
 درجه اي دوربین به دورِ نقطه يِ دید را کنترل می کند. 360چرخشِ 

Inclination (Spherical) 
می توانید اشیاء را از آن ، به بالا و پایین می چرخاند و  Xدوربین را به دورِ آسه يِ 

 بالا و یا از زیر نگاه کنید.

Twist (Spherical) 
آن می چرخاند ، و بدین سان به کمک این گزینه می توانید  Zدوربین را به دورِ آسه يِ 

 را بسازید. Dutch Angleزوایايِ 

Look At Point 
 دوربین زینید تارا برگ Realtimeبر رويِ این دکمه کلیک کرده و نقطه اي در نمايِ 

 راست کلیکدوربین را به همان نقطه به جلو می کشد. هم چنین با بدهید ،  Dollyرکت حبه دورِ آن نقطه جهت گیري شود. اکنون هر گاه به دوربین 

 می توانید این جنبه را به کار بگیرید. Look Atاز یک مدل و برگزیدن گزینه يِ  Partکردن بر رويِ یک 

View Orientation 
است. هر کدام از این نما ها را که برگزینید دوربینِ برگزیده  Bottomو  Front  ،Back  ،Left  ،Right  ،Topهايِ ی براي نماپیش ساخته های

 شده به همان جایگاه کشیده می شود.

Stay Above Ground 
 دوربین را در بالايِ گسُتره يِ زمین نگه داشته و قفل می کند.

 Lens Settings  بخشِ

Perspective/Orthographic 
ها را به کار می اندازد و براي پردازش هايِ  Vanishing Pointالگويِ پرسپکتیو 

واقع گرایانه به کار می آید. الگويِ اُرتوگرافیک پرسپکتیو را بر می دارد و در درجه 

 يِ نخست براي پردازش هايِ تکنیکی به کار می آید.

Perspective/Focal Length 
به کمک این گزینه می توانید فاصله کانونی هايِ گوناگونی را درست به همان شیوه 

اي که در فوتوگرافی هايِ راستین هست داشته باشید. ارزش هايِ پایین تر براي 

را همانند  Zoom، و ارزش هايِ بالاتر لنز هايِ  Wide Angleاین نماد لنز هايِ 

 سازي می کند.

Field Of View 
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زاویه يِ  Wide Angleنماد زاویه يِ دید دوربین (نمایی که در جهت افقی از دید دوربین به نمایش در می آید) را پیکر بندي می کند. یک لنزِ  این

 درجه است. Zoom  ،20زاویه يِ دید در یک لنزِ  درجه دارد. 180دیدي برابر با 

Ground Grid 
 ند که به کمک آن می توانید پرسپکتیو را با یک پشت پرده هم تراز نمایید.یک شبکه يِ توري را بر رويِ زمین می گسترا

 Lens Effectsبخشِ 
Depth of Field 

چشم  دشیوه اي است که در فوتوگرافی به کار می رود و عکاس می خواهد چشمِ بیننده را به نقطه اي از نگاره بکشد. براي این کار ، بخشی که بای

 ) می کنند.Blurد را در فوکوس گذاشته و بخش هايِ دیگر را محو (بیننده به آن کشیده شو

Select Point Of Focus 
این ابزار خود به خود فاصله يِ فوکوس تا جایی که بر رويِ مدل کلیک کردید را 

پیدا می کند. به آسانی بر رويِ این دکمه کلیک کرده و سپس بر رويِ مدل تان (هر 

 ) کلیک کنید.فوکوس بماند جایی که دوست دارید صحنه در

Focus Distance 
به کمک این گزینه می توانید نقطه يِ فوکوس را دستی کنترل نمایید. به ترین کار 

را به کار بگیرید و پس از آن  Select Point Of Focusاین است که گزینه يِ 

 با این کنترل فاصله يِ فوکوس را میزان کنید.

F-Stop 
ین هايِ دنیاي راستین را به کار می گیرد تا دامنه يِ آن چه پیکر بندي هايِ دورب 

 که می خواهید در فوکوس باشد را میزان نمایید.

Bloom Intensity 
) به پیرامونِ مایه ها می افزاید و یک Glowیک درخشندگی ( Bloomجلوه يِ 

 ي را خواهید داشت.نرمی سراسري به نگاره می دهد. هر چه لغزنده را زیاد کنید درخشندگی روشن تر

Bloom Radius 
 تا چه اندازه از لبه ها گسترش بیابد. Bloomبا این گزینه می توانید معلوم کنید که جلوه يِ 

Vignetting Strength 
 گوشه ها و لبه هايِ قابِ نگاره تان را تاریک می کند.

 Settingsبرگه يِ 
Resolution 
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را پیکر  Realtimeپنجره يِ پردازش  با این گزینه می توانید اندازه هايِ وضوحِ

کلیک کنید تا به اندازه هايِ رایجی که  Presetsبندي نمایید. بر رويِ دکمه يِ 

براي رسانه هايِ گوناگون به کار می رود دست بیابید. اگر دارید اندازه يِ پنجره يِ 

Realtime  را تغییر می دهید و می خواهیدAspect ratio دست نخورد ، گزینه 

را نشان دار کنید  Lock Resolutionرا نشان بزنید. گزینه يِ  Lock aspectيِ 

می دهید وضوح قفل  Realtimeتا در هنگامِ تغییراتی که به اندازه يِ پنجره يِ 

 بماند.

زیر فهرست Adjustments 
Brightness 

را کنترل می کند. این  Realtimeروشنایی نگاره يِ پردازش شده در نمايِ 

به نگاره داده می شود (درست مانند میزان  Post Processروشنایی همانند یک 

 .)Photoshopکردن روشنایی نگاره در برنامه يِ 

Gamma 
گاما رنگ ها را در دامنه يِ بهینه شده اي جبران سازي می کند که براي چشمِ انسان 

زش هايِ بالاتر به نمایش در آیند. ارزش هايِ پایین تر کنتراست را زیاد ، و ار

کنتراست را کم می کند. براي پردازش هايِ واقع گرایانه پیشنهاد می شود که این 

گزینه را به همان ارزشِ پیش فرض بگذارید بماند. لغزنده يِ این گزینه بسیار 

کمی بیش تر به یک سمت بکشید می تواند به برآیند هايِ را حساس است و اگر آن 

 یانجامد.ناخوشایند و غیر واقعی ب

زیر فهرست Advanced 

Performance/Quality Toggle 
که آهسته ( Qualityیا  ،دهد)  (که سریع تر ولی با کیفیت پایین تر پردازش را انجام می Performanceدر این جا می توانید به یکی از دو الگويِ 

 دهد) بروید. تر پردازش را انجام میتر ولی با کیفیت بالا

Ray Bounces 
 هایی که یک پرتو نور به گوشه و کنار یک صحنه پرتاب می شود را کاهش و افزایش می دهد. این جنبه براي ارزیابیِ مایه هايِ بازتابنده وبار تعداد

 شکننده بسیار مهم است.

Shadow Quality 
ازش ، سایه ها يِ رويِ زمین با وضوحِ بیش تري نشان هايِ گسُتره يِ زمین را افزایش می دهد. بنا بر این ، در هنگامِ پرد Sub-Divisionشمارِ 

 داده می شوند.
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Self Shadows 
 این توانایی را به کار می اندازد که سایه ها بر رويِ مدل بیفتند.

Global Illumination 
 ا روشن کند.پس می جهد به طورِ غیر مستقیم شیء هندسی دیگري ر 3Dهندسی  که از شیء نوري این امکان را فراهم می کند

Ground Illumination 
 پس می جهد به طورِ غیر مستقیم زمین را نور دهی کند. 3Dاین امکان را فراهم می کند نوري که از شیء هندسی 

Focused Caustics 
هنگامی است که نور از میان  Causticsاین گزینه نوري که از میان یک شیء تابیده می شود را متمرکز می کند. یک نمونه يِ بارز براي نشان دادن 

 ابیده می شود و بخشِ خمیده يِ بسیار روشنی را ایجاد می کند.یک لیوان نوشیدنی ت

Render NURBs 
NURBs Ray-Tracing  ِامکان پردازشِ داده هايNURBs  ِکه به درونKeyShot  هندسی آورده اید را می دهد. اشیاءNURBs  که آن ها را از

دلخواه تان به این برنامه آورده اید ، در نماهايِ بسیار نزدیک نسبت به اشیاء چندگوشه اي که از خط هايِ راست ساخته شده  برنامه يِ مدل سازي

،  Creo  ،CATIA  ،Inventor  ،SolidWorks  ،NXتا هم اکنون براي  NURBs Importاند ، لبه هايِ بسیار نرم تري را نشان می دهند. 

STEP  ،IGES  ،Parasolid  وALIAS .موجود می باشد 

Motion Blur 
 پویانماییرا در پردازش هایتان ببینید. تنها اگر به بخشی از دوربین درونِ صحنه  Motion Blurبا نشان دار کردن این گزینه می توانید جلوه هايِ 

 این جلوه را می توانید ببینید.داده باشید 

 Renderگزینه هايِ 
Rendering  وOutput 

ت. اس پویانماییراه اندازي نمودید ، گامِ بعدي راه اندازي پیکر بندي براي بیرون فرستادن یک نگاره یا  KeyShotز این که صحنه اي را در پس ا

داشت.  یدبراي این کار چندین راه وجود دارد. هم چنین بسته به آن چه که می خواهید پردازش نمایید ، با پیکر بندي هايِ گوناگونی سر و کار خواه

به نگاره يِ پردازش شده تان افزوده  Gainاگر ارزش هايِ این پیکر بندي ها را خیلی زیاد بگیرید ، زمان پردازش بسیار طولانی می شود ولی هیچ 

 ود ببخشید.بهبخوبی به نمی شود. اگر بدانید که چه پیکر بندي هایی را به کار بگیرید و آن ها را چگونه میزان نمایید ، زمان پردازش را می توانید 

 )Screenshotعکس هاي صفحه نمایش (ذخیره کردن  
نمايِ بی درنگی است که می توانید آن را به دو روش گوناگون ، در هر زمانی که خواسته باشید ذخیره نمایید. در روشِ نخست  Screenshotیک 

فشار بدهید که در نوار ابزارِ اصلی جا سازي شده است. نگاره هايِ  را Screenshotرا فشار بدهید. در روشی دیگر می توانید دکمه يِ  Pکلید 

Screenshot  ِدر پوشه يRenderings  ذخیره می شوند. نما هايِ دوربین را می توانید با هرScreenshot  آن که این ذخیره نمایید به شرط

 به کار انداخته باشید. Preferencesگزینه را در پنجره يِ 
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 Outputبخشِ 
Still Image 

 ثابت انجام می شود.نگاره هايِ  کمه را به کار بگیرید ، پردازش به شکلِ ذخیره شدنالگويِ پیش فرضِ پردازش است. اگر این د

Animation 
 در صحنه داشته باشید این دکمه در دسترس قرار می گیرد. پویانماییتنها اگر 

KeyShotVR 
 باشید این گزینه موجود می شود.داشته  KeyShotVRتنها اگر در صحنه یک 

Still Image 
Name 
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در این جا می توانید نامی براي پرونده يِ پردازش بنویسید. اگر 

در این میدان چیزي ننویسید ، نامی که به صحنه داده اید براي 

نگاره هايِ پردازش شده به کار گرفته می شود و به دنبال هر نام 

 به ترتیب شماره اي آورده می شود.

Folder 
هید پردازش ذخیره شود را بنویسید. پردازش به جایی که می خوا

خودRenders  جز جایی که براي آن معلوم کردید در پوشه يِ 

 نیز ذخیره می شود. KeyShotبرنامه يِ 

Resolution 
د را از این جا پیکر بندي فرستیوضوحِ پردازشی که بیرون می 

ویسید و یا یکی از پیش نمایید. وضوحی که می خواهید را بن

 ساخته ها را برگزینید.

Print Size 
 د، می بایدهید پردازش تان را می خواهید براي چاپ بیرون باگر 

 دلخواه را بنویسید. پس از این که اندازه را پیکر بندي نمودید ، وضوح بر مبنايِ اندازه هايِ درست به روز می شود. DPIاندازه هايِ آن ، و هم چنین 

Performance 
پیکر بندي شده را  Realtimeاز این بخش هسته هایی که می خواهید به کارِ پردازش بیایند را مشخص نمایید. می توانید میزانی که براي پردازشِ 

 به کار ببرید و یا خودتان میزانِ گوناگونی را پیکر بندي نمایید.

Render Mode 
باز می شود و پردازش بی درنگ انجام  Render Outputپنجره يِ  Defaultبرگزینید. در الگويِ الگویی که براي پردازشِ نگاره می خواهید را 

 رد ، بتوانید به کار در برنامه يِاین امکان فراهم می شود هم چنان که پردازش دارد در پشت پرده انجام می گی Backgroundمی گیرد. در الگويِ 

KeyShot  ِادامه بدهید. در گزینه يAdd To Queue  پردازشی را پیکر بندي نموده و آن ها را در زمانی کاربر اجازه دارد که چندین کارکرد

را راه  KeyShot Network Renderingرا زمانی خواهید داشت که  Send to Networkکار بیاندازد تا پردازش شوند. گزینه يِ  بهدیگر 

 اندازي کرده باشید.  

Animation 
Resolution 

یش ساخته پ تان با آن وضوح پردازش شود را از این جا پیکر بندي کنید. یا می توانید از فهرست پایین افتادنی پویانماییکه می خواهید وضوحی 

 اي را برگزینید ، یا اندازه هايِ سفارشی خودتان را بنویسید.

Time Range 
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پوبا نمایی که می خواهید پردازش بشود را مشخص می  يِ دامنه

است. هم چنین  Entire Durationینه يِ پیش فرض کند. گز

 Frameو یا  Work Areaمی توانید یکی از دو گزینه يِ 

Range  .هنگامی که را برگزینیدTime Range  ، تغییر بکند

Duration  وFrames .خود به خود به روز می شوند 

Video Output 
ي ر بندو جایی که می خواهید ذخیره شود را پیک پویانمایینامِ 

ان ت پویانماییمی کند. از فهرست پایین افتادنی فرُمتی براي 

 برگزینید.

Frame Output 
 اگر این گزینه را به کار بیاندازید ، هر فریمی که براي ساخت

پویانمایی به کار رفته است را بیرون می فرستد. نام و پوشه اي 

کنید. که می خواهید فریم ها در آن جا ذخیره شوند را مشخص 

فرُمتی نیز براي پرونده هايِ تصویري برگزینید. اگر پرونده ها را 

 ذخیره کنید ، کانالِ آلفایی که در نگاره ها هست نیز همراه با پرونده ذخیره می گردد. png.یا  tif.با فرُمت 

Performance 
پیکر تان  Realtimeبراي پردازشِ می توانید یا اندازه اي که د. شمارِ هسته هایی که می خواهید براي کارِ پردازش به کار گرفته شوند را بنویسی

  را پیکر بندي نمایید. دیگريبندي شده است را به کار بگیرید ، و یا اندازه يِ 

Render Mode 
 Render Outputپنجره يِ را برگزیده باشید ،  Defaultsتان برگزینید. اگر گزینه يِ  پویانماییاز این جا می توانید شیوه اي را براي پردازشِ 

این امکان را فراهم می کند که پردازش در پس زمینه يِ برنامه انجام شده و  Backgroundباز شده و بی درنگ پردازش انجام می گیرد. گزینه يِ 

دازش را پیکر بندي نموده و کاربر می تواند چندین پر Add to Queueکار خود را دنبال کنید. به کمک گزینه يِ  KeyShotبتوانید هم چنان در 

 Send toرا راه اندازي کرده باشید ، گزینه يِ  KeyShot Network Renderingسپس آن ها را در زمانی دیگر به کار بیاندازد. تنها اگر 

Network .در دسترس شما قرار می گیرد 

KeyShotVR 
 ر بندي نمایید.اجرا شده و می توانید گزینه ها را پیک KeyShotVR Wizardپنجره يِ 

 Qualityبخشِ 
Advanced Controls 

Samples 
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با این گزینه می توانید میزانِ پرتو هايِ هر پیکسل را کنترل کنید 

 که به درونِ محیط فرستاده می شوند تا براي ارزیابیِ سایه رنگ

)Shade نهاییِ پیکسل ، دانسته هایی را گرد آوري نمایند. این (

براي پیکر بنديِ هر مایه است و به ترین گزینه به ترین کنترل 

می شود  Render Settingsارزشی که براي آن در پنچره يِ 

 است. 16و  8گذاشت ارزشی میانِ 

Ray Bounces 
 Rayاز گوشه و کنار پس می جهند.پرتو هايِ نور ، در یک صحنه 

Bounces  ارزیابیپرتو هايِ نور همین که  استتعداد بار هایی 

 می شوند.

Anti Aliasing 
شیوه اي است براي نرم و هموار کردن لبه هايِ پلکانی شکل که 

به سبب پیکسل ها درست شده اند. از آن جایی که پیکسل ها 

چهارگوش هستند ، هنگامی که در لبه ها می نشینند ، لبه ها را 

براي این گزینه خوب کار می  1ر بیش ترِ موارد ارزشی برابر با این لبه هايِ پلکانی را هموار می کند. د Anti Aliasingپله پله می کنند. روشِ 

 کند.

Shadow Quality 
ارتان است را ک با این گزینه می توانید کیفیت سایه هايِ زمین را کنترل نمایید. هم چنان که این کنترل را میزان می کنید می توانید ارزشی که مناسب

 بی درنگ ارزیابی کنید.

Global Illumination Quality 
ازش تان داین گزینه کیفیت همه يِ نور هايِ غیر مستقیمی که پس می جهند را کنترل می کند. اگر ارزشِ این گزینه را خیلی زیاد بگیرید زمانِ پر

 Globalایید. اگررا براي این گزینه پیکر بندي نم 1افزایش می یابد. به ندت پیش می آید که لازم باشد ارزشی بالاتر از ارزشِ پیش فرض 

Illumination .خاموش باشد ، این نماد به رنگ خاکستري در می آید و کار نمی کند 

Pixel Blur 
که نگاره هايِ ساخته شده با رایانه می توانند  Sharpبه کمک این گزینه می شود محو شدگی ملایمی را به نگاره داد. بنا بر این ، می توان نمايِ 

 داد. هر چه ارزش این گزینه را بیش تر بگیرید ، محو شدگی بیش تر خواهد بود. این گزینه زمان پردازش را زیاد نمی کند. داشته باشند را کاهش

DOF (عمقِ میدان) 
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زینه رويِ گ به کار انداخته باشید ، به کمک این گزینه می توانید کیفیت آن را به دست بگیرید. افزایشِ این Cameraاگر عمقِ میدان را در برگه يِ 

 تزمانِ پردازش تاثیر دارد. براي کارهایی با کیفیProduction  ِپیشنهاد می شود. اگر عمقِ میدان را به کار نیانداخته باشید ،  5تا  3، ارزشی میان

 این نماد به رنگ خاکستري در آمده و کار نمی کند. 

Caustics 
تبا زیاد کردن ارزشِ این گزینه نمونه ها و کیفی Caustics  بهبود می یابد. اگرCaustics  خاکستري را به کار نیانداخته باشید ، این نماد به رنگ

 در آمده و کار نمی کند. 

Sharp Shadows 
 Sharpايِ سایه ه 3Dرا درست کنید ، این گزینه را نشان بزنید تا اشیاء هندسیِ  Sharpسایه هايِ گامی که باید با نور پردازي هايِ درون صحنه هن 

 داشته باشند. این کنترل از پیش نشان دارد و پیشنهاد می شود که روشن گذاشته شود.

Sharper Texture Filtering 
ان بدهد. شهنگامی که باید بافت ها از زاویه هايِ بسیار نزدیک به نمایش گذاشته شوند ، این گزینه تلاش می کند که جزئیات بافت ها را به خوبی ن

 نه ، گمان کنید که چشم تان در تراز با یک میزِ چوبی است و رگه هايِ بافت چوب که در هم فشرده شده اند را می بینید. در بخش هایی کهبراي نمو

ه باشید رفتگ فشرده شده اند جزئیات از دست می روند. به کمک این گزینه می توانید از دست رفتن جزئیات را کم کنید. البته اگر این گزینه را به کار

 نیاز است جزئیاتی بافتی نشان داده شوند این گزینه را به کار بیاندازید.زمان پردازش تان بیش تر می شود. بنا بر این ، در جاهایی که 

Global Illumination Cache 
میزانِ  GI qualityبرهمی دارند. با افزایشِ اگر این گزینه را از کار بیاندازید با سایه هايِ زننده و لکه هايِ سیاه رنگی روبرو می شوید که درهم 

Noise .کاهش می یابد 

Maximum Time 
براي بیرون فرستادن  Maximum Timeروشِ به کارگیريِ 

نگاره و یا پویانمایی ، پردازش را به تدریج براي آن میزان زمانی 

 که پیکر بندي شده تصحیح می کند.

می  Realtimeايِ این الگو همان شیوه يِ پردازشی که در نم

بینید را به کار می بندد. این روش هم چنین در الگويِ 

Maximum Samples  ِبه کار گرفته می شود ؛ ولی از شیوه اي که در الگويAdvanced Control .به کار می رود گوناگون است 

م پیکر بندي کنید تا پردازش شود ، و یا می توانید را براي هر فری Maximum Timeرا پردازش می کنید ، ممکن است  پویانماییهنگامی که یک 

 ) را پیکر بندي نمایید.Total durationیک جا یک زمانِ کلی ( پویانماییبراي تمامِ 

Maximum Samples 
رفته دوباره گ می شود مشخص نمود که چند بار نگاره یا فریمِ پویانمایی ارزیابی و تصحیح شود. هر نمونه اي که Maximum Samplesبا الگويِ 

 Realtimeاین الگو همان شیوه يِ پردازشی را به کار می گیرد که در نمايِ  آن را بیش تر بر می دارد. Noise/Gainمی شود نگاره را نرم تر کرده و 
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نیز به کار  Maximum Timeاین روش در الگويِ  می بینید.

 Advancedگرفته می شود ، ولی از روشی که در الگويِ 

Control .به کار می رود گوناگون است 

Samples 
این گزینه کنترل می کند که هر یک از پیکسل هايِ نگاره براي 

درستی و دقتّ بیش تر چندین بار ارزیابی و پردازش شوند. هر 

 ويِ باید بدانید که هر چه ارزشِر ) بیش تري دارد. به هرNoiseچه ارزشِ پایین تري را به این گزینه بدهید به نگاره اي می رسید که درهم برهمی (

 ولی به زمان بیش تري براي پردازش آن نیاز دارید.بدهید نگاره يِ دقیق تري خواهید داشت  بالاتري را به این گزینه

Animation 
ار ردازش می شوند بسی، از این نظر که هر فریم با کیفیت همانندي پ پویانماییبراي بیرون فرستادن  Maximum Samplesبه کار گیري الگويِ 

در مایه  Noiseفریم به فریم باز پخش می شود نمی توانید تغییرات/ سوسو زدن سایه ها یا الگوهايِ  پویانماییخوب و ایده آل است. هم چنان که 

 ها را ببینید.

 Resolutionو  Samplesنکته : 

تر باشند به این معناست که هر پیکسلی که در نگاره به کار رفته است  ، رنگ یک پیکسل را ارزیابی می کند. هر چه نمونه ها بیش Sampleیک 

 در این جاست که کیفیت بالاتر ، و زمانِ پردازش بیش تر می شود. از دقتّ رنگ بالاتري برخوردار خواهد بود ؛ ولی نمونه ها بیش تر خواهند بود.

را افزایش می دهید ، هر پیکسل به نسبت بخشِ کم تري از نگاره را پوشش می  انماییپویآن چه باید بدانید این است که هر گاه وضوحِ نگاره یا 

دهد. این بدان معناست هنگامی که در وضوح هايِ بالاتر 

پردازش می کنید می توانید پیکر بندي نمونه هايِ کم تري 

 را به کار بگیرید.

نگاره روبرو دو مدل را نشان می دهد که با پیکر بندي 

 مدلِ يِ یکسانی پردازش شده اند. در پردازشِنمونه ها

سمت راست وضوح دو برابر پردازش مدلِ سمت چپ 

 در مدلِ سمت راست توجه کنید. Noiseبه کم شدن  است.

 Queueبخشِ 
 را به کار بگیرید. Render Queueتان می توانید بخشِ  پویانماییبراي پردازشِ دسته اي نگاره و 
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Add/Delete Job 
افزوده و  Queueک این دکمه ها می توانید کارهایی را به فهرست به کم

یا از آن پاك کنید. هنگامی که کاري را می افزایید ، دارید چگونگیِ دقیقِ 

صحنه تان را ثبت می کنید. این همه يِ پیکر بندي هايِ پردازش را شامل 

 منحصر به ) ، می تواند پیکر بندي کاملاJobًمی شود. بنا بر این ، هر کار (

 فردي را داشته باشد.

Move Up/Down 
 Moveمی توانید کاري را از فهرست برگزیده و سپس به کمک دکمه هايِ 

Up  وMove Down  جايِ آن را در فهرست بالا و پایین کنید. نخست

کارهایی که در بالا هستند پردازش می شوند. هم چنین می توانید چند تا 

 سپس آن ها را به بالا و پایین جا به جا کنید. کار را با هم برگزیده و

 گزینه هايِ دیگر

در کنار هر یک از کارها چهارگوشی است که می توانید نشان آن را بردارید 

و  دماوس را بر رويِ یک کار ببری نشانگرو کار را خاموش کنید. سپس در هنگامی که پردازش انجام می گیرد این کار پردازش نمی شود. می توانید 

را  Process Queueنگه دارید تا تصویرِ بند انگشتیِ بزرگ شده اي از نگاره اي که باید پردازش شود را ببینید. هر گاه آماده بودید ، دکمه يِ 

 فشار بدهید.

Send To Network 
 ر خواهید داشت.را در اختیا Send To Networkرا راه اندازي کرده باشید گزینه يِ  KeyShot Network Renderingاگر 

 Region Renderبخشِ 
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این بخش این امکان را فراهم می کند که بتوانید بخشِ کوچک 

از  Partتري از نگاره را پردازش کنید. هنگامی که تنها یک 

صحنه نیاز به تغییرِ کوچکی داشته باشد ، این کار بسیار سودمند 

 می خواهد بود. پردازشِ بخشِ کوچک تر زمان پردازش را کم تر

 کند.

 Region Renderبه کار انداختنِ 

یک چهارچوب بکشید. هم چنین  Realtime Viewکلیک کنید تا آن را به کار بیندازید. سپس در پنجره يِ  Region Renderبر رويِ شمایلِ 

 بنویسید. Region Positionمی توانید اندازه يِ چهارچوب و جایی که باید بنشیند را در بخشِ 

 Render Passesبخشِ 
را به کار بیاندازید تنها باید چهارگوشی که در  Passهايِ گوناگونی را پشتیبانی می کند. براي آن که یک  KeyShot  ،Render Passبرنامه يِ 

براي نگاره  Output که برگزیده شده است با همان فرُمتی که در برگه يِ Passاست را کلیک کنید تا نشان دار بشود. با این کار ، آن  Passکنار آن 

 يِ اصلی مشخص کرده اید پردازش خواهد شد.

Depth Pass 
نگاره اي است که دانسته هایی را  Depthرا می سازد. نگاشتDepth  ، یک نگاشتPass  این 

را می  Depthدر باره يِ دوري و نزدیکی رویه ها تا دوربین را به تصویر می کشد. نگاشت هايِ 

 Adobeدر  برنامه هايِ دیگري مانند  Depth Of Fieldهایی مانند  توانید براي جلوه

Photoshop  وAdobe After Effects .به کار برد 

Geometric Normal Pass 
 از صحنه يِ شما می سازد. Normal Mapیک نگاره يِ 

Clown Pass 
دازش می شوند. هايِ جدا از هم هر یک با یک رنگ تخت پر Partنگاره اي را درست می کند که 

هایی را برايِ کارِ  Photoshop  ،Selectionاین سبب می شود که بتوانید به آسانی در برنامه يِ 

Post Rendering  .براي به کار گرفتنِ یک ساخته و ذخیره نماییدClown Pass  آن را مانند

به کمک ابزارِ  لایه يِ دیگري ساخته می شود.ببرید.  Photoshopیک نگاره به درون برنامه يِ 

Color Range Tool  هر رنگی که درColor Pass  هست را برگزیده و براي هر گروه یک ماسک

 بسازید.

Render Layer 
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 Renderداده باشید ، این گزینه در دسترس شما خواهد بود. این گزینه هر یک از لایه هايِ  Renderها و مدل ها را به یک لایه يِ  partتنها اگر 

 ها یا مدل هایی که به آن داده شده است پردازش می کند. Partا با را تنه

 که ساخته شده اند پردازش می شوند. Renderرا به کار انداخته باشید همه يِ لایه هايِ  Render Layersبه یاد داشته باشید که اگر 

Image Editor 
Image Editor  ِیک برنامه ي

است که  Post Processمدیریتیِ 

امکان را فراهم می کند تا براي این 

بهبود نهاییِ پردازش تان بتوانید 

آخرین تغییرات جزیی را بدهید. بر 

رويِ شمایلِ مداد کلیک کنید تا 

Image Editor  ِدر پنجره ي

Render Output .باز شود 

Close Render 
رويِ این دکمه کلیک کنید تا پنجره يِ 

Render Output  بسته شود. باید

انجام داده اید از دست می روند. بنا بر این ، پس از انجامِ همه يِ کارها، و پیش از بستن  Image Editorد که با این کار همه يِ کارهایی که در بدانی

 ، پردازش را ذخیره نمایید. Render Outputپنجره يِ 

Save 
 انجام دادید ، تغییرات را ذخیره کنید. Image Editorر پنجره يِ وضعیت جاري پردازش را ذخیره می کند. پس از این که همه يِ کارها را د

Gamma 
Gamma  رنگ ها را در دامنه يِ رنگی که براي چشمِ انسان به نمایش در آید بهینه می کند. هر چه ارزشِ این گزینه را بیش تر بگیرید کنتراست

 می شود.کم تر ، و هر چه ارزش آن را پایین تر بگیرید ، کنتراست بیش تر 

Brightness 
 نگاره يِ پردازش شده کنترل می کند. درروشنایی را 

Saturation 
 شدت رنگ را در نگاره يِ پردازش شده کم و زیاد می کند.

Hue 
ن گ هايِ گوناگونگ هايِ نگاره يِ پردازش شده را جا به جا می کند. با این راه به آسانی و به سرعت می توانید یک پردازش را در چند نمونه با رنر

 به نمایش بگذارید.
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Effects 
 را ببینید. Settingsدر برگه يِ  Effectsبخشِ 

Export to OBJ 
هايِ تکی و گروه  Partهمه يِ  بیرون بفرستید. obj.را در یک پرونده با فرُمت3D  این امکان هست که بتوانید داده هايِ  KeyShotدر برنامه يِ 

ی ها را نمی توانید بیرون بفرستید ؛ ولی تنها می شود اشیاء هندس پویانماییاي که بیرون می فرستید نگه داشته می شوند. در پرونده  Materialهايِ 

 را بیرون فرستاد.

Publish to Grab CAD 
کار ، در نوارِ فهرست و از  بفرستید. براي این Grab CADبه  KeyShot 4.1با این امکان می توانید به آسانی پردازش ها را یکراست از برنامه يِ 

 زیر فهرستFile  ِگزینه يPublish to GrabCad  را برگزینید. البته پیش ازUpload  ِکردن نخست باید اعتبار حسابِ کاربريGrabCad  تان

 را درست کنید.
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 آوردن داده ها به درون برنامه و روشِ کار با آن ها__________________

 پشتیبانی می شوند KeyShotدر برنامه يِ پرونده هایی که 

• ALIAS 2013 and prior(needs to be installed)  
• AutoCAD(DWG/DXF)  
• CATIA v5  
• Creo 2 and prior  
• Inventor 2013 and prior  
• Maya 2013 and prior(needs to be licensed)  
• NX 8 and prior  
• Pro/ENGINEER Wildfire 2 -5  
• Rhinoceros 5 and prior  
• SketchUp 8 and prior  
• Solid Edge ST5 and prior  
• SolidWorks 2013 and prior  
• IGES  
• JT  
• STEP AP203/214  
• OBJ  
• Parasolid  
• FBX  
• 3DS  
• Collada 

 

 )Importآوردن مدل ها به درون برنامه (
بیاورید. هم  KeyShotبرنامه آن ها را پشتیبانی می کند را به درون  ، می توانید پرونده هایی کهاصلی  ابزارِ از نوار Importبا فشار دادن دکمه يِ 

نیز  File > Importچنین با کشیدن و رها کردن پرونده ها به درون پنجره يِ کاربري می توانید آن ها را به درون برنامه بیاورید. با انجام فرمان 

 نمایش داده می شود. Importه يِ بدین سان ، پنجرمی توانید پرونده ها را به برنامه بیاورید. 

Center Geometry 
 3اگر این گزینه نشان خورده باشد ، هنگامی که مدلی را به صحنه می آورید درست در مرکز محیط نشانده می شود. هر گونه مختصاتD  ِکه مال

نشانده می شود که در برنامه يِ  3Dجایی از فضايِ  خود مدل است نیز برداشته می شود. اگر این گزینه نشانی نداشته باشد ، مدل درست در همان

 مدل سازي ساخته شده است.

Snap to Ground 
ه هايِ ستهر گاه این گزینه نشان دار باشد ، هنگامی که مدلی را به برنامه می آورید یکراست بر رويِ گستره يِ زمین نشانده می شود. هر گونه دان

 3مختصاتD  برداشته می شود.که مالِ خود مدل است نیز 
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Orientation 
را همانند هم تعریف نمی کنند. بسته به برنامه اي  Upهمه يِ برنامه هايِ مدل سازي آسه يِ 

که براي مدل سازي به کار برده اید ، ممکن است نیاز باشد که به جايِ پیکر بنديِ پیش فرضِ 

Y Up  یک ،Orientation ه دل تان به پهلو به برنامگوناگونی را پیکر بندي نمایید. اگر م

 دیگري را پیکر بندي نمایید. Orientationآورده می شود ، 

Adjust Camera to Look at Geometry 
اگر این گزینه نشان دار باشد ، پس از این که مدل به برنامه آورده می شود ، دوربین جایی 

 رست در مرکز آن باشد.می نشیند که مدلِ هندسی (مدلی که به برنامه آورده  شده است) د

Adjust Environment to Fit Geometry 
یک ارزیابی را انجام می دهد تا نسبت  KeyShotاگر این گزینه نشان دار باشد ، برنامه يِ 

 هايِ محیط را با مدلِ هندسی که به درون صحنه آورده شده است همخوان کند.

Use Material Template 
ذخیره کرده باشید ، می توانید آن قالب را به مدلی که به برنامه  مایهیک اگر قالبی را براي 

می آورید بدهید. از فهرست پایین افتادنی ، قالبِ ذخیره شده اي که دوست دارید براي مدل 

 به کار بگیرید را برگزینید.

Import NURBS Data 
نشان زدن این باشد ، با  NURBSداراي یک هندسه يِ اگر مدلی که به برنامه می آورید 

 نیز در صحنه شامل می شود. NURBSگزینه ، هندسه يِ 

 آوردن یک مدل براي بارِ دوم

هر گاه مدلی را در یک صحنه داشته باشید ، براي بارِ دوم که می خواهید آن را به درونِ 

 کمی تغییر می کنند. Importبرنامه بیاورید ، نماد هايِ پنجره يِ گفت و گويِ 

Add to Scene 
 اگر این گزینه نشان خورده باشد ، مدل تان به همان صحنه اي که هست افزوده خواهد شد

New Geometry 
اگر این گزینه نشان دار باشد ، مدلِ هندسیِ جدیدي که به درون برنامه می آورید جایگزین 

 مدلِ هندسی شما می شود.

Update Geometry 
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که به تازگی به صحنه افزده می شود ، مدلِ هندسی که در صحنه هست را به روز رسانی می کند ؛ البته باید اگر این گزینه را نشان زده باشید ، مدلی 

 آن ها با هم یکی باشد. مدلِ تازه جایگزینِ مدل قدیمی می شود. Partنام هايِ 

Size - Automatic 
 می کند. هم ترازاندازه يِ مدلی که به برنامه می آورید را با صحنه خود به خود این گزینه 

Size – From Previous Import 
مند است. سود اگر مایه هايِ تعریف شده اي را به مدل تان داده اید ولی می خواهید هندسه يِ مدل تان را تغییر بدهید ، به کار گرفتن این جنبه بسیار

هایی که نام اصلی شان نگه داشته شده است  Partده اید خود به خود به هر گاه مدلِ به روز شده تان را دوباره به برنامه می آورید ، هر مایه اي که دا

 ، دوباره اختصاص می یابد.

Retain Materials 
مند است. سود اگر مایه هايِ تعریف شده اي را به مدل تان داده اید ولی می خواهید هندسه يِ مدل تان را تغییر بدهید ، به کار گرفتن این جنبه بسیار

هایی که نام اصلی شان نگه داشته شده است  Partبه روز شده تان را دوباره به برنامه می آورید ، هر مایه اي که داده اید خود به خود به  هر گاه مدلِ

 ، دوباره اختصاص می یابد.

 )Model Unitsان هايِ مدل (یگ
کردن مایه هايِ بافتی ، همگی به مقیاسی که براي اندازه گیري  نگاشت اندازه يِ مدل ها ، فاصله يِ میانِ مدل ها ، شدت نور هايِ بومی ، و اندازه يِ

 ان هايِ مدل در زیرِ پنجره يِ دانسته هايِ صحنه فهرست می شوند.متر ، اینچ ، فوت و .... یگبه کار می گیرید بستگی دارند : میلی متر ، سانتی متر ، 

ان هايِ مدل در ی که به برنامه آورده اید براي یگصحنه يِ جدید ، نخست اندازه هايِ مدل : در هر ها پس از آوردن مدل به صحنه یگانپیکر بنديِ 

است به کار  Noneپیش فرضِ سیستم که  یگانپس از آوردن مدل به صحنه ،  Automaticصحنه تعریف می شوند. با برگزیدن یک اندازه يِ 

مدل آن گونه که در برنامه يِ مدل سازي براي مدل تعریف شده است  یگان، بزرگی و  Keep Originalگرفته می شود. با به کار انداختن اندازه يِ 

به کار باشد ، هر آن چه که پس از این به صحنه آورده شود نسبت به  Keep Originalتا زمانی که اندازه يِ  ، خوانده و در صحنه اجرا می شود.

Set Model Units .بزرگ و کوچک می شوند 

بروید و آن چه می خواهید را برگزینید. به یاد داشته  Edit > Set Model Unitsهايِ مدل به  یگان: براي تغییر دادن  هايِ مدل گانیتغییر دادن 

 رستهايِ مدل از فه یگانمدل ، اندازه يِ مدل هایی که در صحنه دارید تغییري نمی کند. به جاي این ، با تغییر دادن  یگانباشید که با تغییر دادن 

Edit  ِاندازه ي ،Environment .گسُتره يِ زمین ، و به دنبالِ آن نور هايِ فیزیکی و اندازه يِ نگاشت مایه هايِ بافتی ویژه تغییر می کند ، 

 ناوبري کردن در صحنه

Tumble کردن دوربین 

 ).LMB + Dragدکمه يِ چپ ماوس را فشار داده و نگه دارید. سپس ماوس را جا به جا کنید (

Pan کردن دوربین 
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 ).MMB + Dragدکمه يِ میانی ماوس را فشار داده و نگه دارید. سپس ماوس را جا به جا کنید (

Dolly In  وDolly Out کردن دوربین 

 Alt) را پایین نگه داشته ، دکمه يِ راست ماوس را فشار داده و ماوس را جا به جا کنید (Macدر  Option(کلید  Altکلید 

+ RMB + Drag.( 

 ها Partپنهان کردن 
هایی از یک شیء هندسی  partدر برخی جاها شاید نیاز باشد که مایه ها را به 

ردن براي پنهان ک بدهید که در میانِ تکه هايِ دیگرِ شیء در بر گرفته شده اند.

Part  ِها ، بر رويPart کرده و گزینه يِ  راست کلیکHide Part  را

هايِ مدل را تکی به نمایش در آورید  Partتنها یکی از  برگزینید. براي این که

 Show Only Thisکرده و گزینه يِ  راست کلیک، می توانید بر رويِ آن 

Part  را برگزینید. به کمکScene Tree  نیز می توانیدPart  ها را پنهان

 کنید.

 ها Partآشکار نمودن 
راست نجره يِ کاربري که پنهان شده است ، در پ Partبراي نشان دادن یک 

 Showهایی که از پیش پنهان شده اند را آشکار کنید گزینه يِ  Partرا برگزینید. براي آن که همه يِ  Undo Hide Partکنید و گزینه يِ  کلیک

All Parts  را برگزینید. به کمکScene Tree  نیز می توانیدPart .ها را آشکار کنید 

 اه Partگروه بنديِ دوباره يِ 
را سازمان دهی  Scene Treeامکانِ گروه بندي دوباره این توانایی را به شما می دهد که 

 Add toکلیک کرده و گزینه يِ  -کنید. براي افزودنِ یک گروه ، بر رويِ ترازِ بالایی راست

Group  یا ،Add sub-Group  .را برگزینیدPart  ها و زیر ساخت ها را می توانید

 دارید بیاندازید. Scene Treeگروه جدیدي که در بکشید و به درون 

 Live-Linkingها و زیر ساخت ها ، پیوندPart  به یاد داشته باشید که چیدمانِ دوباره يِ 

 را می شکند و شیء هندسی به روز می شود.

Scene Tree 
Scene Tree ت ، مدل ها و رده هايِ زنجیره ايِ آن ها ، و هر دوربینی که در صحنه هس

نگارش هایی از نرم افزار که ، و در  Scene Treeها نیز در  پویانماییرا نشان می دهد. 
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Animation Add on  را دارند

نشان داده می شوند. با نشان زدن و 

برداشتن نشان از چهارگوشی که در 

ها و مدل ها  Partکنار نامِ هر یک از 

آشکار و  را است ، می توانید آن ها

چهارگوشی نیز که در  پنهان نمایید.

ها هست را می  پویانماییکنارِ نام 

توانید براي از کار انداختن و یا دوباره 

به کار  پویانماییبه کار انداختن 

 بگیرید.

خیلی زیادي هايِ  Partاگر مدل شما 

داشته باشد ، می توانید رده يِ زنجیره 

آن را ببندید.  Scene Treeايِ 

د را بخشی که دوست دارید ببندی

می توانید همه يِ رده يِ زنجیره اي را  Collapse Allرا برگزینید. با برگزیدن گزینه يِ  Collapseکنید ؛ سپس گزینه يِ  راست کلیکبرگزیده و 

 نیز یک جا ببندید.

Multi-Selection 
می توانید چندین  Realtimeدر پنجره يِ  Box-Selectionبا کشیدن یک چهارچوبِ 

را پایین نگه دارید و دکمه يِ چپِ ماوس را  Shiftبا هم برگزینید. کلید شیء را یک جا 

باز است  Sceneرا به کار بیاندازید. هنگامی که برگه يِ  Box-Selectionفشار بدهید تا 

گزینه  Preferencesمی شوند. در پنجره يِ  Highlight، تنها اشیایی که برگزیده شده اند 

 یش فعال شده است.از پ Object Highlightيِ 

 با نگه داشتن کلیدShift  و برگزیدن مدل ها یاPart  ِها از برگه يScene  نیز می توانید

 را به کار بگیرید. Multi Selectingجنبه يِ 

 )Duplicatingدو تایی کردن مدل ها (
، و برگزیدن گزینه يِ  Scene Treeها در  Partکردن بر رويِ مدل ها و  راست کلیکبا 

Duplicate .با این کار ، مدل به همراه مایه هایی که به آن  ، می توانید آن ها را دوتا کنید

 هایی که براي آن پیکر بندي نموده اید دوتایی می شود. پویانماییداده اید و 
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 Patternابزارِ 

را برگزینید. قابِ  Patternکنید و گزینه يِ  راست کلیک Scene Treeبر رويِ یک مدل در 

باز می شود. با این ابزار می شود به جايِ دوتایی کردن یک مدل ، نمونه هایی  Patternابزارِ 

)Instance از آن مدل را درست کرد. بدین سان ، سرعت کار بالا رفته و اندازه يِ مدل کاهش (

 می یابد.

Linear/Circular 
Pattern .ها را در یک ساختارِ خطی ، یا گرد درست می کند 

Instances (Linear) 
چند تا نمونه از یک  Zو  X  ،Yدر این جا می توان مشخص کرد که در هر یک از راستاهايِ 

 مدل ساخته شود.

Count (Circular) 
این که چند تا نمونه از یک مدل به دور یک آسه چیدمان شوند را می 

 شود در این بخش پیکر بندي نمود.

Spacing (Linear) 
و  X  ،Yیک از نمونه هايِ یک مدل را براي آسه هايِ  فاصله يِ میان هر

Z .مشخص می کند 

Radius (Circular) 
را تعریف می  Pattern Axisفاصله يِ نمونه هايِ مدل از مرکز ، یا 

 کند.

Fill Angle (Circular) 
این که نمونه هايِ یک مدل تا چه زاویه اي از محیط دایره چیده شوند را 

 درجه ، همه يِ محیط دایره را در بر می گیرد. 360ینه مشخص نمود. می شود با این گز

Rotate Objects 
 هر یک از آن ها چرخاند. Yدر راستايِ آسه يِ  نمونه هايِ یک مدل را می شود

Center 
Pattern .را در مرکز صحنه می نشاند 

Resize Environment 
 مه يِ نمونه ها جا بگیرند.خود به خود اندازه يِ محیط را افزایش می دهد تا ه
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 ها Partجا به جا کردن مدل ها و 
، و برگزیدن  Partکردن بر رويِ مدل و یا  راست کلیکبا 

Move Object  می توانید مدل و یا ،Part  .را جا به جا کنید 

بالا کشیده می  Move Widgetهر گاه این گزینه را برگزینید ، 

ن و بزرگ و کوچک کردن براي جا به جا کردن ، چرخاند شود.

، بر رويِ هر یک از دستگیره هايِ  Zو  X  ،Yمدل در راستاهايِ 

 گوناگون آن کلیک کرده و ماوس را بکشید.

می توانید به تُندي مدل  Snap to Groundبه کمک گزینه يِ 

بکشید و آن را بر رويِ گسُتره يِ زمین بنشانید.  Yرا در راستايِ 

به بالا و یا  Yننشسته است و در راستايِ هر گاه مدل رويِ زمین 

 پایین جا به جا شده است ، این گزینه خیلی به کارتان می آید. 

 Globalرا برگزینید. گزینه يِ  Axixیکی از گزینه هايِ 

را به کار  KeyShotاز خود صحنه يِ  XYZمختصات همگانی 

 اشاره دارد. Partدل و یا به مختصات آسه يِ خود م Localمی گیرد ؛ ولی گزینه يِ 

 را نگه دارید و سپس دستگیره هايِ چرخش را بکشید. Shiftدرجه انجام بگیرد ، کلید  15با هر  Snapاگر می خواهید جنبه يِ 

نید ها را به عقب برگردا Transformهایتان ، بر رويِ نشانِ سبز رنگ کلیک کنید. اگر می خواهید همه يِ  Transformبراي ذخیره کردن 

)Undo بر رويِ نشانِ قرمز رنگ ، (X  ِکلیک کنید. مدل به جایی بر می گردد که پیش از به کار بردن ابزارMove .ت بوددر آن وضعی 

Live Linking  ِبراي برنامه هايCreo  ،Solidworks  وRhino 

به روز رسانی کنید ؛  KeyShotو  CADیانِ نرم افزار هايِ وقفه اي مدل را ماین امکان را فراهم می کند که بدون هیچ  Live Linkingجنبه يِ 

را از وب سایت بار  Live Linkingبدون این که نیاز باشد مایه ها را دوباره تعریف کرده و یا پیکر بندي ها را به روز کنید. البته می باید که پلاگینِ 

 به کار بیاندازید. Advanced، و بخشِ  Preferencesرا از پنجره يِ  Live Linkingباید جنبه يِ  گذاري نمایید.
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 ها مایهروشِ کار با  ___________________________________

 دسترسی به مایه ها
در نوار ابزار اصلی ، یا فشار  Libraryبا کلیک کردن بر رويِ دکمه يِ 

ید تواناز این جا می د. می شوباز  ، پنجره يِ کتابخانه Mدادن کلید میان برِ 

ها ، پشت پرده اي ها و بافت هایی  Environmentمایه ها ، رنگ ها ، 

دارید را بار گذاري  KeyShotبرنامه يِ  Resourcesکه در پوشه هايِ 

آن چیزي که دلخواه تان  مه يِنیز ه Favoritesنمایید. در زیر برگه يِ 

 ذخیره شده است.هست 

 مدل هادادن مایه ها به 
و  Realtimeن مایه ها از کتابخانه به درون پنجره يِ با گرفتن و کشید

، می توانید مایه ها را به مدل هایتان  Partرها کردن آن بر رويِ یک 

که مایه به آن داده شده است به نمایش  Partپیش نمایشی از  بدهید.

گذاشته می شود. تا زمانی که کاربر دکمه يِ چپِ ماوس را رها نکند مایه 

 نمی شود.به مدل داده 

بار گذاري کرده باشید ، رونوشتی از آن یک بار که مایه اي را از کتابخانه 

در کتابخانه يِ پروژه جاي می گیرد. مایه هايِ دیگر را نیز که به مدل بدهید 

اگر همان مایه اي که به مدل می  در کتابخانه يِ پروژه افزوده می شوند.

باشید ، رونوشت دیگري از آن  دهید را در کتابخانه يِ پروژه نیز داشته

بدهد ؛ تا هر تغییري  Partساخته شده و شماره اي به آن مایه افزوده می شود. در برخی از موارد ممکن است کاربر بخواهد یک مایه را به چند تا 

داده شود.  Partپروژه هست باید به چند تا  ها تاثیر بگذارد. براي این کار ، از مایه اي که در کتابخانه يِ partکه به آن مایه می دهد در همه يِ 

هایی که همان  Partبنا بر این ، هر گاه مایه را ویرایش کنید ، همه يِ  یکی می باشد ، ها داده اید partبه  از کتابخانه يِ پروژه چون مایه اي که

) و آن Copyرونوشت گرفته ( Partت که مایه اي را از یک روش دیگر براي این کار این استاثیر می گیرند.  یکسان مایه به آن ها داده شده است

 ).Pasteدیگر بچسبانید ( Partرا بر رويِ 

 نگاه داشتن بافت ها و برچسب ها
نگه ین پایبکشید و رها کنید که خودش بافت یا برچسبی دارد ، می توانید آن بافت یا برچسب را نگاه داشته و با  Partاگر مایه اي را برويِ یک 

 آن ها را به مایه يِ جدید بدهید. ، براي برچسب ها Ctrlبراي بافت ها ، یا کلیدAlt  تن کلید داش
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 کتابخانه يِ پروژه
، و در برگه اي به نامِ  Sceneکتابخانه يِ پروژه در نیمه يِ پایینیِ برگه يِ 

Materials  ِجاسازي شده است. هر گاه مایه اي را از کتابخانه ي

Material مدل می دهید ، رونوشتی از آن مایه در همین برگه يِ  به یک

Material  (کتابخانه يِ پروژه) جاي می گیرد. همه يِ مایه هایی که در

 فهرست یا یک نمايِ، این کتابخانه هستند ، به شکلِ یک گويِ بند انگشتی 

 ) به نمایش گذاشته می شوند.List Viewوار (

ان می دهد که در صحنه به کار گرفته این پنجره همه يِ مایه هایی را نش

شده اند. اگر مایه اي باشد که در صحنه به کار نیامده باشد ، خود به خود 

براي نمونه ، اگر مایه اي را تنها به  از کتابخانه يِ پروژه برداشته می شود.

Part  ِداده باشید ، و سپس مایه يِ جدیدي را به همان  1شماره يPart 

پیشین از کتابخانه يِ پروژه پاك می شود چون دیگر در  بدهید ، مایه يِ

 صحنه به کار نمی آید.

 رونوشت برداري و چسباندن مایه ها
براي رونوشت برداري و چسباندن مایه ها دو راه وجود دارد. مهم ترین 

رونوشت  Partچیزي که باید بدانید این است که هر گاه مایه اي را از یک 

 تاثیر می گیرند. Partدیگري می چسبانید ، هر زمان پس از این کار ، مایه را ویرایش کنید ، هر دو  Partمی گیرید و آن را به 

را پایین نگه داشته و بر رويِ مایه اي که به یک مدل داده شده است کلیک (دکمه يِ چپِ ماوس) کنید. از مایه رونوشت  Shiftکلید  : روش نخست

گرفته می شود. سپس دوباره کلید Shift  را پایین نگه داشته و بر رويِ یکPart  کنید تا مایه اي که رونوشت گرفته اید چسبانده  راست کلیکدیگر

دیگر چسبانده می شود. اکنون هر  Partشود. بدین سان ، یک رونوشت از همان مایه اي که در کتابخانه يِ پروژه هست گرفته شده و بر رويِ یک 

 تاثیر خود را می گذارد. Partم بدهید ، بر رويِ هر دو ویرایش که براي مایه انجا

Shift + Left Click > Copy Material 
Shift + Right Click > Paste Material 

 که آن مایه به آن داده نشده است رها کنید. Part: یک مایه را از درونِ کتابخانه يِ پروژه گرفته و بکشید ، و آن را بر رويِ یک  روشِ دوم

 یرایش کردن مایه هاو
 ه يِچندین راه هست که می توانید به ویژه گی هايِ مایه ها دست بیابید تا تغییراتی را به آن ها بدهید. ولی همه يِ ویرایش کردن ها در برگ

Materials  ِاز پنجره يProject .انجام می گیرد 
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نخستین روش براي دسترسی به ویژه گی هايِ یک مایه این است که بر 

دو بار کلیک کنید.  Realtimeاز یک مدل در پنجره يِ  Partرويِ یک 

داده شده است باز می  Partبا این کار ویژه گی هايِ مایه اي که به آن 

 شود.

در روشِ دوم می باید بر رويِ شمایل هايِ بند انگشتی مایه اي که می 

 بار کلیک خواهید ویژه گی هايِ آن را ببینید ، در کتابخانه يِ پروژه دو

 کنید.

روش سوم براي دسترسی به ویژه گی هايِ یک مایه این است که بر رويِ 

 Editکرده و گزینه يِ  راست کلیک Scene Treeدر  Partیک 

Materials .را برگزینید 

برگزیده و از  Scene Treeرا بر رويِ  Partدر روشِ چهارم ، یک 

 برگزینید.را  Edit Materialsچهارچوبِ دوم گزینه يِ 

همه يِ ویرایش هایی که بر رويِ مایه ها انجام می دهید همان جا در پنجره 

 به روز می شوند. Realtimeيِ 

 ذخیره کردن مایه ها
براي ذخیره سازيِ مایه ها دو روش وجود دارد. در روشِ نخست ، بر رويِ 

 Addکرده و سپس گزینه يِ  راست کلیکیک مایه در یک مدل ، 

Material to Library .را برگزینید 

که در قابِ ویژه گی هايِ مایه نشان داده می  Save to Libraryدر روشِ دوم ، بر رويِ 

 شود کلیک کنید.

یک بار که بخواهید با هر یک از روش هايِ بالا ، مایه اي را ذخیره کنید ، یک پنجره يِ 

زنجیره اي معلوم کنید که می  گفت و گو باز شده و از شما می خواهد پوشه اي را در رده يِ

 ذخیره شود. جا خواهید مایه در آن

 برگزیده شده باشد ، مایه يِ جدید در کتابخانه ذخیره خواهد شد. یک بار که جايِ پوشه

 )Material Templateقالب هايِ مایه (
 Partدارد ، به  Partبر مبنايِ نامِ مایه هايِ اصلی که  KeyShot قالب هايِ مایه فرآیند کاربرديِ مایه ها را خودکار می کنند. مایه هايِ کتابخانه يِ

 د.ها داده می شون

 فهرستMaterial Template  در نوار فهرستWindow .جاسازي شده است 
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 ساختن و پاك کردن قالب ها

ر در زی )+( براي ساخت یک قالبِ جدید ، بر رويِ شمایلِ بعلاوه

ي ساختن یک قالبِ مایه دو روش فهرست قالب ها کلیک کنید. برا

) ، دستی Automaticرا می توانید به کار بگیرید : خود به خود (

)Manual( 

روشِ خودکار : اگر به هنگام ساخت یک قالبِ مایه ، مدلی در 

مایه خود به خود بر نامِ منبع و نامِ باشد ،  KeyShotبرنامه يِ 

 عدد می شود.مبنايِ کاربرد هايِ مایه در صحنه يِ جاري مت

 روشِ دستی : یک قالبِ خالی ساخته می شود و کاربر می تواند آیتم هايِ قالب را دستی بیافزاید.

 دسترسی بیابید. به آن باز می کنید KeyShotهر قالبِ جدیدي که به فهرست قالب ها افزوده می شود ، می توانید با هر صحنه اي که در 

 آیتم هايِ قالب

 لِ یک نامِ منبع و یک نامِ مایه است.یک آیتمِ قالب شام

 را فشار بدهید. +براي ساخت یک آیتمِ جدید ، دکمه يِ 

 Sourceيِ وبر رويِ آیتمی که در فهرست آیتم هاست کلیک کنید تا آن را برگزینید. نامِ منبع و مقصد آن را ویرایش نمایید. هم چنین می توانید الگ

 را تغییر بدهید.

 را فشار بدهید. -تمِ برگزیده شده دکمه يِ براي پاك کردن آی

Source Type 
نام هايِ  Materialهایی که در صحنه هستند ، و الگويِ  Partنام هايِ  Part. الگويِ Materialباشد یا  Partمی تواند یک  Sourceالگويِ 

 مایه که در صحنه دارید را به شمار می آورد.

Source Name 
هايِ مدل هایتان داده شده است.  Partو یا نامِ داده شده به مایه يِ پیش فرضی است که به  Partنامِ یک  Sourceنامِ  ، Sourceبسته به الگويِ 

 نام گذاري مایه هايِ پیش فرض تان را می توانید در نرم افزارِ مدل سازي به دست بگیرید.

Destination Name 
Destination Name  ِنامِ مایه اي از کتابخانه يKeyShot  ِاست که به همه يPart  هایی داده شده کهSource هنگام ویرایش دارند.  امنهم

 بکشید و رها کنید. Templates Menu، می توانید نام را بنویسید ، یا یک مایه را از کتابخانه به درونِ  destinationکردن نامِ 

 به کار بردن قالب ها

 می توانید قالب هايِ مایه را به کار بگیرید. Import، یا پنجره يِ گفت و گويِ  Material Templatesاز پنجره يِ گفت و گويِ 

 Material Templatesپنجره يِ گفت و گويِ 



60 | K e y S h o t  
 

Vahid Velayati Vahid Velayati  

می توانید قالب ها را به کار بگیرید. دو گزینه خواهید  Applyبه کمک دکمه يِ 

 To Selectionیا  To Sceneداشت : 

 ي به همه يِ مدل داده می شود.، قالبِ جار To Sceneدر گزینه يِ 

برگزیده شده داده  Part، قالبِ جاري به مدل یا  To Selectionدر گزینه يِ 

 می شود.

 Importپنجره يِ گفت و گويِ  

 Useکلیک کنید تا چهارگوشِ نشان خورِ  Materialsبر رويِ آکوردئونِ 

Material Template دازید و از آشکار شود. این پیکر بندي را به کار بیان

کلیک کنید تا روندImport  فهرست ، قالبِ دلخواه را برگزینید. رويِ دکمه يِ 

Import .کامل شود 

 Wild-Cardواگذاريِ 

Wild-Card  ِبه نامSource  بر می گردد که به یکDestination  .ویژه داده شده است

) می توانید این *Inner*(مانند  Source) براي نامِ *با در جا گذاريِ یک آستریسک (

را  ”Inner“هایی که  Partجنبه را به کار بیاندازید. بدین سان ، مایه در مقصد به همه يِ 

 دارند ، داده می شود.

 کتابخانه يِ رنگ
 از کتابخانه يِ رنگKeyShot  می توانید رنگ هايِ از پیش تعریف شده را بکشید و آن ها

 دارید بیاندازید. Realtimeجره يِ یا شیء که در پن Partرا بر رويِ هر 

 کتابخانه هايِ رنگPANTONE® یا PAL®  در برنامه عرضه شده اند که می توانید آن

 ها را به کار بگیرید.

اگر می خواهید رنگی را از فهرست جست و جو کنید ، می توانید در چهارچوبِ جست و 

 ویسید. همه يِ پوشه اي که و بالا کلیک کرده و سپس نام رنگ را بن چپجو ، در سمت

 برگزیده شده است براي آن رنگ ویژه جست و جو می شود.

با برگزیدن نشانه يِ بعلاوه يِ مویی شکل در سمت راست و بالايِ پنجره يِ گفت و گو نیز 

 Colorمی توانید کارِ جست و جو را انجام بدهید. با کلیک کردن این نشانه ، پنجره يِ 

Picker  که از آن جا می توانید رنگی که می خواهید را بردارید.باز می شود 

نیز به درون برنامه بیاورید. براي  csv.*کتابخانه هايِ رنگ را می توانید از یک پرونده يِ 

 را بزنید و پرونده را مرور کنید. Importدکمه يِ این کار 
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 بسازید. KeyShotدستی رنگ هایی را در برنامه يِ ، می توانید  Add Colorکردن درونِ کتابخانه يِ رنگ و برگزیدن گزینه يِ  راست کلیکبا 

Color Picker 
 Color Pikerبا کلیک کردن بر رويِ هر یک از چهارگوش هايِ رنگ ، می توانید در هر زمان به پنجره يِ 

ین پنجره را نید ادسترسی داشته باشید. هم چنین با برداشتن ابزار قطره چکان از کتابخانه يِ رنگ نیز می توا

آزمایش کرده و به نمایش همان جور که دارید می بینید می توانید رنگ ها را  Color Pickerباز کنید. در 

 Color Pickerو یا ارزش هايِ مشخصی را براي هر رنگ در میدان هايِ شماره خور آن بنویسید. بگذارید ، 

را پشتیبانی می  چهارگوش و سه گوش ، هر دو کلها به ش رنگ به نمایش گذاشتن KeyShotدر برنامه يِ 

 کند.

Color Picker : زیر را پشتیبانی می کند فرُمت هايِ رنگ 

RGB  ،CMYK  ،HSV  ،Grayscale  ،CIE-L*ab  ،Kelvin 

نمونه رنگ ها را می توان از نوارهايِ رنگ بالا (هم جدید و هم قدیمی) کشیده و به چهار خانه هايِ پایین 

با کشیدن یک نمونه رنگ جدید و انداختن آن بر رويِ نمونه رنگ دیگر که از پیش داشته اید ، می  انداخت.

 توانید به آسانی آن را جایگزین کنید.

با رنگی که از  Color Pickerگرتان دارید را برگزینید. ن می توانید هر رنگی که در نمایشبا ابزار قطره چکا

براي ذخیره کردن رنگ ها در کتابخانه يِ رنگ تان ، بر رويِ دکمه  شود. قطره چکان برگزیده شده به روز می

 کلیک کنید. برنامه از شما می خواهد که براي ذخیره کردن رنگ برگزیده شده پوشه اي را برگزینید. Saveيِ 
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 ها بافت __________________________________________

 مروري بر بافت گذاري
ها ، کاشی و ساختار  meshچوب ،  رگه هايِ ن جلوه هایی با ریزه کاري هايِ بافتی مانندبراي ساخت

هايِ بسیار ریز مانند فلز هايِ صیقل خورده می توانید مایه ها را با نگاره هایی نگاشت کنید. بافت ها را 

انی می توانید بافت مایه ها به کار بگیرید. به آس Propertiesاز قابِ  Textureمی توانید در برگه يِ 

به  Bumpها را از یک الگويِ نگاشت شده بکشید و آن را به الگويِ دیگر بیاندازید (براي نمونه از 

Specular براي این کار تنها باید کلید .(Ctrl .را پایین نگه داشته و بافت را بکشید 

 )Texturing Mappingنگاشت بافتی (
را با آن می پوشانید.  3Dرا گرفته و یک شیء2D  نگاره يِ  نگاشت بافتی روشی است که در آن یک

به چند راه بافت گذاري می کنند. براي نمونه ، آیا  3D همه يِ نرم افزارهايِاست که جاین ولی مشکل 

بافت از بالا گذاشته شده است ، یا از پایین ، و یا از کناره ها ؟ در نمونه هايِ زیر به روش هایی می 

 براي نگاشت بافتی به کار می گیرد. KeyShotپردازیم که 

Planar X 
تابانده می شود. بافت ها بر رويِ رویه هايِ مدل هايِ  Xدر این روش یک بافت تنها در راستايِ آسه يِ 

3D  ِکه هم راستا با آسه يX  ِش می آیند (مانند نگاره يزیر چپنباشند ک.( 

Planar Y 
نباشند کش  Yکه هم راستا با آسه يِ  3Dتابانده می شود. بافت ها بر رويِ رویه هايِ مدل هايِ  Yتايِ آسه يِ در این روش یک بافت تنها در راس

 ).زیر راستمی آیند (مانند نگاره يِ 

Planar Z 
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نباشند کش  Zا با آسه يِ که هم راست 3Dتابانده می شود. بافت ها بر رويِ رویه هايِ مدل هايِ  Zدر این روش یک بافت تنها در راستايِ آسه يِ 

 ).زیر چپمی آیند (مانند نگاره يِ 

Box Map 
به مدل تابانده  Cubeبافتی که از یک سمت ) به مدل تابانده می شود. Cubeدر این روشِ بافت گذاري ، یک بافت از شش سمت (سمت هايِ یک 

یک راه حلِ سریع و آسان  Box Mapمی شود و آن را می پوشاند. روشِ تابانده  Cubeمی شود ، تا بخواهد در کناره ها کش بیاید سمت دیگرِ 

 است که در بیش ترِ موارد کارآیی دارد ، چون کم ترین کش آمدگیِ بافتی در آن رخ می دهد.

Spherical 
در این روش بافت از درونِ یک گوي به مدل تابانده می شود. بافتی که 

با بافت اصلی را در بخشِ استوا  رويِ مدل می نشیند بیش ترین همانندي

دارد. هم چنان که بافت به دو سر گوي (قطب ها) نزدیک می شود جمع 

، هنگامی که این روشِ بافت گذاري  Box Mapمی شود. همانند روشِ 

را بر رويِ اشیایی به کار می برید که چند سمت دارند ، کش آمدگیِ بافتی 

 می بینید. Planarنگاشت  کم تر از آن چیزي است که در روش هايِ

Cylindrical 
بر  2Dدر نمونه يِ روبرو نشان داده ایم که با این روش چگونه یک بافت 

تابانده می شود. به ترین جایی از مدل که بافت گذاري  3Dرويِ یک مدلِ 

به خوبی انجام می گیرد رویه هایی هستند که درست به سمت دیواره يِ 

یرند. بافت ها بر رويِ رویه هایی از مدل که با درونی سیلندر قرار می گ

 سمت گیري نشده اند ، کش می آیند.دیواره هايِ درونیِ سیلندر 

UV Coordinates 
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 3Dبه شیوه يِ کاملاً گوناگونی به مدل هايِ  2Dدر این روش بافت هايِ 

د زمان بیش تري را داده می شوند. براي انجام این روشِ بافت گذاري بای

کار  بیش تر به در صنعت سرگرمی به طور گسترده ، این روش رید.بگذا

 می رود تا دنیايِ مهندسی و طراحی.

 Interactive Mappingابزارِ 

به جز الگو هايِ نگاشت گذاريِ خود به خود که در بالا نشان دادیم ، برنامه 

آن می توانید هر یک از نگاشت هایی که خود به خود با الگو هايِ  که به کمکInteractive Mapping Tool ابزاري دارد به نامِ  KeyShotيِ 

 را ببینید.بالا به مدل می دهید را بزرگ و کوچک کرده ، جا به جا کنید و یا بچرخانید ، و هم چنان که این کار ها را انجام می دهید برآیند کار 

 Interactive Mapping ابزارِ
ت هایی که بر رويِ مدل براي میزان کردنِ دقیقِ جايِ باف

 Interactive نگاشت کرده اید ، می توانید از ابزارِ

Mapping .این ابزار در برگه يِ  کمک بگیرید

Texture Mapping  درونِ فهرستMaterial 

Editing  جاسازي شده است. هر گاه در یکی از الگو

و  Box  ،Sphericalهايِ نگاشت گذاريِ 

Cylindrical  ابزار در دسترس شما قرار باشید ، این

 می گیرد.

Translate 
براي آن که بتوانید جايِ نگاشت بافتی را بر رويِ آسه 

 انیک، پ Zو  X  ،Yبراي جا به جا کردن بافت در راستايِ هر یک از آسه هايِ ی شکل را به کار بگیرید. انیکجا به جا کنید دستگیره هايِ پ XYZهايِ 

 را بگیرید و ماوس را بکشید. آن آسه (قرمز ، سبز و آبی)

Rotate 
 o15چرخش به اندازه يِ درست دستگیره هايِ براي چرخاندنِ نگاشت بافتی بر رويِ مدل ، دستگیره هايِ چرخش را بگیرید و بکشید. براي آن که 

 چرخانده شود ، کلیدShift .را نیز پایین نگه دارید 

Scale 
ت بافتی ، دستگیره هايِ مکعبی را بکشید. بر رويِ هر یک از مکعب هايِ قرمز ، سبز و آبی رنگ کلیک براي بزرگ و کوچک کردن اندازه يِ نگاش

يِ نگاشت  هکنید تا اندازه يِ نگاشت بافتی را در راستايِ یکی از آسه ها بزرگ و کوچک کنید. اگر بر رويِ مکعبِ زرد رنگ میانی کلیک کنید ، انداز

 ک اندازه بزرگ و کوچک می شود.بافتی در همه يِ راستاها به ی
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Position 
بودید ،  Positionرا به کار بگیرید. هر گاه در الگويِ  Positionبراي آن که مرکز نگاره يِ بافتی درست در جایی که می خواهید تابانده شود ، 

 .ردیدکه کلیک ک بنشیند یید درست در همان جاکه به مدل تابانده می شو یمی توانید به آسانی بر رويِ رویه يِ مدل کلیک کنید تا مرکز بافت

 لغو و یا تائید نمودن تغییرات

بز رنگ را بزنید تا تغییراتی که دادید تائید انجام دادید ، نشان س Interactive Mappingپس از آن که نگاشت گذاري بافتی را به کمک ابزار 

 قرمز رنگ شده و ابزار بسته شود. اگر کلیدX ییرات لغو شده و ابزارِ را بزنید تغMapping .بسته می شود 

 پیکر بندي هايِ بافت 
Scale 

اندازه يِ پرونده يِ تصویري را تغییر می دهد. می توان اندازه را در پهنا و درازا یکنواخت تغییر 

 بزرگ و کوچک نمود. Yو یا  Xداد ؛ و یا اندازه يِ بافت را تنها در یکی از راستاهايِ آسه يِ 

Shift X/Y 
براي جاي گذاري دقیق بافت ها ، درست در همان جایی که می خواهید باشند ، از لغزنده هايِ 

Shift X  وShift Y .کمک بگیرید 

Angle 
می توانید زاویه يِ نگاشت گذاري بافتی را کنترل کنید. این لغزنده هم ارزش  Angleبا لغزنده يِ 

 ی می کند.هايِ منفی و هم ارزش هايِ مثبت را پشتیبان

Brightness 
 روشناییِ پرونده يِ تصویري را میزان می کند.

Contrast 
 کنتراست پرونده يِ تصویري را میزان می کند.

Sync 
این امکان را فراهم می  Syncهنگامی که چندین نگاشت را با هم به کار گرفته اید ، گزینه يِ 

به کمک این گزینه نگاشت ها به نید. کند تا پیکر بندي ها را براي هر نگاشت همگام سازي ک

 درستی چیدمان خواهند شد.

Repeat 
ود. شده و در راستايِ رویه يِ مدل تکرار می شکه براي بافت به کار می برید کاشی کاري  هر گاه این گزینه را به کار بیاندازید ، پرونده يِ تصویري

 ها یک بار بر رويِ مدل کشیده خواهد شد.هر گاه این گزینه نشان نخورده باشد ، نگاره يِ بافتی تن

Flip Horizontal / Vertical 
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سه يِ درستی آ نگاره به اگر پرونده يِ تصویري که دارید آن را به کار می گیرید نیاز دارد که آینه اي شود ، هر یک از این گزینه ها را به کار بگیرید تا

 که می خواهید میزان شود.

 نگاشت هايِ رنگ
 Solidو  Diffuseايِ رنگ براي جایگزینی رنگ نگاشت ه

) را به کار می گیرند. این Photographاصلی ، عکس ها (

روش براي بازسازيِ مایه هايِ دیجیتالی واقع گرایانه بر مبنايِ 

عکس هايِ مایه هایی که در دنیايِ واقعی هستند ، به کار گرفته 

هايِ رایج  می شود. این عکس ها را می توان با همان فرُمت

 به کار گرفت.

 Specularنگاشت هايِ 
نگاشت هایی هستند با ارزش هايِ  Specularنگاشت هايِ 

تراز هايِ با رنگ سیاه و سفید ، که نشان دهنده يِ جاهایی 

هستند. رنگ سیاه جاهایی را  Specularشدت گوناگونی از 

ت. اس %0در آن جا  Specularنشان می دهد که بازتابندگیِ 

ولی رنگ سفید در نگاره نشان دهنده يِ جاهایی است که 

است. به نگاره يِ  %100برابر با  Specularبازتابندگیِ 

ولی در جاهایی که زنگ زده گی را نشان می  را می پراکنند. Specularروبرو با دقتّ نگاه کنید. بخش هايِ فلزي بازتابنده بوده و بازتابش هايِ 

 ا را نداریم. بخش هايِ زنگ زده در رويِ نگاشت سیاه رنگ هستند ؛ ولی جاهايِ فلزي بر رويِ نگاشت سفید رنگ اند.دهند این بازتابش ه

 Bumpنگاشت هايِ 
براي ساخت ریزه کاري هايِ رويِ مایه ها به کار گرفته می شوند (مانند یک  Bumpنگاشت هايِ 

 Bumpروبرو). براي ساختن نگاشت هايِ  کرومِ چکش خورده و یا نیکلِ پرداخت شده در نمونه يِ

دو راه وجود دارد. نخستین و آسان ترین راه به کار گرفتن یک نگاره يِ سیاه و سفید است. راه دیگر 

 نیز به کار بردن یک نگاشتNormal .است 

 ارزش هاي سیاه و سفید

 سیاه و سفید در یک نگاشتBump رزش هايِ سفید ، ارزش هايِ سیاه رنگ تو رفتگی ها ، و ا

 رنگ برآمدگی هاي را تفسیر می کنند.
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 Normalنگاشت هايِ 

 در نمونه يِ بالا براي ساخت کروم چکش خورده از یک نگاشتNormal  کمک گرفته شده است. نگاشت

رنگ هايِ بیش ) يِ پایین(نگاره  Bump) نسبت به نگاشت هايِ سیاه و سفید يِ بالا(نگاره  Normalهايِ 

دارا هستند. این رنگ ها نشان دهنده يِ تراز هايِ گوناگونی از کج و معوج شدگی بر رويِ آسه هايِ  تري را

X  ،Y  وZ .همین سبب می شود که پیچیدگی جلوه هايِ برآمده ( هستندBump Effect نسبت به نگاشت (

 سیاه و سفیدBump –عد استبیش تر موارد با همان بیش تر شود. به هر روي ، در  -که تنها دارايِ دو ب

 نگاشتBump  ِمی توانید جلوه هايِ بسیار واقع گرایانه اي را خلق کنید بدون این که نیازي به نگاشت هاي

Normal .با نشان زدنِ گزینه يِ  داشته باشیدNormal Map  در پیکر بندي هاییBump Map  می

 توانید این جنبه را به کار بیاندازید.

Bump Height 
جایگزین شده اند. با زیاد کردن این گزینه  Bump، روشنایی و کنتراست با بلنديِ  Bumpاشت هايِ در نگ

بیش تر  ی، نوك برآمدگی ها بالاتر قرار می گیرد و در جاهایی که می خواهید بافت خیلی بیش تر به چشم بیاید ، برآمدگی و تورفتگیِ مایه را خیل

 می کند.

 Opacityنگاشت هايِ 
می توانید هم ارزش هايِ سیاه  Opacityنگاشت هايِ  براي

و سفید و هم کانال هايِ آلفا را به کار بگیرید. کانال هايِ آلفا 

بخش هایی از مایه را شفاف می کنند. این نگاشت براي ساختنِ 

 ) ، بدون این که نیازMeshمایه هایی مانند سیم توري ها (

 به کار می آید. باشد سوراخ ها را مدل سازي کنید بسیار

Mode Opacity 
Opacity Mode : گوناگون پیکر بندي کنید را می توانید به سه راه 

Alpha  ت به کار گرفته می شود. اگر کانالِ آلفاییشفافی در این روش کانالِ آلفایی که در خود نگاره جاسازي شده است براي ساخت :

 هید داشت.در نگاره نباشد ، هیچ گونه شفافیتی نیز نخوا

Color  ت50، و هر جایی که سفید باشد ، کاملاً اپُک خواهد بود. خاکستريِ  %100: در این روش ، هر جایی که سیاهی باشد ، شفافی% 

 ترا به همراه خواهد داشت. در این روش نیازي به کانال هايِ آلفا وجود ندارد. %50، شفافی 

Inverse Color : ِروشِ  این روش درست وارونه يColor  .سفید داریماست ت  در جایی که رنگو در جایی که  %100شفافی ،

 خواهد بود. %50، شفافت و اپُاسیتی  %50سیاهی داریم ، کاملاً اپُک است. در خاکستريِ 
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Procedural 
  Proceduralت هايِباف مروري بر

می دهند به شما ن جور که می خواهید درست کنید. این بافت ها این امکان را بافت هایی هستند که می توانید آن ها را آ Proceduralبافت هايِ 

کنترل نمایید. اگر بخواهیم این بافت ها را با نگاشت هايِ بافتی مرسوم بسنجیم ، باید بگوییم  Realtime) و رنگ بافت را در Gainبتوانید دانه ( که

د بدون این که درزي به جا بگذارند و یا بافت کش بیاید. در این جا از شکلی که براي مدل به دورِ مدل شما می پیچن Proceduralکه بافت هايِ 

 دارید چشم پوشی می شود.

) Leather) ، چرم (Graniteکه بیش تر به کار می آیند ، ارائه شد : گرانیت ( Proceduralبا شش الگويِ بافتی  KeyShotبرنامه يِ  4نگارشِ 

که در برگه يِ  Texture Typeاز فهرست پایین افتادنیِ ). Wood، و چوب Marble ، (Noise (Texture)  ،Noise (Fractal) )، مرمر (

Texture Mapping  از فهرستMaterial Editing  الگويِ بافتی که می خواهید را برگزینید.جاسازي شده است ، می توانید 

Brushed 
 بافتBrushed Procedural انند آن چیزي را هم

سازي می کند که در یک فلزِ پرداخت شده می بینید. 

در  Bumpبه ترین کاربرد این بافت به عنوان یک 

یک مایه يِ فلزي است که ارزشِ زبريِ 

)Roughness.آن پایین است ( 

Bump Height 
 ژرفايِ بافت پرداخت شده را پیکر بندي می کند.

Length 
 هايِ قلم مو را پیکر بندي کنید.با این گزینه می توانید بلنديِ ضربه 

Contrast 
 با این این گزینه می شود کنترل کرد که ضربه هايِ قلم مو چگونه تعریف شوند.

Cellular 
 بافتCellular Procedural  یک ابزار پیشرفته براي ساختن انواعِ گسترده اي از نگاشت

گونه که در این جا می بینید) ،  هايِ بافتی است. می توانید یک بافت فلزي چکش خورده (همان

 و یا رویه هايِ ترك خورده ، رنگ آمیزي هايِ پوست پرتقالی ، کاغذ مچاله شده و خیلی چیز هايِ دیگر را بسازید.

Scale 
 اندازه يِ بزرگی و کوچکیِ بافت را پیکر بندي می کند.
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Bump Height 
 شدت نگاشت بافتی را روي هم رفته کنترل می کند.

Contrast 
 نوك هايِ نگاشت به اختلافBump  تا ته آن اشاره

می توانید کنتراست را براي همه یک جور می کند. 

میزان کنید و یا براي دسترسی به کنترل هايِ ریزتر و 

 دقیق تر آن را بگسترانید.

Shape 
 Fractalهايِ با این لغزنده ، و لغزنده هایی که درون این گزینه جاسازي شده اند می توانید شکل 

 را درست کرده و کنترل نمایید.

Levels 
 شده را کم و زیاد می کند. ساختههايِ  Fractalتراز هايِ 

Noise 
 یک درهم و برهمی می افزاید. Fractalبه شکل هايِ 

Cloth Weave 
 می توانید مایه هايِ پارچه اي و ریز بافته هايِ بسیاري را همانند سازي کنید. Cloth Weaveبا 

Gap Color 
 با این گزینه می توانید رنگی که میان رنگ هايِ بافته شده می نشیند را تعریف کنید.

U/V Thread Color 
 رنگ هايِ تار و پود پارچه را معلوم می کند.

U/V Width 
 ضخامت تار و پود ها را مشخص می کند.

U/V Wave 
دین سان می توانید الگو هايِ گوناگونی از طرح هايِ پارچه هايِ بافته شده را همانند جهت گیري تار و پود هايِ درون بافت را تغییر می دهد. ب

 سازي کنید.

Contrast 
 کنتراست تار و پود ها را زیاد و کم می کند.

Width Noise 
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 یکنواخت بودن پهنايِ تار و پود ها را کنترل می کند.

Color Noise 
 ترل می کند.یکنواخت بودن رنگ تار و پود ها را کن

Distortion Noise 
یکنواخت بودنِ تار و پود ها را از نظر راست بودن 

 شان کنترل می کند.

Color Gradient 
می توانید دو رنگ جدا از هم را بر رويِ  Color Gradient Proceduralبه کمک بافت 

 نید.درست ک یک رویه در هم بیامیزید بدون این که نیاز باشد یک نگاشت بافتی سفارشی را

Mapping Tool 
 با این ابزار می توانید خط میانی شیبِ رنگ را جا به جا کنید.

Color 1 
 نخستین رنگ گرادیانت را بر می دارد.

Color 2 
 رنگ دوم گرادیانت را بر می دارد.

Scale 
اندازه يِ بزرگی و کوچکیِ جایی از رویه که دو رنگ 

 کند. در هم آمیخته می شوند را مشخص می

Location 1 
جایی که رنگ نخست بر رويِ گرادیانت آغاز می شود 

 را با این گزینه میزان می کنید.

Location 2 
 جایی که رنگ دوم بر رويِ گرادیانت آغاز می شود را با این گزینه میزان می کنید.

Gradient Type 
را برگزینید تا  Cylindricalو  Linear  ،Sphericalاز این جا می توانید یکی از الگو هايِ 

 یا مدل تان که دارید گرادیانت را به آن می دهید ، با آن همخوان شود. Partشکلِ 
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Fiber Weave 
می توانید بسیاري از مایه هايِ  Fiber Weaveبا 

 Carbon Fiberبافته شده يِ کلفت تر مانند 

Mesh .ها را همانند سازي کنید 

Color 1 
 است. )Gapرنگ شکاف (

Color 2 
 رنگ مایه يِ بافته شده را معلوم می کند.

Projection 
 الگویی که بافت رويِ مدل تابانده می شود را مشخص می کند.

Scale 
را نسبت به مدل پیکر بندي می کند. هبافت اندازه يِ درست 

Gap 
 اندازه يِ شکاف میانِ بافته ها را پیکر بندي می کند.

Edge Width 
 این گزینه سایه هايِ عمیق تري درونِ بافته ها درست می شود. با افزایشِ

Contrast 
 کنتراست تار و پود ها را کم و زیاد می کند.

Fibers 
 میزانِ تار و پود هایی که درونِ الیاف دیده می شوند را پیکر بندي می کند.

Noise 
 به رنگ بافته یک درهم و برهمی می افزاید.

Weave Noise 
راست یک درهم برهمی می افزاید. به الیاف 

Scratches 
Scratches .یک روشِ بسیار خوب براي افزودنِ فرسایش ناشی از هوا به مایه ها ، و به ویژه مایه هايِ فلزي است 

Scale 
 را پیکر بندي می کند. Scratchاندازه يِ درست طرحِ 
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Bump Height 
 ژرفايِ خراش ها را افزایش می دهد.

Density 
 لکنترمیزانِ خراشیدگی هایی که ساخته می شود را 

 می کند.

Size 
اندازه يِ هر خراشیدگی را به تنهایی پیکر بندي می کند. گزینه را باز کنید تا به کنترل هايِ 

Scratch Width  وScratch Falloff .دست بیابید 

Directional Noise 
ر این گزینه را کاهش بدهید خراشیدگی ها اتفاقی بودن راستايِ خراش ها را کنترل می کند. اگ

و یک از کنترل هايِ نگاشت گذاري هم راستا تر با هم جهت گیري می کنند. گزینه را باز کنید 

 را برگزینید.

Noise 
اگر ارزشِ این گزینه را زیاد کنید ، خراشیدگی ها با  راست بودن خراش ها را کنترل می کند.

 ، گزینه را باز کنید. Noise Scale. براي دسترسی به لغزنده يِ شکلِ نامنظم تر به چشم می آیند

Levels 
 ، گزینه را باز کنید. Level Scaleمیزانِ خراش هايِ منحصر به فردي که ساخته می شوند را کنترل می کند. براي دسترسی به کنترلِ 

Granite 
 بافتProcedural این امکان را به شما می  گرانیت

ت را بر رويِ کاشی ، سرامیک و یا سنگ دهد که گرانی

 همانند سازي کنید.
Color 

 رنگ کلیِ بافت گرانیت را معلوم می کند.

Scale 
 بزرگی و کوچکی دانه هايِ گرانیت را کنترل می کند.

Leather 
 بافت به کمکLeather .چرمی را بسازید می توانید به آسانی یک بافت 

Color 1 
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ها) در چرم را نشان  Bumpسته (رنگ نقطه هايِ برج

باشد ؛  Color 2می دهد. این رنگ باید روشن تر از 

ولی براي این که چرم خیلی واقع گرایانه تر به چشم 

 بیاید ، باید تا آن جا که ممکن است به رنگColor 

 نزدیک باشد. 2

Color 2 
باشد ؛ ولی  Color 1تر از رنگ نقطه هايِ پایین در چرم را نشان می دهد. این رنگ باید تیره 

 براي این که چرم خیلی واقع گرایانه تر به چشم بیاید ، باید تا آن جا که ممکن است به رنگ

Color 1 .نزدیک باشد 

Scale 
 اندازه يِ دانه هايِ چرم را کنترل می کند.

 Proceduralشدیداً پیشنهاد می شود که براي همانند سازي واقع گرایانه ترِ چرم ، یک 

Leather Bump ) همگام سازي شدهSync.افزوده شود ( 

Marble 
 بافتMarble  این امکان را به شما می دهد  که

بتوانید یک مایه يِ مرمر را بر رويِ سرامیک ، کاشی 

 و یا سنگ همانند سازي کنید.

Color 1 
 رنگ کلی بافت گرانیت شماست.

Color 2 
 ید.رنگ رگه هایی است که در گرانیت دار

Vein Thickness 
 با این گزینه می توانید کلُفتیِ رگه هایی که در گرانیت است را کنترل نمایید.

Vein Noise 
 نوسانات اتفاقی را به رگه هايِ درونِ گرانیت می افزاید.

Vein Noise Scale 
 نوساناتی را به جهت گیريِ کلی رگه هایی که در گرانیت است می افزاید.

Scale 
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 رگه هايِ درون گرانیت را کنترل می کند. اندازه يِ

Noise (Texture) 
 بافتNoise (Texture) Procedural  خیلی

 شبیه به بافتStock Noise  ِدر کتابخانه ي

Textures  است ؛ و این امکان را فراهم می کند تا

موج هایی که در مایه هايِ شیشه و مایعات است را 

ه کار برده می شود) ب Bump(هنگامی که به عنوانِ 

 همانند سازي کنید.

Color 1 and 2 
Noise Procedural  رنگ هايِ روشن و تیره اي دارد که می توانید به کمک این دو گزینه آن

 چه می خواهید را پیکر بندي کنید.

Scale 
 را کنترل می کند. Noiseبزرگی و کوچکی 

Magnitude 
 می کند.را زیاد میان دو رنگ  ، و بنا بر این ، کنتراستColor 2 شدت 

Noise (Fractal) 
 بافتNoise (Fractal)  نیز این امکان را به شما می

ها را بر رويِ مایه تان  Bumpدهد تا موج ها و 

 همانند سازي کنید.

Color 1 and 2 
Noise Procedural  رنگ هايِ روشن و تیره اي

 می خواهید را پیکر بندي کنید. دارد که می توانید به کمک این دو گزینه آن چه

Levels 
 می افزاید. Fractal Noiseجزئیات بیش تري را به 

Fall-Off 
، و  Color 2اگر ارزشِ گزینه را پایین بیاورید رنگ این گزینه تعادلِ رنگ را کنترل می کند. 

 اگر ارزش آن را زیاد کنید رنگColor 1 .نمود بیش تري پیدا می کنند 

Scale 
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 را کنترل می کند. Fractal Noiseیِ بزرگ

Wood 
 بافتProcedural  چوب این امکان را فراهم می

کند تا بتوانید مایه تان را به گونه اي پیکر بندي کنید 

که مانند چوب به چشم بیاید. در بیش تر موارد شاید 

د و سپس آغاز به کار کنی Plasticبخواهید با الگويِ 

رنگ Specular ید تغییر بدهید.را به سف 

Ring Width 
 کلُفتیِ حلقه هايِ چوب را میزان می کند.

Ring Noise 
 .بیافزاییدنوسانات اتفاقی به هر یک از حلقه هايِ چوب  با این گزینه می توانید

Axial Noise 
 می افزاید. Grainنوسانات یا موج و شکن هایی به راستايِ کلیِ 

Color Noise 
ها و نازکی هایی را به حلقه يِ چوب می افزاید تا نمايِ ارگانیک تري براي  به طور اتفاقی کلُفتی

 چوب به دست بیاید.

Scale 
 را کوچک بگیرید. Scaleرا زیاد می کند. براي به دست آوردن به ترین برآیند ، اندازه يِ  Grainاندازه يِ 

 )Labelsبرچسب ها (

 مروري بر برچسب ها
انِ لوگو ها ، استیکر ها و یا نگاره هایی که می خواهید آزادانه برچسب ها براي جاگذاريِ آس

برچسب ها را می توانید از برگه يِ  بنشانید ، طراحی شده اند. 3Dآن ها را رويِ یک مدل 

Labels  ِدر قابProperties .یک مایه بیافزایید 

،  jpg  ،.tiff ، .tga  ،.png.براي کارِ برچسب گذاري نگاره اي با هر فرُمت رایج مانند 

.exr  و.hdr  ایه می توانید به یک مپشتیبانی می شود. شمارِ بسیار زیادي از برچسب ها را

ته می ه داشبدهید ، و هر برچسب نیز می تواند الگويِ نگاشت گذاري خودش را داشته باشد. اگر نگاره اي دارايِ کانالِ آلفا نیز باشد ، آن کانال نگ

با شفافیت را به کار گرفته ایم به گونه اي که لبه هايِ  PNGنشان داده نمی شوند (مانند نگاره يِ بالا که یک  هستند شود و بخش هایی که شفاف

 چهارگوشِ نگاره دیده نمی شود).
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 مدیریت برچسب ها

 افزودن برچسب ها

 Imageیا شمایلِ پوشه ، و یا با دو بار کلیک کردن یک  Addبا کلیک کردن بر رويِ شمایلِ 

Swatch  خالی که در کنار فهرستLabels  است ، می توانید برچسب ها را بیافزایید. هر گاه

برچسب افزوده شد ، نامِ آن در فهرست نمایان می شود. اگر برچسبی را بیرون از برنامه يِ 

KeyShot  ِبه روز کنید ، با زدن دکمه يRefresh  می توانید آن برچسب را در برنامه به روز

 کنید.

 پاك کردن برچسب ها

 با برگزیدن یکی از برچسب ها از فهرستLabels .و کلیک کردن بر رويِ شمایلِ سطلِ آشغال ، برچسب از فهرست برداشته می شود ، 

 دو تا کردن برچسب ها

 با برگزیدن یکی از برچسب ها از فهرستLabels  ِو کلیک کردن بر رويِ شمایل ،Add ِو سپس برگزیدن گزینه ي ، Duplicate  می توانید

 برچسب را دو تا کنید.

 لایه بندي

 یی، در لایه بندي نیز برچسبِ بالاهم چنان که برچسب ها افزوده می شوند ، می توانید آن ها را لایه بندي کنید. برچسبی که در بالايِ فهرست است 

 انید چیدمانِ برچسب ها را تغییر بدهید.می تو رو به بالا و رو به پایین دار انیکهايِ پ دکمهن خواهد بود. با زد

 نگاشت گذاريِ برچسب ها
با همان الگو هايِ نگاشت گذاري که براي دیگر بافت ها هست می توانید برچسب ها را نیز 

نگاشت کنید ؛ ولی برچسب ها الگويِ دیگري براي نگاشت گذاري دارند که در بافت هايِ دیگر 

نامیده می شود. با این الگو می توان  Normal Projectionنیست. این الگويِ نگاشت گذاري 

برچسب ها را بر رويِ رویه ها ، و حتا رویه هايِ خمیده بتابانید ، و هم چنان که کار را انجام می 

دهید بتوانید برآیند به دست آمده را نیز ببینید. هنگامی که برچسبی را می افزایید ، الگويِ 

Normal Projection است. الگويِ پیش فرض 

کلیک کرده و سپس بر رويِ  Mapping Toolبراي جا به جا کردن برچسب ، بر رويِ دکمه يِ 

که در زیرِ پنجره يِ  Doneمدل کلیک کنید تا بتوانید برچسب را جا به جا نمایید. هر گاه برچسب در جایی نشست که دلخواه تان بود ، دکمه يِ 

Realtime با این کار ، دیگر نمی توان برچسب را جا به جا نمود.د تا برچسب در همان جایی که نشانده اید تثبیت شود. است را فشار بدهی 
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را به چپ و راست بکشید. بدین سان می توانید بزرگی برچسب را میزان کنید و نسبت درازا  Scaleبراي بزرگ و کوچک کردن برچسب ، لغزنده يِ 

را بگسترانید تا هر یک از آسه  Scale. براي بزرگ و کوچک کردن برچسب در راستايِ عمودي و یا افقی ، نماد به پهنايِ برچسب تغییر نمی کند

 را جدا از هم بتوانید تغییر بدهید. Yو  Xهايِ 

 را به کار بگیرید. برچسب بر حسب درجه چرخانده می شود. Angleبراي چرخاندنِ برچسب ، لغزنده يِ 

را نشان  Flip Verticalو  Flip Horizontalکنید. براي این کار ، هر یک از گزینه هايِ  Flipدر راستايِ عمودي و افقی برچسب ها را می توانید 

 بزنید.

 ویژه گی هايِ برچسب
Intensity 
Intensity  را می شود به عنوان کنترلی براي میزان کردن روشنایی به کار گرفت. اگر نور پردازي

وب باشد ، ولی برچسب خیلی روشن و یا خیلی تاریک به چشم یک صحنه روي هم رفته خ

را به  Intensityبیاید ، براي میزان کردن روشنایی آن با روشنایی صحنه می توانید لغزنده يِ 

 کار بگیرید.

Contrast 
 اندازه يِ کنتراست در نگاره يِ برچسب را کنترل می کند.

Depth 
 رچسب از چه فاصله اي تابانده شود.با این گزینه می شود نشان داد که یک ب

Specular 
 نماد به کمکSpecular  ِاین امکان فراهم می شود تا بازتاب هايSpecular  بر رويِ برچسب

 ارزیابی شوند.

Refraction Index 
) همراه Transparencyشکست نور است. اگر چه این ویژه گی بیش تر با شفافیت ( ضریبِ

ین اآن را بر رويِ برچسب به کار برد تا تراز بازتابندگی افزایش بیابد. می شود ، ولی می توان 

برچسب ،  Specular رنگ که خود را نشان می دهدگزینه بر رويِ برچسب تنها زمانی تاثیر 

 .داشته باشدبه جز رنگ سیاه  ارزشی

Two Sided 
 این نماد معلوم می کند که آیا برچسب از پشت هم دیده بشود یا نه.
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 میزان کردن نور پردازي _________________________________

 مروري بر نور پردازي
نگاره  KeyShotسرچشمه يِ اصلی نور پردازي در 

هستند. در برنامه نگاره هايِ  Environmentهايِ 

32 bit  هستند که براي نگاشت گذاريِ رویه يِ درونی

 KeyShotیک گوي طراحی شده اند. هر گاه دوربینِ 

ده باشد ، می توانید آن را به نشانده شدرون این گوي 

هر سمت و راستایی نشانه بگیرید تا محیطی را ببینید که 

کاملاً بسته است. این روش ، ساخت نور پردازي هاي 

واقع گرایانه عکس را به اندازه اي آسان می کند که تنها 

 بیاندازید. Realtimeن پنجره يِ باید یک نگاره يِ بند انگشتی را بکشید و آن را به درو

گوناگون ارائه می شود که در دسته ها بخش بندي شده اند. برخی از آن ها عکس هايِ  Environmentبا چندین الگويِ  KeyShotبرنامه يِ 

کار  ن هستند کم و بیش برايهستند. عکس هایی که از محیط هايِ دنیايِ راستیمحیطی از دنیاي راستین ، و برخی دیگر از محیط هايِ استودیویی 

) ، و عکس هايِ استودیویی بیش تر براي تولید و مهندسی به ترین Entertaintment) و یا سرگرمی (Automotiveدر صنعت خودرو سازي (

 کارآیی را دارند.

گرفته شده است. با نگاشت کردن رویه يِ  را ببینید که در یک محیط در بر 3Dدر نگاره يِ بالا دوربین به عقب کشیده شده است تا بتوانید مدلِ 

 درونی گوي ، محیط ساخته شده است.

 تغییر دادن محیط ها
وانید یکی ت همه يِ نور پردازي ها بر مبناي محیطی انجام می گیرد که هم اکنون در برنامه بار گذاري شده است. براي تغییر دادن محیط ، به آسانی می

بیاندازید. هر گاه دکمه يِ ماوس را رها کنید  Realtimeبکشید و آن را به درون نمايِ  Environmentخانه يِ از نگاره هايِ محیطی را از کتاب

 محیط جدید بار گذاري شده و نور پردازيِ مدل به روز می شود. نور پردازي

 میزان کردن کنتراست
 لغزنده يِ  نور پردازيکنتراست محیط را می توانید به کمکContrast ان کنید. با این کنترل می توانید کنتراست میان بخش هايِ روشن و تاریک میز

 را تغییر بدهید. هر چه کنتراست کم باشد سایه ها نرم ، و هر چه کنتراست بیش تر باشد سایه ها تیز و زننده می شوند.
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ر سوئی تاثی اگر این گزینه را خیلی زیاد میزان کنید ، بر رويِ واقع گرایی نگاره يِ پردازش شده

به جا می گذارد. به همین سبب پیشنهاد می  شود این گزینه را در همان ارزشِ پیش فرضی که 

 دارد بگذارید بماند.

 میزان کردن روشنایی
که در صحنه دارید ، وجود دارد. جدا از  نور پردازيچندین روش براي میزان کردن روشنایی 

 نشان داده می شوند. Realtimeبی درنگ در نمايِ  روشی که به کار می گیرید ، همه يِ تغییرات

دار بر رويِ صفحه کلید است. با زدن کلید هايِ  انیکنخستین روش ، به کار گرفتن کلید هايِ پ

با  .زیاد و کم می شوددر بازه هايِ بزرگ ،  روشنایی محیط، دار رو به بالا و رو به پایین  انیکپ

، روشنایی محیط در بازه هايِ کوچک تر ، زیاد و کم می  دار چپ و راست انیکزدن کلید هايِ پ

 شود.

است که در برگه  Brightnessروشِ دوم براي میزان کردن روشنایی ، به کار گیري لغزنده يِ 

 جاسازي شده است. Projectاز پنجره يِ  Environmentيِ 

 و بازتاب ها نور پردازيکنترل کردن جهت هايِ 
کاري هايِ کوچک را ، دستنما  براي تغییرمی توانید ولی ارائه می شود پیش ساخته است ،  KeyShotطی که با برنامه يِ محی نور پردازياگر چه 

 در آن انجام بدهید.
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Rotate 
 نخستین و آسا ن ترین روش ، پایین نگه داشتن کلیدCtrl  ِو کلیک کردن در پنجره يRealtime ن و کشیدن ماوس به چپ و راست است. با ای

است ، تغییر می  Projectدر پنجره يِ  Environmentکه در برگه يِ  Rotationکار می توانید محیط را بچرخانید. هم زمان ارزشِ ویژه گیِ 

 این توانایی را دارد که سرچشمه هايِ روشنِ نور را در یک محیط شناسایی کرده و سایه ها را بر مبنايِ آن ارزیابی نماید. KeyShotکند. 

Height 
 ازEnvironment است که در برگه يِ  Heightو بازتاب ها به کار می آید ، میزان کردن لغزنده يِ  نور پردازيروش بعدي که براي کنترلِ جهت 

زتاب با و نور پردازيتغییر جا می دهد ؛ و با این کار چگونگی جاسازي شده است. این لغزنده گويِ محیطی را به بالا و پایین  Projectپنجره يِ 

 هايِ رويِ مدل را تغییر می دهد.

Size 
است که با آن می توانید اندازه يِ گويِ محیطی را بزرگ و کوچک کنید. این لغزنده نیز در برگه يِ  Size، لغزنده يِ  نور پردازيراه دیگر براي کنترل 

Environment  ِدر پنجره يProject .جاسازي شده است 

 رنگ پس زمینه
ینه را می توانید پیکر بندي کنید. براي این کار ، گزینه يِ رنگ پس زم

Color  ِکه در برگه يEnvironment پنجره يِ  ازProject  جاسازي

برگزیده می شود ، محیط پشتColor  شده است را برگزینید. هنگامی که 

مدل دیگر نشان داده نمی شود. البته این کار هیچ تاثیري رويِ نور پردازيِ 

ارد و تنها کارِ یک پرده يِ پشتی را انجام می دهد. به هر رويِ ، اگر مدل ند

مایه هايِ شفافی را در صحنه داشته باشید ، رنگ پس زمینه از ورايِ آن 

ها به چشم می آید. براي تغییر دادن رنگی پس زمینه بر رويِ چهارگوشِ 

Color .کلیک کنید 

 سایه هايِ رويِ زمین و بازتاب ها
 می توانید سایه هايِ رويِ زمین و بازتاب ها را به کار بیاندازید. Projectپنجره يِ  از Environmentيِ در برگه  

Ground Shadows 
اه است ؛ ولی یاگر این گزینه را به کار بیاندازید سایه هایی را می بینید که رويِ زمین می افتند. رنگ پیش فرض و پیشنهاد شده براي سایه ها رنگ س

 در شرایط ویژه که باید رنگ دیگري براي سایه به کار بگیرید ، آن را تغییر بدهید.وانید می ت

Ground Reflections 
 این گزینه را به کار بیاندازید تا بازتابی از صحنه را بر رويِ گستره يِ زمین داشته باشید.

Flatten Ground 
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رويِ یک گوي تابانده شود ، بر گستره يِ با به کار انداختن این گزینه ، محیط به جاي این که 

 پهنی کشیده می شود. تنها براي کاربرد هايِ ویژه این پیکر بندي را روشن کنید.

Ground Size 
سایه ها و بازتاب هایی که رويِ زمین می افتند ، بر رويِ گستره اي تابانده می شوند که دیده 

کیفیت سایه ها تاثیر گذاشته و منجر به این شود  نمی شود. اندازه يِ این گستره می تواند بر رويِ

 که در برگه يِ  Ground Sizeکه سایه ها و بازتاب ها برش بخورند. به کمک لغزنده يِ 

Environment  ِاز پنجره يProject  ِجاسازي شده است ، می توانید اندازه يِ گستره ي

 سایه ها و بازتاب هايِ رويِا آن جایی که زمین را بزرگ و کوچک کنید. این پیکر بندي را باید ت

 زمین برش نخورند ، کوچک بگیرید.

یک راه خوب براي داشتن درك درست از سایه هايِ رويِ زمین ، سنجیدن آن با نگاره هايِ 

دیجیتالی است که از پیکسل ها ساخته شده اند. هر گاه این گونه نگاره ها را بزرگ کنید می 

ازنده يِ آن را ببینید. نگاره وضوح خودش را از دست می دهد. اگر اندازه توانید پیکسل هاي س

يِ نگاره را پایین بیاورید ، پیکسل ها به همدیگر نزدیک و فشرده می شوند ، و یک نگاره يِ تر 

 و تمیزي به دست می آید.

سایه زنی  یوش ها ساخته شده است که با شدت هايِ گوناگونگستره يِ زمین نیز درست به همین گونه کار می کند. این گستره از شبکه اي از چهارگ

چهارگوش درست شده باشد و مدلی که رويِ آن می نشیند  x 128 128اگر گستره يِ زمین از  د تا سایه هايِ رويِ زمین را شکل بدهند.می شون

 Groundارزشِ نمایان شود. با کم کردن  Blockyتواند چهارگوش را در بر بگیرد ، با وضوح خیلی بزرگی سر و کار ندارید و سایه می  8تنها 

Size  و بنا بر این ، وضوحِ زمین بهبود پیدا می کند و سایه يِ رويِ زمین  ؛، چهارگوش هايِ بیش تري در یک جايِ کوچک به هم فشرده می شوند

 ر باشد ، برآیند به تري خواهید داشت.کم ت Ground Sizeبه تر به چشم می آید. به همین سبب است که می گوییم هر چه ارزشِ 

 

 

 

کاهش داده شده است. چهارگوش هایی که در  Ground Sizeارزشِ 

ه . وضوحِ سایمی شوند در یک جايِ کوچک تر به هم فشردهشبکه هستند 

 بیش تر شده و کیفیت آن در پردازش بالاتر می رود.

 

 



82 | K e y S h o t  
 

Vahid Velayati Vahid Velayati  

 

 

 

 

Ground Size  بزرگ شده است و شیءCube لايِ چهارگوش بر با

 به چشم می آید. Blockyهايِ کم تري از شبکه می نشیند. سایه 

 

 

 

 

خیلی زیاد پایین آمده است ؛ و سایه برش خورده  Ground Sizeارزشِ 

 می شود.

 نور هايِ فیزیکی

 مروري بر نور هايِ فیزیکی
و ها  Partنور هايِ فیزیکی اساساً به عنوان مایه هایی کار می کنند که به 

اشیاء داده می شوند. هر شیء هندسی را می توان به یک سرچشمه يِ نور 

تبدیل کرد. می توانید یا یک شیء هندسی جدید را به درون برنامه بیاورید 

 که در برنامه هست را به سرچشمه يِ نور تبدیل کنید.، یا شیء هندسی 

 یک نور به کار بردن

همان کاري را باید کرد که براي  براي به کار بردن یک مایه يِ نور درست

و را برگزینید ،  Light Sourceالگويِ نشان داده شده اند.  Material Typeمایه ها انجام می دهیم. مایه هايِ نور در فهرست پایین افتادنیِ 

KeyShot  شیء را با یک نورِ فیزیکی به روز می کند. سرچشمه هايِ نور را به آسانی می توانید درScene Tree  ِپیدا کنید که با یک شمایل

 حبابِ نور مشخص می شوند.

 جا به جا کردن نور ها
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را برگزینید. با این کار  Move Modelکرده و گزینه يِ  راست کلیککه می خواهید آن را به سرچشمه يِ نور تبدیل کنید ،  Partبر رويِ شیء یا 

Widget  ِابزارMove .به کار می افتد 

را برگزینید). از این جا می  Positionبرگزینید (در چهارچوبِ دوم برگه يِ  Scene Treeانید یک سرچشمه يِ نور را از برگه يِ هم چنین می تو

 ها را به کار بگیرید. Input Boxدقیق تر  Positioningرا به کار بیاندازید ، و یا براي  Moveابزارِ  Widgetتوانید 

Point Light Diffuse 
به یک شیء هندسی ، آن را جایگزینِ نقطه اي می کنید  Point Light Diffuseیک با دادن 

 ها نشسته است. Partکه در مرکزِ 

Color 
يِ که رنگ ها آنبراي  رنگی را براي نور برگزینید که می خواهید نور با آن رنگ تابانده شود.

 دمايِ نور به کار بگیرید. ، درجه يِ کلوین را براي اندازه گیري درست در بیایدنور پردازي 

Power 
 کنترل کرد. Lumenیا  Wattsنور را می توان با  تواناییِ

Radius 
 شعاعِ نور می توانید کنترل سایه هایی که از این نور می افتند را به دست بگیرید. دستکاريبا این گزینه می توانید شعاعِ نور را میزان کنید. با 

Point Light IES Profile 
را بارگذاري نمایید. براي  IESمی روید ، باید یک پروفایلِ  IES Lightامی که به گزینه يِ هنگ

را به درون برنامه  IESاین کار بر رويِ شمایلِ پوشه در ویراستار کلیک کنید. هر زمان که پروفایل 

این  شکلِهم چنین ببینید.  Materialرا در  IESبارگذاري کردید ، می توانید شکلِ پروفایلِ 

 ببینید. Realtimeدر پنجره يِ  Meshپروفایل را می توانید با ساختارِ یک 

File 
که به کار برده اید را معلوم می کند. بر رويِ شمایلِ پوشه کلیک کنید تا  IESنام و جايِ پروفایلِ 

 دیگري را بارگذاري کنید. IESیک پروفایلِ 

Color 
د نور با آن رنگ تابانده شود. براي آن که رنگ هايِ رنگی را براي نور برگزینید که می خواهی

 نور پردازي درست در بیاید ، درجه يِ کلوین را براي اندازه گیري دمايِ نور به کار بگیرید.

Multiplier 
 شدت نور را با این لغزنده میزان کنید.

Radius 
 نور می توانید کنترل سایه هایی که از این نور می افتند را به دست بگیرید. شعاعِ دستکاريبا این گزینه می توانید شعاعِ نور را میزان کنید. با 
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Area Light Diffuse 
بدین سان ، کارکردي همانند  این نور دامنه يِ گسترده اي از پراکندگی نور را به شما می دهد.

 ی شود .کنترل م Lumenو یا با  Wattsیک نور افکن را بازي می کند. تواناییِ نور را یا با 

Color 
رنگی را براي نور برگزینید که می خواهید نور با آن رنگ تابانده شود. براي آن که رنگ هايِ 

 نور پردازي درست در بیاید ، درجه يِ کلوین را براي اندازه گیري دمايِ نور به کار بگیرید.

Power 
 کنترل کرد. Lumenیا  Wattsتواناییِ نور را می توان با 

Apply To Front of Geometry 
 سرچشمه يِ نور را به رویه يِ جلویی شیء هندسی می دهد.

Apply To Back of Geometry 
 سرچشمه يِ نور را به رویه يِ پشتی شیء هندسی می دهد.

Visible to Camera 
 نشان داده شود روشن و خاموش می کند. Realtimeشیء هندسیِ سرچشمه يِ نور را از این که در نمايِ 

Visible in Reflections 
 شیء هندسیِ سرچشمه يِ نور را از این که در بازتاب ها دیده شود روشن و خاموش می کند.

Visible in Shadows 
 شیء هندسیِ سرچشمه يِ نور را از این که سایه اي در صحنه بیاندازد روشن و خاموش می کند.
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 Realtimeيِ پنجره يِ پیکر بندي ها _________________________

 Realtime Settingsمروري بر 

 Settingsو در زیرِ برگه يِ  Projectدر پنجره يِ  Realtimeپیکر بندي هايِ پنجره يِ 

چیدمان شده اند. پیکر بندي هایی که در این جا می بینید بزرگ ترین تاثیر را بر رويِ بهینه سازي 

 خواهند داشت. Realtimeيِ پردازش شده در پنجره يِ ، و نیز نما Realtimeکارکرد پردازشِ 

Setting Resolution 
Resolution 

را می شود از همین جا پیکر بندي نمایید. از فهرست پایین افتادنی  realtimeوضوحِ نمايِ 

Preset .می توانید اندازه هایی که بیش تر از همه کاربرد دارند را برگزینید 

Lock Aspect 
ارزش هایی را  Resolution، هر گاه در چهارچوبِ  این گزینه نشان خورده باشدهنگامی که 

با ماوس آن را بزرگ و کوچک  Realtimeبنویسید ، یا هر گاه با کشیدن لبه هايِ پنجره يِ 

 به یک اندازه نگه داشته می شود. Realtime، نسبت پهنا به درازايِ نمايِ  کنید

Lock Resolution 
 را بزرگ و کوچک کنید. Realtimeوحِ جاري را قفل می کند ، و دیگر نمی توانید اندازه يِ پنجره يِ پردازشِ این گزینه وض

Brightness  وGamma 
Brightness 

 Realtimeاست. یعنی پس از این که نگاره در نمايِ  Post Processانجام می دهید یک فرآیندRealtime  میزان کردن روشنایی که در برگه يِ 

سر و کار دارید ، هنگامی که ارزشِ  Post Processچون با یک کارکرد  نید روشنایی آن را به کمک این گزینه کم و زیاد کنید.پردازش شد ، می توا

 د.یاین گزینه را میزان می کنید دیگر نیاز به این نیست که نگاره دوباره ارزیابی شود ؛ مگر این که یک پشت پرده اي بارگذاري کرده باش

Gamma 
). براي این گزینه هم ، چون Post Processبا میزان کردن ارزشِ این گزینه در واقع گامايِ نگاره اي که پردازش شده است را تصحیح می کنید (

 یک کارکردPost Process .است نیاز به این نیست که هر بار نگاره دوباره ارزیابی شود 

ر آوردن رنگ ها ، به گونه اي که براي دامنه يِ دید انسان بیش ترین کارآمدي را داشته باشد. بدون گاما تصحیحِ گاما روشی است براي به نمایش د

 در بیایند که چشم انسان نمی تواند میان آن ها فرق بگذارد.ممکن است در دامنه اي به نمایش  تصحیح می کنید، رنگ هایی که 
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ست دانست. ارزش هايِ پایین تر به میزانِ کنتراست افزوده و ارزش هايِ بالاتر از میزانِ کنتراست کم هم چنین می توان این را به مانند شکلی از کنترا

 می کند.

راي ب به آسانی می تواند به برآیند هايِ غیر واقعی بیانجامد. کنیداین کنترل یک پیکر بندي بسیار حساس است و اگر آن را بیش از اندازه کم و زیاد 

 يِ واقع گرایانه پیشنهاد می شود این گزینه را در همان ارزشِ پیش فرض و یا حدود آن پیکر بندي نمایید.بیش ترِ پردازش ها

 کیفیتالگو هايِ 

 Qualityالگويِ 
نگاره  به کیفیتاین الگو در به همراه خواهد داشت.  Realtimeالگويِ پیش فرضِ برنامه است و به ترین کیفیت را براي نگاره يِ پردازش شده در 

 بیش تر اهمیت داده می شود تا سرعت و بهینه سازيِ کارکرد رایانه.

 Performanceالگويِ 
را پایین تر می آورد تا سرعت کار بیش تر شده و کارکرد رایانه بهینه شود.  Realtimeکیفیت نگاره يِ پردازش شده در  Performanceالگويِ 

به کار گرفته شده  Performanceشمایلِ این الگو را نشان می دهد و به این اشاره دارد که الگويِ  Realtimeگوشه يِ راست و بالايِ نمايِ 

 است.

 را با هم فشار بدهید. Alt + Pتغییر وضعیت بدهید می توانید کلید هايِ  Performanceو  Qualityبراي این که بتوانید سریع میان دو الگويِ 

Ray Bounces 
این امکان را خواهید داشت تا شمارِ معینی از پرتو ها را به گوشه و کنارِ یک صحنه پرتاب کنید. در دنیايِ  Ray Bouncesهايِ  به کمک پیکر بندي

ت کم نیاز اسراستین ، پرتو هايِ نور تا بی نهایت پس می جهند ؛ ولی در پردازش هايِ دنیايِ رایانه اي باید این پس جهیدن پرتو ها را تا آن جا که 

شده  هبازتاب و یا شکستپس جهیدن پرتو هايِ نور زمانی رخ می دهد که چیزي نید ، چون هر چیزي در این جا نیاز به این دارد که ارزیابی شود. ک

ن به دروبراي نمونه ، در دو آینه اي که روبرويِ هم هستند ، نوري که از جلو و پشت پس می جهد بازتاب ها را شکل می دهد. هنگامی که نور  باشد.

ر . هیک الماس تابانده می شود ، سرعت آن کم شده و از پشت و جلو بر رويِ رویه هايِ آن شکسته و بازتاب می شوند و نمايِ الماس را می سازند

 زمان که نور از میانِ یک مایه يِ شفاف رد می شود شکسته می شود.

نور به آن اندازه که نیاز است پس که براي پردازشِ درست مایه هايِ گوناگون ،  چون با هر شکست و بازتابی پس جهشِ نور رخ می دهد ، مهم است

پیکر بندي کرده و براي هر پس جهشی که  Realtimeکار را آسان کرده است. می توانید پس چهیدن هايِ نور را در  KeyShotخوشبختانه  .بجهد

رآیند کار را نشان می دهد. اگر پس جهشی را به صحنه افزودید ولی بهبودي در برآیند به روز شده و ب Realtimeمی افزایید و یا کم می کنید نمايِ 

 نیست که پس جهشی را براي نور بیافزایید. نیازش از این ست که بیکار ندید ، بدان معنا

الماس ها و هر چیزي که بازتابنده  از اهمیت برخوردارند عبارتند از قاب هايِ چراغ هاي جلويِ خودرو ، Ray Bouncesانواع اشیایی که  براي 

 هر گاه می خواهید معلوم کنید چه شماري از پس جهشِ نور را باید به کار بگیرید ، باید رويِ این چیز ها متمرکز شوید. یا شفاف باشد.

Reflection ها 
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نور پردازش شده اند تا کمکی باشد براي شما که  نمونه هایی که در زیر می بینید بازتاب هایی را نشان می دهند که در پس جهش هايِ گوناگونِ 

وناگونی از پس جهش ها چه جلوه اي را خواهید داشت. هر گاه شمارِ بیش تري براي پس جهیدنِ نور نیاز باشد ، محیط با به کار بردن شمارِ گ بدانید

 پیرامون بیش تر آشکار می شود چون هر جایی که نور بایستد آن جا سیاه خواهد شد.

 دو آینه اي که رو در رويِ هم هستند. 

     
2 Ray Bounces    1 Ray Bounces 

   
32 Ray Bounces    8 Ray Bounces 

Refraction ها 

 هنمونه هایی که در زیر آمده است شکست هایی را نشان می دهند که در پس جهش هايِ گوناگونِ نور پردازش شده اند تا کمکی باشد براي شما ک

یط حد با به کار بردن شمارِ گوناگونی از پس جهش ها چه جلوه اي را خواهید داشت. هر گاه شمارِ بیش تري براي پس جهیدنِ نور نیاز باشد ، مبدانی

 پیرامون بیش تر آشکار می شود چون هر جایی که نور بایستد آن جا سیاه خواهد شد.
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     1 Ray Bounces 

   
6 Ray Bounces    3 Ray Bounces 

   
32 Ray Bounces    11 Ray Bounces 

 کیفیت سایه
Refraction ها 

 .نگاهی بیاندازید گفتیم Ground Planeبخشی که در باره يِ به را بفهمید ، خواهشمندیم  Shadow Qualityبراي این که خیلی خوب پیکر بنديِ 

فیت بالاتر درست می کند ؛ ولی براي آماده با کیو کم می کند و سایه اي زیاد  Ground Planeها را در  Subdivisionاین پیکر بندي شمارِ 

نمایان شد ، ارزشِ این گزینه را تا جایی زیاد کنید که خوب شود ؛ ولی پیشنهاد  Blockyسازي توان بیش تري را می طلبد. اگر یک سایه رويِ زمین 

 جایی که راه دارد اندازه يِ زمین را کوچک کنید.را دست بزنید ، تا  Shadow Qualityمی شود پیش از این که 

   
Higher Shadow Quality   Lower Shadow Quality 
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 Detailedسایه هايِ 
پردازش شده اند. هنگامی که دارید صحنه اي را راه اندازي  Realtimeهر گونه سایه هایی را شامل می شود که در نمايِ  Detailedسایه هايِ 

 ینه را خاموش کنید تا کارآیی سیستم تان بهینه شود.می کنید این گز

   
Detailed Shadow .روشن است  Detailed Shadow .خاموش است 

Global Illumination 
هیچ گونه نوري رد و بدل نمی شود. یعنی پرتو نوري که به یک شیء برخورد می کند  3Dهنگامی که این گزینه خاموش است ، میانِ اشیاء هندسی 

یکی ر، دیگر بازتاب نمی شود تا به شیء دیگري در همان صحنه برخورد کند. اشیایی که به آن ها مایه هايِ شفاف داده شده است نیز پردازشِ تا

 خواهند داشت چون به نور اجازه داده نمی شود که از میان مایه يِ شفاف پس بجهد و شیء اي که در ورايِ آن است را روشن کند.

   
Global Illumination On   Global Illumination Off 

   
Global Illumination On   Global Illumination Off 

Ground Illumination 
 (که گفتیم) وجود دارد ؛ ولی براي گستره يِ زمین مطرح می شود. Indirect Illuminationاین گزینه همان پیکر بندي و کارکردي را دارد که در 
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Global Illumination On   Global Illumination Off 

   
Global Illumination On   Global Illumination Off 

Effects 
Bloom 
) می افزاید. هر Glowهمه يِ نگاره را نرم می کند و به مایه ها یک درخشندگی ( Bloomجلوه يِ 

معلوم می  Radiusن می دهد. کنترلِ چه ارزشِ این گزینه را زیاد کنید جلوه بیش تر خودش را نشا

تا کجا از لبه هايِ اشیاء گسترده شود. براي این که جلوه يِ ظریفی را به  bloomکند که جلوه يِ 

پیکر بندي  Bloomرا زیاد بگیرید تا شدت پایینی براي جلوه يِ  Radiusدست بیاورید ، ارزشِ 

شته باشید ، می توانید که ارزشِ دلخواه و خوبی را داشود. اگر دامنه يِ لغزنده این امکان را نمی دهد 

  بالاتري را بنویسید. دستی ارزشِ

Vignetting 
این جلوه لبه هايِ نگاره يِ پردازش شده تان را تاریک می کند و بدین سان کانون توجه را به مرکزِ 

 نگاره می کشد.
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 ژه گی ها)(انواع و وی مایه ها ______________________________

 مروري بر مایه ها
به گونه اي ساخته شده اند که  KeyShotگونه هايِ گوناگون مایه ها در 

به آسانی بتوانید با آن ها کار کنید. تا جایی که راه داشته نماد هايِ کمی 

) تنها Metalsبراي ساخت یک مایه ارائه شده است. براي نمونه ، فلزات (

براي ساختنِ یک فلز نیاز دارید ؛ و یا مایه يِ  دارايِ نماد هایی هستند که

) نماد هایی دارد که تنها براي ساختن پلاستیک به Plasticپلاستیک (

کارتان می آید. در بخش هايِ زیر همه يِ انواعِ مایه ها و نماد هايِ آن ها 

 را پوشش خواهیم داد.

که در  نخست از بخش هايِ چهارگانه به نماد هایی می پردازیمبخش  در

به  KeyShotگونه هايِ گوناگونی مایه ها یکی هستند. چون برنامه يِ 

زیاد  مطراحی شده است که با یک تجربه يِ بسیار کم و یا حتا بدون داشتن تجربه بتوانید مایه هايِ واقع گرایانه اي را بسازید ، دانستن مفاهیگونه اي 

د تا دانشِ ژرف تري در باره يِ این که پردازش و ساخته شدن مایه ها چگونه کار می کند به دست به کارتان نمی آید ؛ ولی می تواند به شما کمک کن

 .Roughness (Glossy)، و  Diffuse  ،Specular  ،Refractionبیاورید. این ویژه گی ها عبارتند از : 

 نمادDiffuse 

که دارید  در بسیاري از انواعِ مایه ها پیدا می شود. هنگامی Diffuseنماد 

بنیادي ترین راه براي این که در کار می کنید ،  KeyShotدر برنامه يِ 

رنگ کلیِ یک مایه است.  Diffuseبدانید ، این است که  Diffuseباره يِ 

به هر روي ، توضیحات تکنیکی تري در باره يِ این گزینه هست که هنگام 

 ساخت مایه ها می تواند خیلی به کمک تان بیاید.

است. در  "پراکنده شدن"یا  "پخش شدن"به معنايِ  Diffuseژه يِ وا

به چگونه بازتاب شدن  Diffuseدنیایی که با پردازش سر و کار داریم ، 

پرتو هايِ نور از رويِ مایه ها اشاره دارد. بسته به رویه يِ یک مایه ، پرتو 

گر دهند. اهايِ نور که به آن برخورد می کنند رفتار گوناگونی را نشان می 

یک رویه برجستگی و فرو رفتگی هايِ ریزي داشته باشد و یا اصلاٌ 

برجستگی و فرو رفتگی نداشته باشد (مانند یک رویه يِ پرداخت شده) 

ی ست مپرتو هايِ نور در همان راستایی که برخورد می کنند و با همان زاویه بازتاب می شوند. بدین سان ، یک رویه يِ درخشنده و بازتابنده در
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ه چشم بشود. اگر رویه برجستگی و فرورفتگی داشته باشد (مانند بتنُ) ، پرتو هايِ نور در زوایايِ گوناگون پخش می شوند. بدین سان ، رویه مات 

 می آید. دلیل این که بتنُ بازتابنده یا درخشندده نیست ، همین است.

 نمادDiffuse پرتو هايِ پراکنده شده را کنترل می ک ند.رنگ 

نماد Specular 
 نمادSpecular  ِنماد دیگري است که در بسیاري از گونه هايِ گوناگون

بازتاب هایی هستند که  Specularمایه ها یافت می شود. بازتاب هايِ 

از رویه يِ یک مایه بدون این که پخش و پراکنده شوند پس می جهند. هر 

یز رورفتگی هايِ خیلی رگاه رویه اي پرداخت شده باشد (با برجستگی و ف

یا بدون آن) مایه ها بازتابنده و درخشنده به چشم می آیند. هنگامی که 

 رنگSpecular  را رويِ سیاه می گذارید ، مایه اي خواهید داشت که

ندارد و بنا بر این ، درخشنده و بازتابنده  Specularهیچ گونه بازتابشِ 

 به چشم نمی آید. اگر رنگSpecular ويِ سفید پیکر بندي کنید ، به را ر

 Diffuseبازتابنده است. فلز ها رنگ  %100مایه اي دست می یابید که 

به هر رنگی که نشان بیابند آن رنگ را از رنگ ندارند و بنا بر این ، 

Specular  سفید را براي گرفته اند. پلاستیک ها تنها می توانند رنگ

 رنگSpecular .داشته باشند 

 نمادSpecular  ِبازتابش هاي ترنگ و شد ،Specular Light  را

 رويِ یک مایه کنترل می کنند.

 Refraction ضریبِ

ونی انواعِ گوناگشکست نور یکی دیگر از نماد هايِ مایه است که در  ضریبِ

یافت می شود. شکست نور پدیده اي است که  KeyShotاز مایه ها در 

نمونه يِ خیلی خوب زمانی است که دست هر روز آن را می بینیم. یک 

تان را در یک استخرِ آب فرو می برید. نور خم می خورد و یا به اصطلاح 

 می شکند و بازو شکسته شده به چشم می آید.

شکست نور به این سبب رخ می دهد که نور از محیط هايِ گوناگون با 

ت ریب شکسسرعت گوناگونی رد می شود. این کاهشِ سرعت به عنوانِ ض

یک مایه در نظر گرفته می شود و با یک شماره نشان داده می شود. براي 

 1.5، و ضریبِ شکست شیشه  1.33نمونه ، ضریبِ شکست آب برابر با 
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از میانِ شیشه  نور برابر کُند تر از یک خلاء سفر می کند. 1.33است. این بدان معناست که نور از میانِ آب  2.4، و ضریب شکست الماس برابر با 

 برابر کُند تر سفر می کند. هر چه سرعت رد شدن نور کُند تر باشد ، بیش تر خم می خورد و شکسته می شود. 2.4برابر ، و از میانِ الماس  1.5

ا کردید را می یه پیدضریب شکست هايِ نور براي مایه هايِ گوناگون را به آسانی می توانید در اینترنت پیدا کنید. ضریب شکستی که براي یک ما

 به درستی آن ضریب شکست را به کار می گیرد. KeyShotمایه بنویسید. برنامه يِ  Refraction Indexتوانید در 

 نمادRoughness )Glossy( 
یکی دیگر از نماد هايِ مایه است که در انواعِ  Roughnessکنترلِ 

نترل لغزنده اي یافت می شود. این ک KeyShotگوناگونی از مایه ها در 

دارد که تراز هايِ میکروسکوپیکی از برجستگی و فرورفتگی ها را به رویه 

يِ یک مایه می افزاید و آن را زبر می کند. نگاره يِ روبرو پراکندگی نور 

را نشان می دهد و می تواند کمکی باشد براي این که بدانید چرا مایه ها 

ايِ پرتو ه به مایه می افزایید ،زبر به چشم می آیند. هنگامی که زبري را 

؛ و همین سبب می شود که بازتابش  نور در سرتاسرِ رویه پخش می شوند

شکسته شوند. به سبب پخش شدن نور ها ، براي پردازش  Specularهايِ 

وان ت -نسبت به رویه هاي صیقل و بازتابنده–مایه هایی که زبري دارند 

 .پردازشی بیش تري به کار گرفته می شود

Glossy Samples 
) پیچیده تر است ؛ به همین سبب برنامه Glossyپردازشِ مایه هايِ زبر (

نامیده  Glossy Samplesداراي یک پیکر بندي براي ساخت این مایه هاست که می تواند کارتان را بهبود ببخشد. این پیکر بندي  KeyShotيِ 

ند که در یک نگاره يِ پردازش شده از یک پیکسل پرتاب می شوند. هر پرتو ، داده هایی از می شود. نمونه ها به شمارِ پرتو هایی اطلاق می شو

 محیط پیرامون اش را جمع آوري می کند و براي ارزیابی سایه رنگ نهایی اش ، این داده ها را به پیکسل بر می گرداند.

 انواع مایه ها
Advanced 

به شمار  KeyShotانِ همه يِ مایه هايِ همه کاره ترین مایه در می Advancedمایه يِ 

نماد هايِ بیش تري دارد. با این گوناگونی که در نماد  می رود. این مایه از مایه هايِ دیگر

هايِ این مایه هست ، می توان مایه هایی مانند فلز ها ، پلاستیک ، پلاستیک هايِ شفاف یا 

یک نوع مایه يِ تک بسازید. انواعِ و چرم ها ، همگی را تنها از  Diffuseابري ، شیشه ، 

) و رنگ Translucentمایه هاي که نمی توان با این مایه ساخت ، مایه هايِ نیمه شفاف (

 هايِ متالیک هستند.
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Diffuse 

نداشته و رنگ  Diffuseندارند. فلزها  Diffuseکمی داشته و یا اصلاً  Diffuseبا این نماد می توانید رنگ کلیِ مایه را میزان کنید. مایه هايِ شفاف 

 می گیرند. Specularخودشان را از 

Specular 
Specular  تبازتابشِ سرچشمه هايِ نور در صحنه است. رنگ سیاه شد تواهد داشت و مایه بازتابندگی ندارد.خ 0، رنگ و شد  تسفید شد رنگ

ه از بازتابندگیِ تمام برخوردار می شود. اگر یک مایه يِ فلزي را دارید می سازید ، این گزینه جایی است که باید رنگ آن فلز را دارد و مای 100%

 را باید سفید یا خاکستري بگیرید تا بازتابندگیِ آن کم شود. Specular نگپیکر بندي نمایید. اگر یک مایه يِ پلاستیک را دارید درست می کنید ، ر

 رنگ ندارند. Specularپلاستیک ها در 

Specular Transmission 
یا پلاستیک شفاّف  شیشهشفافیت را خواهد داشت. اگر یک  %100کدري ، و سفید ،  %100می شود این را به عنوان شفافیت مایه نگاه کرد. سیاه ، 

براي شیشه ها و پلاستیک ها باید با رنگ سفید پیکر بندي شوند. اگر  Specularباید رنگ سیاه برگزیده شود. نمادDiffuse   براي را ساختید ،

 می باید نسخه يِ خیلی تاریک از رنگی بدهید که می خواهید داشته باشد. Diffuseیک پلاستیک ابري را می خواهید بسازید ، به 

Diffuse Transmission 
مایه پخش شود. بدین سان می توان یک این سبب می شود که نور هايِ اضافی در سرتاسرِ رویه يِ 

جلوه يِ نیمه شفاّف را همانند سازي کرد. این کار زمانِ پردازش را زیاد می کند ؛ بنا بر این ، اگر 

 نیازي به آن ندارید پیشنهاد می کنیم آن را رويِ همان سیاه بگذارید بماند.

Ambient 
 شیء که با این نماد می توانید رنگ رويِ مایه می افتد را در بخش هایی کنترل کرد سایه هاي خود

 نور مستقیم را دریافت نمی کنند. 

این می تواند نمايِ غیر واقع گرایانه اي را ایجاد کند ؛ بنا بر این ، پیشنهاد می شود این پیکر بندي را 

 تا آن جا که ممکن است رويِ همان رنگ سیاه بگذارید.

Roughness 
این گزینه می توانید تراز هايِ میکروسکوپیک از برجستگی ها و فرو رفتگی  با زیاد کردن ارزش هايِ

پیکر بندي کنید ، یک مایه خیلی  0ها را به رویه يِ یک مایه بیافزایید. هر گاه این گزینه را رويِ 

هموار و صیقلی به چشم می آید. هنگامی که ارزشِ این گزینه را زیاد کنید ، نور که از رویه پس می 

 د ، مایه زبر تر به چشم می آید.جه

Roughness Transmission 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes Yes Yes 
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این نماد زبريِ شکست ها را کنترل می کند. تفاوت بنیادین میانِ این نماد و زبري در این است که 

زبري رويِ بخشِ درونیِ مایه می نشیند. این می تواند براي ساخت یک نمايِ یخ زدگی که هنوز یک 

 Specularل را دارد به کار بیاید. مایه نیاز به این دارد که شفافیت هایی را در رویه يِ درخشان و صیق

Transmission .داشته باشد 

Refraction Index 
 این نماد ترازِ شکست رويِ مایه را کنترل می کند.

Fresnel 
ایه ها تین ، ماین نماد شدت بازتاب هایی را کنترل می کند که عمود به دوربین هستند. در دنیايِ راس

تابندگی هستند باز نمایشگردر لبه هايِ اشیاء از بخش هايِ دیگر اشیایی که درست روبرويِ دوربین یا 

گزینه فعال است ، چون پیکر بندي دقیقی به بیش تري را نشان می دهند. به طور پیش فرض ، این 

 گوناگونی دارند. Fresnel Falloffشمار می آید. مایه هايِ گوناگون 

Glossy Samples 
 این نماد دقتّ بازتاب هايِ درخشنده و صیقل (زبري) را کنترل می کند.

Anisotropic 
هايِ رویه  Highlightدارايِ کنترل هايِ پیشرفته اي است که براي  Anisotropicالگويِ 

را دارید که  Roughnessر مایه ها تنها یک لغزنده يِ يِ مایه کاربرد دارند. در انواعِ دیگ

هايِ رویه به شکلی یکنواخت در همه يِ راستاها پهن می  Highlightبا افزایش ارزشِ آن 

را کنترل کنید. براي این کار ، دو  Highlightمی توانید شکلِ  Anisotropicشوند. با 

که می توانید زبري را در دو راستايِ لغزنده يِ جدا از هم در اختیار شما قرار می گیرد 

یلی که خبیشتر موارد براي همانند سازيِ یک رویه يِ فلزي  درجداگانه کنترل نمایید. این 

 خوب پرداخت شده به کار گرفته می شود.

 

Diffuse 
 سري بزنید. Diffuseبراي این که در باره يِ این نماد خوب بدانید به بخشِ 

را باید به رنگ سیاه پیکر بندي کنید. هنگامی که هر رنگی به جز رنگ سیاه خالص را به کار  Diffuseا می سازید ، زمانی که دارید یک فلز ر

 بگیرید ، این مایه بیش تر نمايِ پلاستیک را به خود می گیرد.

Specular 
 سري بزنید. Specularبراي این که در باره يِ این نماد خوب بدانید به بخشِ 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes Yes Yes 
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داشته و مایه هیچ بازتابندگی  0نگ و شدت بازتاب هايِ سرچشمه هايِ نوري است که در سرتاسرِ صحنه هستند. رنگ سیاه شدتی برابر با این نماد ر

 را نشان می دهد و مایه کاملاً بازتابنده می شود. %100ندارد. رنگ سفید شدتی برابر با 

نه جایی است که باید رنگ آن را پیکر بندي کنید. اگر یک مایه يِ پلاستیک را دارید می سازید اگر دارید یک مایه يِ فلزي را می سازید ، این گزی

 رنگ ،Specular ت بازتابندگی یا ، باید سفیدباشد. پلاستیک ها رنگی در تري سخاک براي کم کردن شدSpecular .نخواهد داشت 

Roughness X  وRoughness Y 

 Roughnessها بر رويِ رویه را کنترل می کنند. لغزنده هايِ  Highlightاین دو لغزنده پهن شدن 

X  وRoughness Y  پهن شدنHighlight .ها را در دو راستايِ جدا از هم کنترل می کنند 

ش می آیند و جلوه ها بر رويِ رویه کHighlight هم چنان که ارزش ها را بالا و پایین می کنید ، 

 نند که انگار خوب پرداخت شده است.اي را براي رویه درست می ک

 ).الابا پیکر بندي هر دو لغزنده به یک ارزشِ یکسان ، بازتاب ها در هر دو راستا به یک اندازه پهن می شوند (شکلِ سمت راست در نگاره يِ ب

Angle 
و  Roughness Xهایی که با ارزش هايِ نابرابرِ  Highlightبه کمک این نماد می توانید 

Roughness Y  ش آمده را بچرخانید. ارزش هایی که به این نماد می دهید برحسب درجه ، ازک ،

 درجه است. 360تا  0

Mode 
 ها را کنترل می کند. سه الگويِ منحصر به فرد وجود دارد. Highlightته چگونگیِ کش آمدن این پیکر بنديِ پیشرف

که ممکن است رويِ  UVبه روشی خطی کش می دهد ، و به مختصات نگاشت گذاري  ها را Highlightاست که  1الگوي پیش فرض ، الگويِ 

 مدل داشته باشید وابسته نیست.

بر پایه يِ نگاشت گذاريِ نرم افزار  Anisotropicهايِ  Highlightوابسته است. می توانید این الگو را براي دستکاري  UVبه مختصات  0الگويِ 

 مدل سازي تان به کار گرفت.

نمایش داده می شود می توانید  CDشعاعی است که جلوه اي را همانند سازي می کند که بر رويِ سمتی که  Anisotropicیک روشِ  2الگويِ 

 ببینید.

Samples 
سري بزنید. اگر ارزشِ کمی را  Samplesبراي این که در باره يِ این نماد خوب بدانید به بخشِ 

 ،تر ر به چشم می آید و نمايِ زبرتبیش  Noise با یا کم تر) رویه 8(براي این نماد پیکر بندي کنید 

کم  Noiseتري را تداعی می کند. هم چنان که ارزش را زیاد کنید ،  با برجستگی و فرورفتگی بیش

 تر شده و زبري با یکنواختی بیش تري پخش می شود.

Dielectric 
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مایه هايِ شیشه اي به شمار می رود. روشِ پیشرفته تري براي ساختDielectric  مایه يِ 

بسنجیم ، باید بگوییم که در این جا با پیکر  Solid Glassاگر بخواهیم این مایه را با مایه يِ 

) سر و کار داریم. هم چنین این Abbeبندي هايِ بیش تري براي پراکندگی نور (شماره يِ 

 ع به کار گرفته شود.مایه می تواند براي ساخت رابط دقیقی میانِ شیشه و مای

Transmission 
زمانی که نور درونِ رویه می شود ، رنگی  این گزینه رنگ کلیِ این نوع مایه را کنترل می کند.

که این جا پیکر بندي کرده اید را به خود می گیرد. میزانِ رنگی که در این مایه می بینید 

پیکر بندي کردید ، ولی خیلی کم نور و ضعیف به چشم  Transmissionبستگی دارد. اگر رنگی را در  Color Densityاد به پیکر بنديِ خیلی زی

 را پایین بکشید. Color Densityآمد ، ارزشِ گزینه يِ 

Refractive Index 
د که با این مایه پوشانده شده اند ، به چه اندازه اي خم بخورد و یا این لغزنده معلوم می کند نوري که از میانِ بخش هایی از مدل تان رد می شو

ارزشِ دقیقی خواهد بود ، ولی می توانید براي ساخت شکست هايِ  1.5شکسته شود. براي همانند سازي بیش تر انواع شیشه پیش فرضی برابر با 

 نمایشیِ نور در یک رویه ، ارزشِ این گزینه را زیاد کنید.

Transmission Out 
مراه با ه این گزینه رنگ نور بیرون از رویه را کنترل می کند. این نماد یک پیکر بندي پیچیده و پیشرفته اي است ، ولی زمانی که دارید ظروفی را

ایی ختصاصی براي جمایعات درون آن ها پردازش می کنید ، باید در این گزینه هم دستی ببرید. در نمونه يِ یک لیوان آب ، بایستی یک رویه يِ ا

کنترل نموده و سپس می  Transmission Outگزینه يِ  رويِ این رویه ، رنگ لیوان را باداشته باشید که لیوان و آب در کنار هم می نشینند. بر 

و  Transmissionيِ اگر لیوان و آب هر دو تر و تمیز هستند ، هر دو گزینه کنترل کنید.  Transmissionتوانید رنگ مایه را با گزینه يِ 

Transmission Out .سفید بگذارید را رويِ رنگ 

Refractive Index Outside 
این لغزنده یک پیکر بنديِ پیشرفته ، ولی توانمندي است که این اجازه را به شما می دهد تا به دقتّ 

نترل رین کاربرد این کرابط میانِ دو مایه که شکست هايِ گوناگونی دارند را همانند سازي کنید. شایع ت

 آب). در یک زمانی است که دارید رويِ ظرفی کار می کنید که مایعی درون آن است (مانند یک لیوانِ

ه تکی نیاز دارید تا جایی را نشان بدهد که شیشه و آب به همدیگر می رسند. چنین صحنه اي به روی

پیکر بندي می شود. در سمت بیرونی همین رویه  1.33نا بر این ضریبِ شکست به در چنین رویه اي مایعی دارید که در سمت درونی آن است و ب

 پیکر بندي شود. 1.5نیز شیشه اي دارید که باید ضریب شکست آن به 

Color Density 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes No No 
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 می توانید کنترل کنید که چه مقدار رنگی که براي ویژه گیِ این لغزنده به کمکTransmission 

 ببینید.  -بسته به ضخامت بخشی که مایه به آن داده شده است–ا پیکر بندي کرده اید ر

نماد دقیقی است ؛ و جلوه اي را همانند سازي می کند که می  Color Densityاز دید فیزیک ، 

توانید با نگاه کردن به رنگ آبِ کم عمق در کنارِ ساحل ، در برابر رنگ آبیِ سیر که در آب هايِ 

 ، می توانید به آسانی ته ژرف ترین بخشِ اقیانوس را مانند ته یک استخر شنا ببینید. Color Density، به آن پی  ببرید. بدون عمیقِ اقیانوس است 

را به دست بگیرید تا بتوانید رنگی با اشباعِ کم و زیاد بسازید.  Color Density، گزینه يِ  Transmissionپس از پیکر بندي رنگی براي کنترلِ 

ارزشِ پایین تري براي این گزینه پیکر بندي کنید ، رنگ در بخش هايِ نازك مدل بیش تر به چشم می آید ، و هر چه ارزشِ این گزینه را هر چه 

  زیاد کنید ، از میزانِ رنگ در بخش هاي نازك مدل کاسته می شود.

Roughness 
همانند آن چه که در مایه هايِ  ها را بر رويِ رویه ، Highlightدر این مایه  Roughnessکنترلِ 

نیمه شفاّف دیگر می بینید ، پخش می کند. به هر روي ، نوري که از میانِ مایه رد می شود نیز پخش 

 می شود.

  این گزینه براي ساخت یک نمايِ شیشه يِ یخ زده به کار تان می آید.

 Noiseر این گزینه با ارزشِ پایین پیکر بندي شود ، برآیندي که به دست می آید را می بینید. اگ Samplesاین نماد را که باز کنید ، یک پیکر بنديِ 

نرم تر و هموار تر شده و  Noise را زیاد تر بگیرید دانه ها وارزشِ این گزینه  هر چهبیش تري داشته و برجسته تر و فرو رفته تر به چشم می آید. 

 نمايِ یخ زده يِ هموار تري به دست می آید.

Abbe Number (Dispersion) 
نوري را کنترل می کند که از میانِ رویه اي رد می شود و یک  پخشِ Abbe Numberلغزنده يِ 

این جلوه يِ منشوري را می توانید براي ساخت جلوه يِ آتشین  جلوه يِ منشوري ایجاد می کند. رنگ

)Fire Effectخواسته می شود. ) به کار بگیرید که اغلب براي پردازشِ سنگ هايِ جواهر 

شِ نور را به طور کامل از کار می اندازد. ارزشِ پایینی که به این جلوه يِ پخ 0بر با ایک ارزشِ بر

اگر می خواهید جلوه يِ گزینه بدهید ، پخشِ سنگینی را نشان می دهد. هم چنان که ارزش را زیاد کنید جلوه يِ نافذتري را به دست می آورید. 

 نقطه يِ آغازِ خوبی به شمار می رود. 55تا  35یک پیکر بندي ته باشید ، پخشِ نورِ خوبی داش

 Noiseرا می بینید. اگر این گزینه با ارزشِ پایین پیکر بندي شود ، برآیندي که به دست می آید  Samplesاین نماد را که باز کنید یک پیکر بنديِ 

نرم تر و هموار تر می  Noise. هر چه ارزشِ این گزینه را زیاد تر بگیرید دانه ها و بیش تري داشته و برجسته تر و فرو رفته تر به چشم می آید

 شود.

Diffuse 



99 | K e y S h o t  
 

Vahid Velayati Vahid Velayati  

آن که  این مایه براي است. Diffuse Colorتنها یک نماد دارد و آن هم  Diffuseمایه يِ 

. دارد، یا مایه اي که بازتاب ندارد را بسازید کارآیی خوبی  Matteهر نوعِ  بتوانید به آسانی

در آن وجود  Specularاست ، نگاشت هايِ  Diffuseچون این مایه یک مایه يِ کاملاً 

 ندارند.

 

Diffuse 
 را کنترل می کند. Diffuseاین نماد رنگ مایه يِ 

Emissive 
 نور مانند براي سرچشمه هايِ کوچکLED  حتا پرده هايِ نمایشی که روشن ها ، لامپ ها یا

شده اند ، می توانید این مایه را به کار ببرید. این بدان معنا نیست که به عنوان سرچشمه يِ 

بتواند شیء هندسی  Emissiveاصلی نور صحنه ها را روشن سازي کند. براي آن که مایه يِ 

 Detailed Indirectروشن کند ، بایستی  Realtimeدیگري را در نمايِ 

Illumination  ِدر پنچره يRealtime Settings  را به کار بیاندازید. هم چنین براي

 Ground Indirect(مانند شکل) را نیز روشن کند ، باید گستره يِ زمین  بتواند آن که

Illumination  را به کار بگیرید. می توانید بافت هايِ رنگ را بر رويِ مایه نگاشت کنید

هایی که در بافت هست به عنوان نور پرتو بیفشاند. زمانی که مایه هايِ و هر یک از رنگ 

Emissive  را به کار می برید ، خیلی خوب است کهBloom  ِرا در بخشEffects  ِاز پنجره يRealtime Settings  به کار بیاندازید. این کار

 می آورد (مانند شکل).جلوه يِ درخشنده اي را به همراه 

 

Color 
 این نماد رنگ نوري که از مایه پرتو فشانی می شود را کنترل می کند.

Intensity 
 این نماد شدت نوري که پرتو فشانی می شود را کنترل می کند.

Visible to Camera 
 ور را انجام می دهد.را از دوربین پنهان می کند ، ولی هنوز پرتو فشانی ن Emissiveمایه يِ 

Visible in Reflections 
 مایه دیده می شود. Diffuseتنها بر رويِ جزءEmissive   اثرِپنهان می کند.  Specularرا از هر گونه بازتاب هايِ  Emissiveمایه يِ 

Two-Sided 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes Yes Yes 

Opacity Bump Specular Color 
Yes No No Yes 
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 هر دو سمت مدل را نشان می دهد.

Use Color Map Alpha 
 الِ آلفا را بر رويِ نگاشت رنگ به کار بگیرید.این نماد اجازه می دهد تا کان

Flat 
یک مایه يِ بسیار ساده اي است که یک رنگ تخت و ساده و بدون سایه اي  Flatمایه يِ 

 را بر رويِ همه يِ بخشی که به آن داده شده ، درست می کند.

شبکه و یا در پشت جلو پنجره يِ خودر Black Outاین مایه اغلب به عنوان یک مایه يِ 

 Clownهايِ توريِ دیگر به کار می رود. این مایه هم چنین براي ساختنِ یک نگاره يِ 

Pass  ِبه کارتان می آید. نگاره يClown Pass  تخت از تنها  دارد کهمایه هایی یک رنگ 

می توانند به  Solidوند. این رنگ هايِ و به هر بخشی از مدل داده می ش درشت شده است

 آسانی براي ساختSelection .ها در یک برنامه يِ ویرایشِ عکس به کار گرفته شوند 

 

Color 
باز شود. رنگی را براي مایه برگزینید. مایه يِ تخت هیچ سایه ، و یا ویژه گی  Color Pickerکلیک کنید تا  Colorبر رويِ شمایلِ بند انگشتی 

 ، بر رويِ بخشی که مایه را به آن داده اید نشان داده می شود.که برگزیده اید  Solid. این مایه با همان رنگ دیگري ندارد هايِ

Gem 
وابسته است.  Liquid، و  Solid Glass  ،Dielectricبه انواعِ مایه هايِ  Gemمایه يِ 

 وند.مربوط شسنگ هايِ جواهر  پیکر بندي ها به گونه اي بهبود سازي شده اند تا به پردازشِ

اهمیت پیدا می  Abbe Number (Dispersion)براي پردازشِ سنگ جواهر ، کنترلِ 

کند. بدین سان می توانید جلوه يِ آتشینی که اغلب براي جواهر مطلوب است را درست 

 کنید.

 ویژه گیِ دیگري براي این نوع مایه به شمار می رود. Internal Cullingپیکر بنديِ 

 

Color 
یکر وانید آن را پاین نماد رنگ کلیِ این نوع مایه را کنترل می کند. زمانی که نور به درونِ رویه می رود ، رنگی را به خود می گیرد که از این جا می ت

 بندي کنید.

نیز وابسته خواهد بود. اگر رنگی را پیکر بندي کرده باشید ، ولی  Transpsrencyبه پیکر بنديِ  میزانِ رنگی که در این مایه می بینید ، خیلی زیاد

 بازي کنید. Transpsrencyخیلی ضعیف به چشم بیاید ، با بخشِ 

Opacity Bump Specular Color 
Yes No No Yes 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes No No 
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Refractive Index 
 می گذرد ، چه اندازه خم بخورد و یا بشکند.این کنترل معلوم می کند زمانی که نور از میانِ بخش هایی از مدل که با این مایه پوشانده شده اند  

است که براي همانند سازي بیش ترِ انواعِ شیشه ها گزینه يِ دقیقی خواهد بود ، ولی می توانید این ارزش را زیاد  1.5ارزشِ پیش فرض برابر با 

 دارند. 1.5یبِ شکستی بیش تر از کنید و شکست هايِ نمایشی تري در رویه هايِ اشیاء درست کنید. بیش ترِ سنگ هايِ جواهر ضر

Transparency 
پیکر بندي نموده  Transmissionاین پیکر بندي معلوم می کند چه میزان از رنگی که در ویژه گیِ 

 اید را ، بسته به ضخامتPart .که مایه را به آن داده اید ، بتوانید ببینید 

 Transparencyبندي نمودید ، کنترلِ  پیکر Transmissionپس از این که رنگی را براي کنترلِ 

را به دست بگیرید تا اشباع و نمود رنگ را زیاد و کم کنید. اگر ارزشِ پایینی را براي این نماد پیکر 

ه نگ بو اگر ارزشِ بالایی را به این نماد بدهید ، رنگ در بخش هايِ نازك کمر بندي کنید ، رنگ بیش تر در بخش هايِ نازك مدل دیده می شود ؛

 چشم می آید.

Roughness 
رويِ رویه پخش و پلا می کند ، درست مانند آن چیزي که در مایه هايِ دیگر می بینید که بر ها را  Highlightدر این مایه  Roughnessکنترلِ 

 شفاف نیستند. به هر روي ، این نماد نوري که از میانِ رویه رد می شود را نیز پخش می کند.

 ساختنِ شیشه هاي یخ زده به کارتان می آید. این کنترل براي

 Noiseرا می بینید. اگر این گزینه با ارزشِ پایین پیکر بندي شود ، برآیندي که به دست می آید  Samplesاین نماد را که باز کنید ، یک پیکر بنديِ 

نرم تر و هموار تر شده و  Noiseرا زیاد تر بگیرید دانه ها و بیش تري داشته و برجسته تر و فرو رفته تر به چشم می آید. هر چه ارزشِ این گزینه 

 نمايِ یخ زده يِ هموار تري به دست می آید.

Abbe Number (Dispersion) 
پخشِ نوري را کنترل می کند که از میانِ رویه اي رد می شود و یک  Abbe Numberلغزنده يِ 

شوري را می توانید براي ساخت جلوه يِ آتشین جلوه يِ منشوري ایجاد می کند. رنگ این جلوه يِ من

)Fire Effect.به کار بگیرید که اغلب براي پردازشِ سنگ هايِ جواهر خواسته می شود ( 

جلوه يِ پخشِ نور را به طور کامل از کار می اندازد. ارزشِ پایینی که به این  0یک ارزشِ برابر با 

هم چنان که ارزش را زیاد کنید جلوه يِ نافذتري را به دست می آورید. اگر می خواهید جلوه يِ گزینه بدهید ، پخشِ سنگینی را نشان می دهد. 

 نقطه يِ آغازِ خوبی به شمار می رود. 55تا  35پخشِ نورِ خوبی داشته باشید ، یک پیکر بندي 

 Noiseایین پیکر بندي شود ، برآیندي که به دست می آید را می بینید. اگر این گزینه با ارزشِ پ Samplesاین نماد را که باز کنید یک پیکر بنديِ 

نرم تر و هموار تر می  Noiseبیش تري داشته و برجسته تر و فرو رفته تر به چشم می آید. هر چه ارزشِ این گزینه را زیاد تر بگیرید دانه ها و 

 شود.

Glass 
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 به کار می آید.است که براي ساختنِ مایه هايِ شیشه  یک نوع مایه يِ ساده شده اي

بسنجیم ، باید به یاد داشته باشید  که این  Solid Glassاگر بخواهیم این مایه را با مایه يِ 

را ندارد. به هر روي ، در این  Color Densityو  Roughnessنوع مایه پیکر بندي هايِ 

یم که زمانی خیلی به کارتان می آید که بخشی دارید که را دار Two Sidedمایه گزینه يِ 

تنها یک رویه يِ تک دارد (بدونِ ضخامت) ، و می خواهید آن رویه را بازتابنده 

)Reflective (و شفاّف )Transparent(  نشان بدهید ، ولی) شکنندهRefractive (

 کار می آید. نباشد. این مایه خیلی زیاد براي شیشه هايِ جلو و عقبِ خودرو به

 

Color 
باز شود. سپس رنگColor Picker  کلیک کنید تا پنجره يِ  Colorرا پیکر بندي می کند. رويِ شمایلِ بند انگشتیِ  Glassرنگ کلیِ مایه يِ 

 دلخواه تان را برگزینید.

Refractive Index 
 این مایه پوشانده شده اند می گذرد ، چه اندازه خم بخورد و یا بشکند. این کنترل معلوم می کند زمانی که نور از میانِ بخش هایی از مدل که با

است که براي همانند سازي بیش ترِ انواعِ شیشه ها گزینه يِ دقیقی خواهد بود ، ولی می توانید این ارزش را زیاد  1.5ارزشِ پیش فرض برابر با 

 کنید و شکست هايِ نمایشی تري در رویه هايِ اشیاء درست کنید.

Two-Sided 
به  Refractiveمایه به کار انداخته و یا از کار می اندازد. هنگامی که این گزینه را به کار انداخته اید ، مایه  این نماد ویژه گیِ شکست نور را برا ي

توانید ببینید و رویه شفاّف خواهد بود نخواهد بود. بازتاب ها را رويِ مایه می  Refractiveچشم می آید. اگر این کنترل را از کار بیاندازید ، مایه 

ند شده باش ، ولی نور از میانِ رویه که رد می شود خم نمی خورد. زمانی که می خواهید چیزهایی را از ورايِ یک رویه ببینید بدون این که کج و معوج

 (به سبب شکست نور) ، می باید این گزینه را از کار بیاندازید.

Ground 
 اي است که براي ساخت مایه يِ زمین به کار می رود. مایه يِ ساده شده

افزوده می شود. می  KeyShotرا برگزینید. یک گستره يِ زمین به صحنه يِ  Add Ground Plane کلیک کنید و گزینه يِ Editبه آسانی رويِ 

 توانید مایه يِ زمین را به اشیاء هندسی که به درون برنامه آورده اید نیز بدهید.

Shadow Color 
این اجازه را به شما  Color Blockرويِ گستره می افتد. کلیک کردن روي  ي را مشخص کنید که از یک شیء بربا این کنترل می توانید رنگ سایه ا

 می دهد که رنگ را ویرایش کنید.

Specular 
 را پشتیبانی می کند. SpecularنمادGround  مایه يِ 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes No No 
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Clip Geometry Below Ground 
ز و آن را ااگر هر شیء هندسی که در زیرِ مایه يِ گستره يِ زمین به نمایش در آمده باشد ، با این گزینه می توان شیء هندسی را از زیر برش زد 

 دید دوربین پنهان کرد.

Refraction Index 
 پوشانده شده ، خم خورده و بشکند.  Groundمایه يِ که با می شود به کمک این کنترل می توانید معلوم کنید نوري که از میانِ رویه اي رد 

است که براي همانند سازي بیش ترِ انواعِ شیشه ها گزینه يِ دقیقی خواهد بود ، ولی می توانید این ارزش را زیاد  1.5ارزشِ پیش فرض برابر با 

 کنید و شکست هايِ نمایشی تري در رویه هايِ اشیاء درست کنید.

Leather 
بهره می گیرد که خود به خود ساخته می  Bump(چرم) از یک بافتLeather  مایه يِ 

شود. بدین سان می توان بدون این که نیازي به این باشد که نگاره هايِ بافتی را نگاشت 

 هايِ چرم مانندي را بسازید. Bumpگذاري کنید ، بر رويِ رویه ها 

مایه یک مایه يِ بسیار توانمندي است که می تواند براي جلوه هايِ دیگري به جز مایه این 

اگر بخواهید مایه هايِ پلاستیکی زبر و هایی که به شدت چرمی هستند به کار گرفته شود. 

یا حتا مایه هایی که فلزي به چشم می آیند را با این نوع مایه بسازید ، می توانید رويِ بافت 

 ده و بازتابندگی را زیاد بگیرید.خیلی زیر به کار بر Scaleیک 

 

Color 1 and Color 2 
 بافتBump  چرم که خود به خود ساخته شده است داراي برآمدگی ها و تو رفتگی هایی است و شما می توانید با هر یک از پیکر بندي هايِ جدا

 ها را معلوم کنید.رنگ این برآمدگی ها و تو رفتگی  Color 2و  Color 1از همِ 

ا ارزش هایی ب به کار بردنِ ارزش هایی که کنتراست خیلی بالایی دارند به برآیندي غیر طبیعی می انجامد. بنا بر این ، معمولاً می توانید دو رنگ را

 همانند هم و یا خیلی نزدیک به هم پیکر بندي کنید.

 رنگ نقطه هايِ تو رفته را معلوم می کنند. Color 2چرم ، و  هايِ Bumpرنگ نقطه هايِ برآمده از  Color 1گزینه يِ 

Reflectivity 
اگر ارزشِ بالایی براي این گزینه پیکر بندي کنید ، چرم درخشنده به چشم می آید. اگر به این گزینه شدت بازتاب رويِ یک رویه را کنترل می کند. 

 ود.می ش Diffuseاین نماد ارزشِ صفر بدهید ، مایه تمام 

Roughness 
Roughness  رويِ مایه يِ چرم سبب می شود که مایه کم تر یا بیش تر صیقل خورده و پرداخت

را  Heightرا خیلی کوچک ، و پیکر بنديِ  Scaleشده به چشم بیاید. به هر روي ، اگر پیکر بنديِ 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes No No 
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کان هست که مایه تان زبر به چشم بیاید. این به سبب آن است که پیکر برابر با صفر باشد ، این ام Roughnessزیاد بگیرید ، زمانی که پیکر بنديِ 

 چرم تاثیري نمی گذارد. Bumpرويِ برجسته کردن بافتRoughness  بنديِ 

ین گزینه اارزشِ پایینی که به این گزینه بدهید سبب می شود که مایه تان بیش تر به نمايِ چرم پرداخت شده مانند شود. اگر ارزشِ بالایی را براي 

 تعریف کنید مایه تان مات و کدرتر به چشم می آید و رویه يِ چرم نرم و هموار تر دیده می شود. در نمادRoughness  ِیک پیکر بنديSamples 

ه به د ، برآیندي کاگر این گزینه با ارزشِ پایین پیکر بندي شو ها بر روي رویه را کنترل می کند. Highlightاین نماد پخش شدنِ کاملِ وجود دارد. 

نرم  Noiseبیش تري داشته و برجسته تر و فرو رفته تر به چشم می آید. هر چه ارزشِ این گزینه را زیاد تر بگیرید دانه ها و  Noiseدست می آید 

 تر و هموار تر می شود.

Height 
 تاین نماد شدBump  ها را در بافتBump ترل می کند. اگر براي این گزینه ارزشِ بالایی را بنویسید چرم که خود به خود ساخته شده است را کن

 ید.چشم می آ رویه به مانند یک چرمِ زبر و ناهموار به چشم می آید. اگر ارزشِ پایینی به این گزینه بدهید ، رویه با دانه هايِ ریز تر و نرم تر به

Scale 
چرمی که خود به خود ساخته شده است کنترل کنید. به کار بردن یک ارزشِ پایین  هاي چرم را در بافتBump با این گزینه می توانید اندازه يِ 

ها در چرم اندازه يِ بزرگ تري پیدا کرده و چرم نمايِ ناهموار تري پیدا کند. به کار گیري ارزشِ بالا براي  Bumpبراي این گزینه سبب می شود که 

 ده و چرم با نمايِ هموار تري به چشم بیاید.ها در چرم کوچک تر ش Bumpاین گزینه سبب می شود که 

Liquid 
است که این توانایی به آن افزوده شده که  Solid Glassنوعی از مایه يِ  Liquidمایه يِ 

) را پیکر بندي کنید. این Outside Refractive Indexبتوانید ضریب شکست بیرونی (

 -براي نمونه-ید که رابطی باشد میان سبب می شود که بتوانید به درستی رویه هایی را بساز

 آب و یک ظرف شیشه اي.

به هر روي ، براي به کار بردن مایعات پیشرفته تر (اگر مایعِ رنگ شده اي مورد نیاز باشد) ، 

 را به کار ببرید. Dielectricمی توانید مایه يِ 

 

Color 
 اد می توانید رنگ کلیِ این نوع مایه را کنترل نمایید. زمانی که نور به درونِ رویه می رود رنگی که می گیرد را از این جا پیکر بنديبه کمک این نم

 کنید.

 ید ولینیز بستگی خواهد داشت. اگر رنگی را پیکر بندي کرده باش Transparencyمیزان رنگی که در این مایه می بینید خیلی زیاد به پیکر بنديِ 

 بازي کنید. Transparencyخیلی کمرنگ به چشم بیاید ، با بخشِ 

Refractive Index 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes No No 
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هایی از روي مدل تان رد می شود که با این نوع مایه پوشانده شده اند ، به چه اندازه خم بخورد و  Partاین کنترل معلوم می کند نوري که از میانِ  

 یا به اصطلاح شکسته شود.

Refractive Index Outside 
یک پیکر بنديِ پیشرفته و توانمندي است که اجازه می دهد تا بتوانید به درستی رابط میانِ دو مایه 

اي را همانند سازي کنید که ضریبِ شکست گوناگونی دارند. رایج ترین کاربرد این گزینه زمانی است 

انند یک لیوانِ آب. در چنین صحنه اي که دارید رويِ ظرفی کار می کنید که با مایعی پر شده است ، م

می باید یک رویه يِ تک را در جایی به کار بگیرید که آب و شیشه به هم می رسند. در این رویه در 

 1.5بگیرید. در سمت بیرونی هم شیشه دارید و باید ضریبِ شکست آن را  1.33سمت درونی مایعی دارید ، و بنا بر این ضریبِ شکست را باید 

 ر بندي نمایید.پیک

Transparency 
که مایه را به آن  Partپیکر بندي نموده اید را ، بسته به ضخامتTransmission  این پیکر بندي معلوم می کند چه میزان از رنگی که در ویژه گیِ 

 داده اید ، بتوانید ببینید.

را به دست بگیرید تا اشباع و نمود رنگ را زیاد  Transparencyترلِ پیکر بندي نمودید ، کن Transmissionپس از این که رنگی را براي کنترلِ 

را به این  ییو کم کنید. اگر ارزشِ پایینی را براي این نماد پیکر بندي کنید ، رنگ بیش تر در بخش هايِ نازك مدل دیده می شود ؛ و اگر ارزشِ بالا

 نماد بدهید ، رنگ در بخش هايِ نازك کمرنگ به چشم می آید.

Metallic Paint 

این نوع مایه یک رنگ آمیزي سه لایه اي را همانند سازي می کند. با رنگ لایه يِ پایه 

)Base Layer کار را آغاز می کنید. سپس می توانید معلوم کنید که چه اندازه (Flake 

 يتر و تمیزاست که بازتابِ آشکاري فلزي می خواهید. در بالايِ همه يِ این ها یک پوششِ 

 را بر رويِ همه ي رنگ درست می کند.

 

 

Base Color 
 رنگ کلیِ مایه است ؛ و می توان آن را به عنوانِ پوششِ بنیادینِ رنگ به شمار آورد.

Metal Color 
ويِ پوششِ رنگ پایه هايِ فلزي می شود تصور کرد که ر Flakeاین رنگ را به عنوانِ پوششی از  

اسپري شده است. می توانید رنگی را برگزینید که درست همانند رنگ پایه باشد و بدین سان جلوه 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes Yes Yes 
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فلزي ظریفی را به دست بیاورید. هم چنین می توانید رنگ متضاديِ را به کار گرفته و  Flakeيِ 

ع گرایانه معمولاً رنگ فلزيِ سفید برآیند هايِ جالبی را به دست بیاورید. براي رنگ آمیزي هاي واق

 یا خاکستري نیز به کار گرفته می شود.

فلزي در این مایه بیش تر در جایی خودش را نشان می دهد که یکراست در جلويِ تابش نور رنگ 

شان می دهد که کم تر روشن شده اند. رنگ پایه بیش تر در جایی خودش را ن Highlightبوده و یا در بخش هایی از رویه هستند که به روشنی 

  سازي شده است.

Metal Coverage 
وانید ببینید. زمانی تده باشد ، تنها رنگ پایه را می این گزینه نسبت رنگ پایه به رنگ فلزي را کنترل می کند. اگر این گزینه رويِ صفر پیکر بندي ش

 لزي پوشانده می شود.بگذارید همه يِ رویه کاملاً با رنگ ف 1که این گزینه را رويِ 

نقطه يِ آغازینِ خوبی  0.2باشد. پیکر بنديِ این گزینه با ارزشِ  0براي بیش تري مایه هايِ رنگ آمیزي شده يِ فلزي می خواهید این گزینه رويِ 

 به شمار می رود.

Metal Roughness 
پایینی را براي این گزینه پیکر بندي کنید ، رنگ فلزي را تنها در  این نماد پخش شدن رنگ فلزي بر رويِ رویه را کنترل می کند. زمانی که ارزشِ

خواهید دید. زمانی که ارزشِ بالایی را به گزینه بدهید رنگ فلزي در پهنايِ همه يِ رویه بیش تر گسترده  Highlightبخشِ کوچکی دور تا دورِ 

 می شود.

با این نماد می توانید  را پیدا خواهید کرد. Samplesیک پیکر بنديِ  Metal Roughnessنقطه يِ آغازینِ خوبی است. در نماد  0.1ارزشِ 

بیش تر به چشم می  Flakeکنترل کنید که جلوه يِ فلزي در رنگ آمیزي چه گونه به چشم بیاید. اگر ارزشِ پایینی را به این گزینه بدهید ، جلوه ي 

کم تر خواهد  Grainیا  Noiseشدنِ جلوه يِ فلزي با نرمی هر چه بیش تر انجام گرفته و  آید. هر چه ارزشِ این گزینه را بالاتر بگیرید ، پخش

 را دنبال می کنید ، این گزینه را با ارزشِ بالاتر پیکر بندي کنید. )Pearl Effect( شد. زمانی که جلوه يِ مرواریدي

Clear-Coat Roughness 
شِ آشکاري است که به طورِ پیش فرض ، بازتاب هايِ تر و تمیزي را به درستی فراهم می کند. یک پوش Metallic Paintلایه يِ بالاییِ مایه يِ 

را زیاد  Clear-Coat Roughness) داشته باشید ، می توانید ارزشِ Satinیا ساتن ( Matte Paintبه هر روي ، اگر می خواهید یک جلوه يِ 

 می شوند. گستردهرویه یک رويِ  ار بازتاب هابگیرید. با این ک

Clear Coat Refractive Index 
 تاین لغزنده شدClear-Coat  ِنقطه يِ آغازینِ خوبی به شمار می رود. اگر دنبالِ رنگ آمیزيِ زرق و برق دار تري  1.5را کنترل می کند. ارزش

را خاموش کرده اید. این گزینه براي ساختClear-Coat  بگیرید ، کم و بیش  1هستید ، ارزشِ این گزینه را زیاد کنید. اگر ارزشِ این گزینه را زیرِ 

 می تواند سودمند باشد. دارند ، Metallic Flakeیا همانند سازي پلاستیک هایی که جلوه يِ  Matte Finishیک 

Metal Flake Size 
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ها ، جلوه يِ  Flakeنمایید. با زیاد کردن اندازه ي هايِ فلزي در رویه يِ رنگ آمیزي را کنترل  Flakeبا این گزینه می توانید اندازه يِ فیزیکیِ 

Metal Flake .بیش تر خودش را نشان می دهد. برعکس ، اگر ارزشِ این گزینه را کم کنید ، جلوه کم تر به چشم می آید 

Metal Flake Visibility 
ها کاملاً  Flakeبگیرید ،  0د. اگر ارزشِ این نماد را برابر با کنترل کنی Metallic Paintفلزي را در مایه يِ  Flakeبا این نماد می توانید کدريِ 

 بیش تر در هم می آمیزند. Metallic Paintها با رنگی پایه يِ مایه يِ  Flakeشفاّف می شوند. هر چه ارزشِ این گزینه را زیاد کنید 

Metal 
ده اي براي ساخت مایه هايِ فلزي است که پرداخت شده و یا زبرِ روشِ سا Metalمایه يِ 

به چشم می آیند. این مایه پیکر بندي خیلی ساده اي دارد. تنها باید رنگ و زبري را پیکر 

 بندي کنید.

 

Color 
 با این گزینه می توانید رنگ نورِ بازتاب شده بر رويِ رویه يِ فلزي را کنترل کنید.

Roughness 
ک این گزینه می توانید تراز هاي میکروسکوپیکی از برجستگی و فرورفتگی ها را به به کم

پیکر بندي کنید ، مایه خیلی هموار و پرداخت شده  0رویه يِ مایه بیافزایید. براي این کار باید ارزشِ گزینه را زیاد کنید. هنگامی که ارزش را رويِ 

 اد کنید مایه ، هم چنان که نور در سراسرِ رویه پخش می شود ، زبر تر به چشم می آید.به چشم می آید. زمانی که ارزشِ گزینه را زی

Samples 
به چشم خودش را نشان داده و برجستگی و فرورفتگی هايِ آن بیش تر  بیش تر Noise با یا کم تر) ، رویه 8ارزشِ این گزینه را که پایین بگیرید (

 پراکنده شده و زبري ایجاد می کند که یکنواخت تر پخش شده است. Noise. هر چه ارزش را زیاد کنید ، می آید

Paint 
زمانی که نمی خواهید جلوه يِ فلزي داشته باشید ، ولی به دنبالِ رنگ براّقِ ساده اي هستید 

ي می توانید یک رنگ را براي لایه يِ را به کار بگیرید. در این مایه به تُند Paint، مایه يِ 

  که بالايِ آن می نشیند را کنترل نمایید. Clear-Coatپایه پیکر بندي نموده و سپس پوششِ 

 

Color 
 Colorرنگ ، و رنگ کلیِ مایه است.رويِ سمایلِ بند انگشتی کلیک کنید تا  Baseلایه يِ 

Picker دلخواه تان را برگزینید باز شود. سپس رنگ. 

Roughness 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes No Yes 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes Yes Yes 



108 | K e y S h o t  
 

Vahid Velayati Vahid Velayati  

شِ گزینه را زبه کمک این گزینه می توانید تراز هاي میکروسکوپیکی از برجستگی و فرورفتگی ها را به رویه يِ مایه بیافزایید. براي این کار باید ار

ارزشِ گزینه را زیاد کنید مایه پیکر بندي کنید ، مایه خیلی هموار و پرداخت شده به چشم می آید. زمانی که  0زیاد کنید. هنگامی که ارزش را رويِ 

 ، هم چنان که نور در سراسرِ رویه پخش می شود ، زبر تر به چشم می آید.

خودش را نشان داده و برجستگی و فرورفتگی هايِ آن بیش تر  Noiseرویه با یا کم تر) ،  8را که پایین بگیرید ( Samplesارزشِ پیکر بنديِ 

 پراکنده شده و زبري ایجاد می کند که یکنواخت تر پخش شده است. Noiseرا زیاد کنید ،  . هر چه ارزشبه چشم می آیدبیش تر 

Refraction Index 
 تبا این گزینه می توانید شدClear-Coat .نقطه يِ آغازینِ خوبی به شمار می رود. اگر نقطه يِ براّق تري می خواهید  1.5ارزشِ  را کنترل کنید

را خاموش کرده اید. این گزینه براي  Clear-Coatبگیرید ، کم و بیش  1گزینه را زیاد کنید. اگر ارزشِ این گزینه را زیرِ داشته باشید ، ارزشِ این 

 می تواند سودمند باشد. دارند ، Metallic Flakeیا همانند سازي پلاستیک هایی که جلوه يِ  Matte Finishساخت یک 

Plastic 

یه اي را فراهم می کند که براي ساختنِ مایه هايِ پلاستیکی پیکر بندي پا Plasticمایه يِ 

 Specular(رنگ کلیِ مایه) را پیکر بندي نموده و کمی  Diffuseساده مورد نیاز است. 

 بازي کنید. Roughness(بازتاب ها) را بیافزایید ، و سپس با 

پلاستیک هايِ شفاّفی را  Transmissionبا کنترل کردن رنگ هايِ  هم چنین می توانید 

درست کنید. این مایه یک نوع مایه يِ همه کاره است که براي هر چیز ، از سیمان گرفته تا 

 چوب ها به کار می رود.

 

 

Diffuse 
 ندارند. Diffuseو یا هیچ کمی داشته  Diffuseرا به رنگ کلیِ مایه تعبیر کرد. مایه هايِ شفاّف  Diffuseمی شود 

Specular 
 هرنگ و شدت بازتابشِ سرچشمه هايِ نور درون صحنه است. سیاه کاملاً بازتاب ها را خاموش می کند ؛ ولی سفید یک نمايِ پلاستیکی درخشند

 اي را فراهم می کند.

معمولاً باید تراز هایی از خاکستري یا سفید را به کار بگیرید. به هیچ رنگی ندارند ؛ بنا بر این ،  Specular Valueپلاستیک هايِ واقع گرایانه در 

 جلو يِ فلزي بدهید. Plasticهر روي ، با افزودنِ رنگ می توانید به مایه يِ 

Roughness 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes Yes Yes 
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به کمک این گزینه می توانید تراز هاي میکروسکوپیکی از برجستگی و فرورفتگی ها را به رویه يِ 

پیکر بندي  0این کار باید ارزشِ گزینه را زیاد کنید. هنگامی که ارزش را رويِ مایه بیافزایید. براي 

کنید ، مایه خیلی هموار و پرداخت شده به چشم می آید. زمانی که ارزشِ گزینه را زیاد کنید مایه ، 

 هم چنان که نور در سراسرِ رویه پخش می شود ، زبر تر به چشم می آید.

 درون نمادRoughness وانید پیکر بندي به نامِ می تSamples  .ارزشِ پیکر بنديِ را پیدا کنیدSamples رویه یا کم تر) ،  8گیرید (را که پایین ب

پراکنده  Noise. هر چه ارزش را زیاد کنید ، به چشم می آیدخودش را نشان داده و برجستگی و فرورفتگی هايِ آن بیش تر بیش تر  Noiseبا 

  ند که یکنواخت تر پخش شده است.شده و زبري ایجاد می ک

Diffuse Transmission 
این سبب می شود که نور هايِ اضافی در سرتاسرِ رویه يِ مایه پخش شود. بدین سان می توان یک 

جلوه يِ نیمه شفاّف را همانند سازي کرد. این کار زمانِ پردازش را زیاد می کند ؛ بنا بر این ، اگر 

 هاد می کنیم آن را رويِ همان سیاه بگذارید بماند.نیازي به آن ندارید پیشن

Specular Transmission 
شفافیت را خواهد داشت. اگر یک شیشه یا پلاستیک شفاّف  %100کدري ، و سفید ،  %100می شود این را به عنوان شفافیت مایه نگاه کرد. سیاه ، 

براي شیشه ها و پلاستیک ها باید با رنگ سفید پیکر بندي شوند. اگر  Specularنماد باید رنگ سیاه برگزیده شود.  Diffuseرا ساختید ، براي 

 می باید نسخه يِ خیلی تاریک از رنگی بدهید که می خواهید داشته باشد. Diffuseیک پلاستیک ابري را می خواهید بسازید ، به 

Solid Glass 
از دید فیزیکی ، مایه يِ شیشه اي دقیقی را درست می کند. هر گاه  Solid Glassيِ  مایه 

 Solid Glassساده تر بسنجیم باید بگوییم که مایه يِ  Glassاین مایه را بخواهیم با مایه يِ 

درستی  به ضخامت مدل تان رااثرات رنگی را به درستی همانند سازي می کند به گونه اي که 

 ر می کشد.به تصوی

 

Color 
به کمک این نماد می توانید رنگ کلیِ این نوع مایه را کنترل نمایید. زمانی که نور به درونِ 

 رویه می رود رنگی که می گیرد را از این جا پیکر بندي کنید.

اگر رنگی را پیکر بندي کرده باشید ولی  نیز بستگی خواهد داشت. Transparencyمیزان رنگی که در این مایه می بینید خیلی زیاد به پیکر بنديِ 

  بازي کنید. Transparencyخیلی کمرنگ به چشم بیاید ، با بخشِ 

Color Density 

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes No No 
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 Transmissionبه کمک این لغزنده می توانید کنترل کنید که چه مقدار رنگی که براي ویژه گیِ 

از دید فیزیک  ببینید.  -داده شده استبسته به ضخامت بخشی که مایه به آن –پیکر بندي کرده اید را 

 ،Color Density  دقیقی است ؛ و جلوه اي را همانند سازي می کند که می توانید با نگاه کردن نماد

به رنگ آبِ کم عمق در کنارِ ساحل ، در برابر رنگ آبیِ سیر که در آب هايِ عمیقِ اقیانوس است ، 

 ، می توانید به آسانی ته ژرف ترین بخشِ اقیانوس را مانند ته یک استخر شنا ببینید. Color Densityبه آن پی  ببرید. بدون 

را به دست بگیرید تا بتوانید رنگی با اشباعِ کم و زیاد بسازید.  Color Density، گزینه يِ  Transmissionپس از پیکر بندي رنگی براي کنترلِ 

ندي کنید ، رنگ در بخش هايِ نازك مدل بیش تر به چشم می آید ، و هر چه ارزشِ این گزینه را هر چه ارزشِ پایین تري براي این گزینه پیکر ب

  زیاد کنید ، از میزانِ رنگ در بخش هاي نازك مدل کاسته می شود.

Refraction Index 
نده ااین لغزنده معلوم می کند نوري که از میانِ بخش هایی از مدل تان رد می شود که با این مایه پوش

شده اند ، به چه اندازه اي خم بخورد و یا شکسته شود. براي همانند سازي بیش تر انواع شیشه پیش 

ارزشِ دقیقی خواهد بود ، ولی می توانید براي ساخت شکست هايِ نمایشیِ نور  1.5فرضی برابر با 

  در یک رویه ، ارزشِ این گزینه را زیاد کنید.

Roughness 

ها را بر رويِ رویه ، همانند آن چه که در مایه هايِ  Highlightدر این مایه  Roughnessکنترلِ 

نیمه شفاّف دیگر می بینید ، پخش می کند. به هر روي ، نوري که از میانِ مایه رد می شود نیز پخش 

 می شود.

  این گزینه براي ساخت یک نمايِ شیشه يِ یخ زده به کار تان می آید.

 Noiseرا می بینید. اگر این گزینه با ارزشِ پایین پیکر بندي شود ، برآیندي که به دست می آید  Samplesید ، یک پیکر بنديِ این نماد را که باز کن

نرم تر و هموار تر شده و  Noiseبیش تري داشته و برجسته تر و فرو رفته تر به چشم می آید. هر چه ارزشِ این گزینه را زیاد تر بگیرید دانه ها و 

 یخ زده يِ هموار تري به دست می آید. نمايِ

Thin Film 
چه که در یک مانند آن یک جلوه يِ رنگین کمانی درست می کند  Thin Filmمایه يِ  

 حبابِ سوپ می بینید.

 

Refraction Index 
 ي را رويِ رویه درست می کند.پیکر بنديِ ضریبِ شکست براي این مایه بازتاب کم و زیاد

 با زیاد کردن ارزشِ این نماد شدت بازتاب هم بیش تر می شود.

Opacity Bump Specular Color 
Yes Yes No No 
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می بینید نیز از ضریب شکست تاثیر می گیرند. به هر روي ، می توانید رنگ ها را به پیکر بندي بعدي هل بدهید  Thin Filmرنگ هايِ واقعی که در 

 کز پیدا کنید.رتاب تم، تا تنها رويِ میزانِ دلخواهی از باز

Thickness 
 رويِ رویه می بینید جا به جا می شوند. Thin Filmبا تغییر دادن پیکر بنديِ ضخامت رنگ هایی که به سبب وجود مایه يِ 

مولاً ارزش هایی میان اگر ارزشِ پیکر بندي را خیلی زیاد بگیرید ، جلوه اي از لایه بنديِ حلقه هايِ رنگ شده رويِ رویه را به دست می آورید. مع

 دامنه يِ خوبی براي کار به شمار می رود. 1000تا  100

Toon 
هنرِ مفهومی بسازید. در این جا می توانید پهنا و  3Dبا این نوع مایه می توانید از یک مدلِ  

م کنید که آیا رويِ شیء هندسی تان سایه را کنترل نموده ، و معلو پیرامونشمارِ خط هايِ 

 بیافتد یا نه.

 

Properties 

Color  ِر کننده يِ مایه يپ با این نماد می توانید رنگ :Toon .را کنترل کنید 

Contour Color .پیرامونِ مدل را کنترل می کند : 

Contour Angle  شمارِ خط هايِ پیرامونِ درونی در :Toon Sketch  ارزشِ پایینی که به این گزینه بدهید شمارِ خط هايِ  می کند.را کنترل

 پیرامونِ درونی زیاد ، و با افزایش ارزشِ این گزینه ، شمارخِط ها کاهش می یابد.

Contour Width .کلُفتی و نازکیِ خط هايِ پیرامون را کنترل می کند : 

Contour Quality خط هايِ پیرامون را کنترل می کند تهر چه ارزشِ پایین تري به این گزینه بدهید ، نمايِ : کیفی .Rough Sketch  خواهید

 دقیق تر و تر و تمیزي به دست می آید. Strokeداشت. ارزش را که زیاد کنید ، 

Advanced 
Contour Width is in Pixels  ِهر گاه این پیکر بندي را به کار انداخته باشید لغزنده ي :Contour Width ط هايِ ریزترِ پیرامون براي خ

 براي خط هايِ کلُفت ترِ پیرامون کالیبره می شود. Contour Widthزنده يِ کر بندي را از کار بیاندازید ، لغکالیبره می شود. هنگامی که این پی

Outline Contour  این امکان را فراهم می کند تا پیرامون را در :Sketch .تان پنهان و یا آشکار کنید 

Interior Edge Contour  این امکان را فراهم می کند تا خط هايِ پیرامونِ درونی را در :Sketch .تان پنهان و آشکار کنید 

Material Contour  : ِپیرامونی را آشکار و یا پنهان کنید که هر یک از مایه هاي این گزینه می توانید خط به کمکToon  که به هم پیوند نشده

 ندارد.تاثیري  وند شده باشد ، این پیکر بندي هیچپی Toonمی کند. اگر مایه يِ اند را از هم جدا 

Environment Shadows .نور پردازي از مدل بر رويِ خودش می افتد سایه هایی را نمایان می سازد که به سببِ محیط : 

Shadow Multiplier ر کننده را کنترل می کند. هنگامی که سایه هايِ : زمانی که سایه هايِ محیطی از کار افتاده باشند ، این گزینپ ه ارزشِ رنگ

 می افتد را کنترل می کند. Toonمحیطی فعال باشند این گزینه روشناییِ سایه هایی که رويِ مایه يِ 
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Translucent 
، که در بسیاري  Subsurface Scatteringبراي ویژه گی هايِ  Translucentمایه يِ  

 از پلاستیک ها و مایه هايِ دیگر یافت می شوند ، کنترلی را فراهم می کند.

 

Surface Color 
 رنگDiffuse  کلی مایه بدانید. اگر رنگ رویه يِ بیرونیِ مایه را کنترل می کند. این را رنگ

 ا نمی توانید ببینید.ر Translucentرویه را کاملاً سیاه بگیرید ، جلوه يِ 

Subsurface Color 
این پیکر بندي رنگ نوري را کنترل می کند که از میانِ مایه رد می شود و دوباره به چشمِ 

 شما بر می گردد.

ت نازك هنگامی که یک نورِ روشن از ورايِ بخش هايِ نازك یک گوش ، یا پوس است. Subsurfaceپوست ، نمونه يِ بسیار خوبی براي جلوه يِ 

 میانِ انگشتان تابانده می شود ، نور با آن چیزي که در زیرِ رویه پوشیده شده است رنگ شده و با قرمزي بیش تري به چشم می آید.

 هجلونور که از میان رویه رد می شود ، در جهت هايِ اتفاقی و گوناگون ، پیرامونِ جایی که هست پس می جهد. این سبب می شود به جايِ این که 

 را به دست بیاورید. Soft Translucentيِ شکست یک نوع مایه يِ شیشه اي را داشته باشید ، جلوه يِ 

 باشد.شاید تنها کمی روشن تر  ،براي مایه هايِ پلاستیک معمولاً این رنگ باید به رنگی پیکر بندي شود که خیلی همانند رنگ رویه 

Translucency 
 Subsurfaceنور تا کجا به میان و درونِ رویه نفوذ کند. هر چه ارزشِ این گزینه را بالاتر بگیرید ، رنگ نترل می کند که ک می توانید این پیکر بنديبا 

 را بیش تر می توانید از میانِ رویه ببینید.

 بالاتر ، مایه نیز نرم تر و هموار تر به چشم می آید. Translucencyدر ارزش هايِ 

Roughness 
 بازتاب ها رويِ رویه بیش تر پخش و گسترده شده و رویه يِ کدرتري به دست می آید. Roughnessمیزانِ با زیاد کردن 

Specularity 
 با این گزینه می توان شدت بازتاب را بر رويِ رویه کنترل نمود.

ز پیدا کنید. این پیکر بندي می تواند براي نی Refraction Indexدر این نوع مایه ، می توانید یک پیکر بنديِ  Advancedدر زیرِ دسته بنديِ 

 افزایش یا کاهشِ تواناییِ بازتاب هايِ رويِ رویه ، بیش تر از آن چه که هست ، به کار گرفته شود.

Velvet 
ر پیچیده اي دارند بسیار سودمند است. این مایه یک مایه يِ بسیا Light Cachingبراي ساخت پارچه هايِ نرم که جلوه هايِ  Velvetمایه يِ 

، مایه هايِ پارچه اي را به خوبی درست کنید. به هر روي ، این نوع مایه نمادي را به  Advancedیا  Plasticاست. معمولاً می توانید با مایه هايِ 

 کنترل می گیرد که در مایه هايِ دیگر وجود ندارد.
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Diffuse 
کلیِ مایه است. معمولاً براي هر دو پیکر بنديِ  رنگDiffuse  وSheen تر است یک  به

رنگ تیره به کار گرفته شود. زمانی که رنگ هايِ روشن را براي این مایه به کار ببرید ، 

Material Cab می شود. نابهنجار 

Sheen 
 رنگSheen  از پشت، اسرِ رویه از سرتبازتابانده شده در جایی به چشم می آید که نور 

 است. Back Lightنمایان شود. کم و بیش رویه 

نیز رنگBackscatter  نرم و همواري را در سرتاسرِ همه يِ مایه می افزاید. نمادSheen  ، یک  Edginessاین پیکر بندي به همراه کنترلِ 

 می گیرد. Sheenپیکر بنديِ از خودش را 

 (ولی تنها کمی روشن تر) باشد. Diffuseی پیکر بندي کنید که خیلی نزدیک به رنگ معمولاً این نماد را باید با رنگ

Roughness 
با چه یکنواختی در سرتاسرِ رویه گسترده شود. هنگامی که ارزشِ این گزینه  Backscatterمعلوم می کند که جلوه يِ  Roughnessپیکر بندي 

کوچک تري نگه داشته می شود. اگر ارزشِ گزینه را زیاد کنید نور در سرتاسر همه يِ شیء با  در بخش هايِ Backscatterرا پایین بگیرید ، نورِ 

 یکنواختی گسترده می شود.

Backscatter 
Backscatter نمایان می شود. براي این که جلوه يِ  نوري است که در سرتاسرِ همه يِ شیء پراکنده شده و به ویژه در بخش هايِ سایه دارِ شیء

 Sheenرا می توانید به کمک نمادBackscatter  هموار سرتاسري به رویه داده شود ، می توانید این گزینه را به دست بگیرید. رنگ نورِ  نرم و

 پیک بندي کنید.

Edginess 
کم  Sheenبه این گزینه بدهید ،  بر رويِ رویه گسترده شود را با این نماد می توانید کنترل کنید. اگر ارزشِ پایینی Sheenاین که تا کجا جلوه يِ 

درست  Sheen). اگر ارزشِ بالایی به این گزینه بدهید ، دور تا دورِ  لبه هايِ رویه کناره يِ روشنی از Fade Outکم کاهش یافته و محو می شود (

 از کار می افتد. Sheenرا پیکر بندي کنید ، جلوه يِ  0می شود. اگر براي این نماد ارزشِ 

Samples 
 نمادSamples  ِمعلوم می کند که جلوه يBackscatter  تا چه اندازه برجسته و فرورفته ، و یا نرم و هموار پدیدار شود. هر چه ارزشِ این نماد

 Grainید ، کن شده هموار تر ، و بنا بر این یکنواخت تر نمایان می شود. هر چه ارزشِ این گزینه را کمرا بیش تر بگیرید ، نوري که پخش و پراکنده 

 نشان می یابد. Backscatterدرشت تري در نورِ  Noisinessیا 

 نرم تر ، به تر است یک پیکر بنديِ بالاتر ، حدود را به این نماد بدهید. 32براي دستیابی به بک برآیند ، 
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Wirefarme 
تکس هايِ هر یک از چندگوشه اي هايِ رویه را نشان خط ها و ور Wireframeمایه يِ  

 می دهد.

 

Wire Color 
 با این نماد می توانید رنگ هر یک از خط هایی که در قابِ سیمی هستند را کنترل کنید.

Base Color 
 این نماد رنگ کلیِ مایه ، به جز خط ها (سیم) را کنترل می کند.

Base Transmission Color 
 پایه را کنترل می کند. هر چه رنگ را روشن تر بگیرید شفافیت بیش تر نمایان می شود. Color Transmissionاین گزینه 

Backside Base Color 
 را شامل می شود. Cube، این رنگ دیواره يِ درونیِ رنگ پایه يِ  Cubeاین نماد سمت پشت رنگ پایه را کنترل می کند. در یک 

Backside Wire Color 
 را کنترل می کند. Wire) رنگBackside مت پشت (س

X-Ray 
به کار تان می  Illustrativeابزارِ سودمندي است که براي پردازش هايِ  X-Rayمایه يِ 

آید. این مایه معمولاً براي این به کار می رود تا پوسته يِ بیرونیِ یک سازه را کم رنگ و 

 ا ببینید.محو کنید تا بتوانید اجزايِ درونی آن ر

را به یک مایه می دهید ، رنگ مایه را بیش تر در جاهایی از  X-Rayهنگامی که جلوه يِ  

می توانید ببینید که در زاویه هستند. یعنی بخشی از رویه که درست روبرويِ دید شما رویه 

(و کم ترین رنگ مایه را  نِ آن کاملاً دیده می شود(زاویه يِ راست) قرار گرفته است ، میا

 .دارد)
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 پویانمایی ________________________________________

 پویانماییبر کوتاه مروري 
به گونه اي برنامه ریزي  KeyShotدر  پویانماییسیستمِ 

شده است تا بتوانید اجزایی از صحنه را به آسانی و خیلی 

که  به جايِ آن پویانماییکنید. ابزار هايِ  پویانماییساده 

براي کسانی به کار بیاید که به طورِ حرفه اي کار هايِ 

سرگرمی (مانند فیلم) را انجام می دهند ، بیش تر براي 

 طراحان و مهندسین کاربرد دارد.

ها با سیستمِ مرسومِ  پویانمایی،  KeyShotدر برنامه يِ 

ا ب پویانماییدر این جا فریمِ کلیدي ساخته نمی شوند. 

. براي انجامِ تغییر شکل هايِ جند تایی ، می توانید تغییر شودداده می  Partکه به یک مدل یا انجام می گیرد ) Transformتغییر شکل هايِ تکی (

ه نشان داده شده انند آن چ(م Timelineجداگانه بدهید و سپس همه يِ تغییر شکل ها را در  Partشکل هایی که می خواهید را به هر یک از  

را میزان  پویانماییبه شکلی تعاملی جا به جا کرده و بزرگ و کوچک کنید و زمان بندي  Timelineاین تغییر شکل را می توانید در است) بچینید. 

 نمایید.

 مفاهیم
Translation 

هايِ  در راستايِ آسه Partاست که در آن یک مدل یا  پویانمایی، یک  Translationیک 

XYZ بر رويِ مدل ها یا  راست کلیک کردن جا به جا می شود. باPart  هایی که در صحنه

،  Animation Wizard، و یا از راهAdd Translation  دارید و برگزیدن گزینه يِ 

رده هايِ زنجیره اي از سیستم  ها یا مدل ها بدهید. Partها را به  Translationمی توانید 

ها را  Translationداشته خواهند شد ، و این امکان را فراهم می کنند که نگه  CADهايِ 

افزوده  Translationبه همه يِ اسباب ها و تک تک اجزايِ آن ها بدهید. زمانی که یک 

براي مدت زمان یک  Yیگان بر رويِ آسه يِ  1به اندازه يِ  Translationمی شود ، یک 

و در زیرِ جزیی که به آن داده شده است نمایش داده  Scene Treeبه عنوان یک شمایل در  Translationساخته می شود.  Timelineثانیه در 

 می شود.

Rotation 
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Rotation  است که در آن یک مدل یا  پویانمایینوعی ازPart  .ر یک آسه می چرخدبه دو

 این آسه را می توان به کمکLocal Axis  از یک مدل یاPart یا با ،Global Axis  از

 یک شیء صحنه ، و یا به کمک خودHelper  .معلوم کردDynamic Pivot Point  ها

 را نیز می توانید داشته باشید

، و برگزیدن گزینه يِ  Scene Treeدر  Partبا راست کلیک کردن بر رويِ یک مدل یا 

Add Rotation  و یا از راه ،Animation Wizard  می توانید ،Rotation  ها را به

نگه داشته خواهند  CADرده هايِ زنجیره اي از سیستم هايِ  ها بدهید. Partمدل ها و یا 

را می  Rotationها را به همه يِ اسباب ها و تک تک اجزايِ آن ها بدهید. زمانی که یک  Rotationشد ، و این امکان را فراهم می کنند که 

به شکلِ یک شمایل در  Rotationساخته می شود. این  Timelineثانیه در  1براي مدت زمانِ  Xدرجه به دور آسه يِ  90افزایید ، چرخشی 

Scene Tree .و در زیرِ جزیی که به آن چرخش داده اید به نمایش در می آید ، 

Pivot Points 
 Rotationزمانی که یک  Partنقطه اي است که یک مدل یا  Pivot Pointیک 

Animation رِ آن چرخانده می شود. انجام می شودبه دو ، 

Center and Origin 
 پویانمایییا مدل است که  Partنقطه اي در مرکزِ یک  Pivot Pointبه طورِ پیش فرض ، 

است ، براي به دست آوردن یک نقطه يِ لولایی درست براي چرخشی که می خواهید  Origin Pointبه آن داده می شود. اگر مدل تان داراي یک 

 را تغییر بدهید. Originه باشید ، می توانید الگويِ داشت

Helper Object 
 Partاز مدل تان یا  Partرا کلیک کنید و هر  Pickنقطه يِ جدیدي را براي چرخش در اختیار تان می گذارد. می توانید  Helper Objectیک 

 در مدلِ دیگر را برگزینید ، و آن را به عنوان شیءHelper رید. به کار بگیReset ،  شیء

Helper  را بهSelf .برگردانده و پیکر بندي می کند 

را کنترل کنید؟ تنها باید یک مدلِ ساده را به  Pivot Pointآیا می خواهید آزادانه  : نکته

 Edit > Addها که در فهرستPrimitive  صحنه بیاورید (شکل هايِ نخستین یا 

Geometry رده و هستند) ، و سپس راست کلیک کMove Object  را برگزینید تا

 بتوانید این مدلِ جدید را جا به جا کرده و آن را به عنوان یک شیءHelper  پویانماییبراي 

ها چرخش شان ،  پویانمایی تان به کار ببرید. مدل را که جا به جا کنید ، Rotationهايِ 

 شیء بر مبنايِ جايِ جدیدHelper  شودبه روز می. 

Dynamic Pivot Points 
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 Dynamicکه دارد جا به جا می شود را دنبال کند.  Helperیا مدلی که می چرخد یک شیءPart  این گزینه این امکان را فراهم می کند که 

Pivot Point  ها هم چنین باید زمانی به کار انداخته شوند که دو یا چند چرخش دارید (هر یک از چرخش ها با اشیاءHelper ون) که گوناگ

 Dynamicکه دارند جا به جا می شوند باید گزینه يِ  Helperیا مدل داده شده اند. به یاد داشته باشید که براي همه يِ اشیاءPart  همگی به یک 

Pivot Point اگر یک شان را نشان بزنید .Part  رِ یک شیءبه دوHelper  می چرخد وPart  دیگرTranslate گزینه يِ  می شود ،Dynamic 

Pivot Point  ِآسه ي را باید بدون نشان بگذارید بماند مگر این که جهتTranslation  ِرويOriginal Local  پویانماییباشد و Rotation 

 را نشان بزنید. Dynamic Pivot Pointیره اي بالاتر اعمال شده باشد. در این جا می باید گزینه يِ در ترازِ رده يِ زنج

Local and Global 
Axis Orientation 

داده می شود ، براي جا به  Partبه یک مدل یا  پویانماییزمانی که یک 

را برگزینید. به هر روي ، این  Zو  X  ،Yجا شدن آن می توانید آسه هايِ 

 آسه ها می توانند در یکی از دو وضعیت پیکر بندي شوند.

شاره دارد. حتا اگر همیشه به سمت بالا ا Y، آسه يِ  Globalدر الگويِ 

مدل  KeyShotدر برنامه يِ مدل سازي تان ، یا حتا در خود برنامه يِ 

می کنید  پویانماییرا  Partچرخانده شده باشد ، زمانی که این  Partیا 

پیکر بندي کرده اید ، در این  Globalو آسه يِ چرخش را رويِ الگويِ 

 نگاه نمی کند. Partبالا اشاره دارد و به آسه يِ خود شیء یا  همیشه به سمتY وضعیت جا به جایی در آسه يِ 

 KeyShot  ،45مدل سازي یا در خود  (براي نمونه ، آن را در برنامه يِرا جا به جا کنید  Partیک وضعیت پایدار نیست. اگر یک  Localالگويِ 

درجه اي  45به بالا اشاره داشته باشد ، با چرخاندن  Yنده می شوند. اگر جا به جا شده و چرخا Partبا خودLocal  درجه بچرخانید) ، آسه هايِ 

 درجه کج می شود. 45آن نیز  Y، آسه يِ  Partمدل یا 

Fade 
جلوه يِ  پویانمایی) به تراز دیگر می روند. Opacityها کم کم از یک ترازِ کدري ( Partرا بسازید که در آن  پویانمایییک می توانید به سرعت 

Fade  در یکPart  یا گروهی ازPart  هايِ دیگري که به هر  پویانماییها را می توانید درست مانندPart  ِدیگر می دهید انجام بدهید. بر روي

Part  یا گروهی ازPart  ، در پروژهScene Tree  راست کلیک کرده وAnimation > Fade  ِرا برگزینید. گزینه هايFade From  وFade 

To را به ا رزش هايِ دلخواه پیکر بندي کنید. به کمکAnimation Wizard  ِگزینه ي ،

Fade  را برايAnimation Type  ِبرگزیده ، و سپس در ادامه يWizard  بخش هایی ،

 را میزان کنید. Fadeرا که می خواهید برگزیده و پیکر بندي هايِ  Partاز 

Camera Orbit 
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Camera Orbit  ِرنقطه اي می چرخاند که به آن اشاره دارد (دوربین را به دوLook at Point ِبراي افزودن .(Camera Orbit  می توانید ها

یک چرخش به دوربین داده می شود که می توان درجه يِ آن را  .را برگزینید Add Orbitو راست کلیک کرده  Scene Treeبر رويِ دوربین در 

 پیکر بندي نمود.

Zoom 
 Zoomتوان به سمت نقطه اي که به آن اشاره دارد بزرگ نمایی کرده (یک دوربین را می 

In) و یا آن را دور کرد (Zoom Out.(  ِبراي افزودنCamera Zoom   ها می توانید بر

 را برگزینید. Add Zoomراست کلیک کرده و  Scene Treeرويِ دوربین در 

Translation 
 جا به جا کنید. Zو  X  ،Yرا در راستاهايِ می توانید دوربین  Camera Translationبا 

 Scene Treeها می توانید بر رويِ دوربین در   Camera Translationبراي افزودنِ 

 را برگزینید. Add Translationراست کلیک کرده و 

Motion Ease 
 Camera Animationرا به چرخش ها ، جا به جایی ها و  Motion Easeزمانی که 

می توانید سرعت  Motion Ease، نمايِ طبیعی تري را به دست می آورید. با ها می دهید 

) کنید. براي نمونه ، اگر Deceleration) و یا کم (Accelerationیک حرکت را زیاد (

مایل در ساعت برسد و در پایان مسیر  35یک خودرويِ ایستاده به راه بیافتد و سرعتش به 

ه سرعت آن در همه يِ مسیر یکسان بوده است. خودرو از دوباره بایستد ، نمی توان گفت ک

زمانی که به راه می افتد سرعش کم کم زیاد می شود ، و پس از طی مسیر در جایی که می 

طی  را نداشته باشیم ، در همه يِ زمان هایی که خودرو به راه می افتد ، مسیر را Motion Easeخواهد بایستد دوباره از سرعش کم می شود. اگر 

 مایل در ساعت دارد که غیر طبیعی است. 35می کند و از حرکت باز می ایستد ، سرعتی برابر با 

  Linear 

 Ease In 

 Ease Out 
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 Ease IN/Ease Out 

Camera Switch Event 
که انجام می دهید نما را از یک دوربین به  پویانماییبا کلیک کردن یک دکمه می توانید در 

می توانید چندین دوربین در زوایايِ  KeyShotبدهید. اکنون در برنامه يِ  دوربین دیگر

ر را از یک زاویه يِ دوربین د پویانماییداشته باشید و به آسانی  پویانماییگوناگونِ یک 

Timeline .به زاویه يِ دیگري بکشید 

 ییپویانماواهید اگر در یک صحنه دو دوربین را راه اندازي کرده اید ، رويِ دوربینی که می خ

را برگزینید  Camera Switch Eventاز دید آن آغاز شود راست کلیک کرده و گزینه يِ 

افزوده می شود که با یک نشانگرِ نارنجی رنگ رويِ یک خطTimeline  تا به دوربینی که می خواهید سوئیچ کنید. بدین سان ، یک رویداد به 

را پخش  اییپویانمبرگزیده و آن را به نقطه اي بکشید که می خواهید در آن جا به دوربین دیگر سوئیچ کنید. جداگانه نشان داده می شود. نشانگر را 

 خود به خود از یک دوربین به دوربین دیگر تغییر می کند. پویانماییکنید. می بینید که 

Motion Blur 
 Motionجلوه يِ  مدل هایی دارید که حرکت دارند ، به کمکKeyShot اگر در برنامه يِ 

Blur ) می توانید پیش نمایشِ بی درنگیReal-Time از این حرکت محو شده را داشته (

 Motionبدهید ، گزینه يِ  Motion Blurدر حرکت اند  یی کهاشیابراي آن که به باشید. 

Blur  ِرا در بخش گزینه هايProject  ،Settings  وAdvanced Option  نشان

داده شده و جا به جایی دارند ، پنجره يِ  پویانمایییی دارید که به آن ها بزنید. اگر اشیا

Real Time .در حرکت را نشان بدهد به روز می شود تا شیء 

 

 

 

 

 

به  Orbit Animationبه یک شیء یا یک  Translation پویانمایی، با افزودن یک  Motion Blurمی توانید پس از میزان کردن گزینه هايِ 

کنترل کنید. براي این کار ، معلوم می  Animationپیکر بندي هايِ  بامی توانید را  Motion Blurدوربین ، آن را به سرعت ببینید. میزانِ یک 
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به  را به کار می اندازید ، بسته Motion Blurه اندازه سریع بوده و یا تا کجا دور باشد. زمانی که کنید که شیء یا دوربینی که در حرکت است چ

 ) از جا به جایی به نمایش در می آید.Real-Time، پیش نمایشِ بی درنگی ( FPSپیکر بنديِ 

Animation Wizard 
 Animation Wizardمروري کوتاه بر 

Animation Wizard 
 Animationاز  پویانماییبراي آنان که تازه کار اند ، آسان ترین راه براي ساخت یک 

Wizard  .استAnimation Wizard  ِرا می توانید در نوار ابزارAnimation 

Timeline .پیدا کنید 

گزینه  4که  ، گزینه روبرو می شوید 8را باز کنید ، با  Animation Wizardزمانی که 

 .استدوربین  يِها پویانماییگزینه يِ دیگر براي  4، و   Model/Partهايِ پویانماییبراي 

Model/Part Animation 
به جا به جا کردن و تغییر دادن شیء هندسی در صحنه مربوط می شوند.  پویانماییاین نوع 

 است : Partبراي مدل یا  پویانمایینوع  4

Turntable 
Translation 

Rotation 
Fade 

Camera Animation 

ن براي دوربین بسازید ، پیشنهاد می شود که دوربیهایی را  پویانماییبه جا به جا شدن هايِ دوربین بر می گردد. پیش از این که  پویانماییاین نوع 

 براي دوربین داریم : پویانمایینوع  4ها را ذخیره سازي کنید. 

Orbit 
Zoom 

Inclination 
Translation 

Turntable 

 Nextرا برگزیدید ، رويِ  Turntableمی چرخاند. پس از این که گزینه يِ  Yرا به دورِ آسه يِ جهانیِ  Partمدل یا  Turntable پویانمایی

 شرکت بدهید. پویانماییرا برگزینید که می خواهید آن را در این  Partکلیک کنید و سپس مدل یا 

Rotation 
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. می چرخ بخوردچه اندازه تا  Partمی توانید پیکر بندي کنید که مدل یا  پویانماییبا این 

درجه ، و یا چرخش هایی پیکر  15توانید این کنترل را بر رويِ یک چرخشِ جزیی مانند 

 درجه یا حتا بیش تر. 1080چندین دوِر بچرخد مانند  Partبندي کنید که مدل یا 

Center of Rotation 
است.  Center of Rotation  ،Local Model Y Axisپیش فرض براي  پیکر بنديِ

وانید مرکزِ چرخش به دورِ مرکزِ صحنه چرخ بخورد می ت Partاگر می خواهید که مدل یا 

 تغییر بدهید. Environment Global Y Axisرا به 

Direction 
در این جا می توانید راستايِ چرخش را معلوم کنید که در جهت عقربه هايِ ساعت 

)Clockwise) عقربه هايِ ساعت خلاف و یا در جهت (Counter-Clockwise.باشد ( 

Time Settings 
، و نیز طولِ مدت آن را پیکر بندي کنید.  پویانماییان آغاز و پایان در این جا می توانید زم

 از فهرستMotion Ease .می توانید پیکر بندي دلخواه را برگزینید 

Motion Ease 
 به کمکMotion Ease  می توانیدAcceleration  و یاDeceleration  از یکTranslationر این را کنترل کنید. زمانی که به گزینه اي د

 در فهرست نشان داده می شود. Decelerationیا  Accelerationفهرست اشاره کنید ، پیش نمایشی از 

Translation 
یا مدل ، آن را جا به جا  Partاز یک  XYZبا تغییر دادن جايِ مختصات  پویانماییاین نوع 

برگزیدید   Animation Wizardرا از  Translationمی کند. پس از این که گزینه يِ 

 ،Part  شود را برگزینید. پویانمایییا مدلی که می خواهید 

Translate X/Y/Z 
مختصات در راستايِ  پویانماییدر طیِ  Partدر این جا می توانید فاصله اي که مدل یا 

XYZ .جا به جا می شود را پیکر بندي کنید 

Axis Orientation 
نماییِ است که براي ارزیابی پویا Original Localپیکر بنديِ پیش فرض رويِ 

Translation  ِآسه ي ،Local  مدل یاPart .می توانید گزینه يِ  را به کار می گیرد

Global  را برگزینید که در این حالت مدل یاPart  نسبت به مختصاتXYZ  صحنه جا به

 جا می شود.

Time Settings 
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می توانید پیکر بندي دلخواه  Motion Ease، و نیز طولِ مدت آن را پیکر بندي کنید. از فهرست  پویانمایین در این جا می توانید زمان آغاز و پایا

 را برگزینید.

Motion Ease 
 به کمکMotion Ease  می توانیدAcceleration  و یاDeceleration  از یکTranslation  را کنترل کنید. زمانی که به گزینه اي در این

 در فهرست نشان داده می شود. Decelerationیا  Accelerationشاره کنید ، پیش نمایشی از فهرست ا

Rotation 
می چرخاند. پس از برگزیدنِ  Zو  X  ،Yرا به دور آسه هايِ  Partمدل یا  پویانماییاین نوع 

Translation  ازAnimation Wizard  ،Part  شود  پویانمایییا مدلی که می خواهید

 ا برگزینید.ر

Rotation 
 به دست بگیرید. پویانماییرا در این  Partبا این گزینه می توانید چرخشِ مدل یا 

Axis Orientation 
 مبداءPart ِجهانی را براي آسه ي یا مدل ، و یا مبداءXYZ .به کار می گیرد 

Pivot Point 
(پیش فرض ، خود شیء  Pivot Pointشیء اي را بر می گزیند تا آن را به عنوانِ یک 

) می کند. Center) یا مرکز (Originمبداء ( Partاست) به کار ببرد ؛ و آن جا را نسبت به 

 Dynamic Pivot Pointرا به کار می برید ،  Rotation پویانماییاگر بیش تر از یک 

 را به کار بیاندازید.

Time Settings 
می توانید پیکر بندي دلخواه  Motion Ease، و نیز طولِ مدت آن را پیکر بندي کنید. از فهرست  ویانماییپدر این جا می توانید زمان آغاز و پایان 

 را برگزینید.

Motion Ease 
 به کمکMotion Ease  می توانیدAcceleration  و یاDeceleration  از یکTranslation  را کنترل کنید. زمانی که به گزینه اي در این

 در فهرست نشان داده می شود. Decelerationیا  Accelerationه کنید ، پیش نمایشی از فهرست اشار

Fade 
 پویانمایییا مدلی را برگزینید که می خواهید آن را در  Partرا برگزیدید ، Fadeگزینه يِ  Animation Wizardپس از این که در پنجره يِ 

Fade In  یاFade Out .کنید 

Fade From 
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 Part  ،Fadeبرگزینید. اگر می خواهید به  پویانمایی) را براي آغاز Opacityکدري (ترازِ 

In  ِشود ، گزینه يOpacity  آغاز کنید. اگر می خواهید  0را درFade Out  ، شود

 آغاز کنید. 100را با  پویانمایی

Fade To 
رد. براي آن تراز پایان بگیدر  پویانماییترازِ پایانیِ کدري را پیکر بندي کنید که می خواهید 

پیکر بندي کنید. براي این که  0را رويِ  Opacityکامل انجام شود ،  Fade Outاین که 

Fade Out  ِجزیی داشته باشید ، شماره اي کم تر از ارزشFade From .را برگزینید 

Time Settings 
مدت آن را پیکر بندي کنید.  ، و نیز طولِ پویانماییدر این جا می توانید زمان آغاز و پایان 

 از فهرستMotion Ease .می توانید پیکر بندي دلخواه را برگزینید 

Motion Ease 
 به کمکMotion Ease  می توانیدAcceleration  و یاDeceleration  از یک

Translation  را کنترل کنید. زمانی که به گزینه اي در این فهرست اشاره کنید ، پیش

 در فهرست نشان داده می شود. Decelerationیا  Accelerationز نمایشی ا

Camera Orbit 
دوربین به دورِ نقطه اي می چرخد که به آن اشاره دارد.  Camera Orbit پویانماییدر 

 پویانماییرا برگزیدید ، دوربینِ ذخیره شده اي را براي  Camera Orbitپس از این که 

 برگزینید.

Rotation 
کنید. پیکر بندي پویانماییاین گزینه می توانید اندازه يِ چرخشِ دوربین را در این  به کمک 

Time Settings 
، و نیز طولِ مدت آن را پیکر بندي کنید.  پویانماییدر این جا می توانید زمان آغاز و پایان 

 از فهرستMotion Ease .می توانید پیکر بندي دلخواه را برگزینید 

Motion Ease 
 به کمکMotion Ease  می توانیدAcceleration  و یاDeceleration  از یکTranslation  را کنترل کنید. زمانی که به گزینه اي در این

 در فهرست نشان داده می شود. Decelerationیا  Accelerationفهرست اشاره کنید ، پیش نمایشی از 

Camera Zoom 
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را برگزیدید  Zoomه مدل نزدیک تر می شود. پس از این که دوربین ب پویانماییدر این نوع 

 به کار بگیرید. Zoom Animation، دوربینِ ذخیره شده اي را براي 

Distance 
 جا به جا می شود. پویانماییفاصله اي را پیکر بندي می کند که دوربین در هنگامِ 

Time Settings 
، و نیز طولِ مدت آن را پیکر بندي کنید.  ماییپویاندر این جا می توانید زمان آغاز و پایان 

 از فهرستMotion Ease .می توانید پیکر بندي دلخواه را برگزینید 

Motion Ease 
 به کمکMotion Ease  می توانیدAcceleration  و یاDeceleration  از یکTranslation  را کنترل کنید. زمانی که به گزینه اي در این

 در فهرست نشان داده می شود. Decelerationیا  Accelerationید ، پیش نمایشی از فهرست اشاره کن

Camera Inclination 
می چرخاند ولی هم چنان دوربین به نقطه اي  Xدوربین را به دورِ آسه يِ  پویانماییاین نوع 

 Wizardرا در  Inclinationکه فوکوس شده اشاره دارد. پس از این که  Partبر رويِ 

 برگزیدید ، دوربینِ ذخیره شده اي را برگزینید.

Rotation 
به جا می شود جا  Partدر این جا می توانید میزانِ چرخشِ عمودي که دوربین به دورِ یک 

 را پیکر بندي کنید.

Time Settings 
 .، و نیز طولِ مدت آن را پیکر بندي کنید پویانماییدر این جا می توانید زمان آغاز و پایان 

 از فهرستMotion Ease .می توانید پیکر بندي دلخواه را برگزینید 

Motion Ease 
 به کمکMotion Ease  می توانیدAcceleration  و یاDeceleration  از یکTranslation  را کنترل کنید. زمانی که به گزینه اي در این

 در فهرست نشان داده می شود. Decelerationیا  Accelerationفهرست اشاره کنید ، پیش نمایشی از 

Camera Translation 
گزینه  Animation Wizardدوربین ، آن را جا به جا می کند. پس از این که از پنجره يِ  XYZ، با تغییر دادن جايِ مختصات  پویانماییاین نوع 

 شود را برگزینید. پویانماییرا برگزیدید ، دوربین ذخیره شده اي که می خواهید  Translationيِ 

Translate X/Y/Z 
 از این جا می توانید فاصله يِ جا به جا شده بر رويِ مختصاتXYZ  ِرا پیکر بندي نمایید. پویانماییدر هنگام 
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Axis Orientation 
، آسه يِ بومیِ  Translation Animationدر پیکر بنديِ پیش فرض ، براي ارزیابیِ 

 XYZیا مدل نسبت به مختصاتPart  براي جا به جایی  دوربین به کار گرفته می شود.

 را برگزینید. Globalصحنه ، می توانید گزینه يِ 

Time Settings 
، و نیز طولِ مدت آن را پیکر بندي کنید.  پویانماییدر این جا می توانید زمان آغاز و پایان 

 از فهرستMotion Ease می توانید پیکر بندي دلخواه را برگزینید. 

Motion Ease 
 به کمکMotion Ease  می توانیدAcceleration  و یاDeceleration  از یک

Translation  را کنترل کنید. زمانی که به گزینه اي در این فهرست اشاره کنید ، پیش

 در فهرست نشان داده می شود. Decelerationیا  Accelerationنمایشی از 

Camera Switch Event 
دارید تغییر وضعیت بدهید. پس  Timelineگزینه می توانید میانِ دو دوربینی که در با این 

برگزیدید  Animation Wizardرا از پنجره يِ  Camera Switch Eventاز این که 

 ، دوربینِ ذخیره شده اي را برگزینید که می خواهید به آن تغییر وضعیت بدهید.

From Camera 
 رويِ آن جاسازي می شود. Eventدوربینِ مبدایی است که 

To Camera 
 از فهرست دوربین هايِ ذخیره شده دوربینی را برگزینید تا به آن تغییر وضعیت بدهید.

Time Settings 
 را پیکر بندي کنید. Timelineدر  Eventاز این جا می توانید زمانِ 

Timeline 
 Timelineمروري کوتاه بر 

ها  Rotationها ،  Translationهايِ  پویانماییبراي  Propertiesشان داده شده و بر حسبِ نامی که در بخشِ ن Timelineها در  پویانمایی

 کلیک کنید ، ویژه  پویانماییبر رويِ یک  Timelineپیکر بندي کرده اید برچسب گذاري می شوند. زمانی که در  Camera Animationو 

، در زمان  Timeline، می توانید آن ها را در همان  پویانماییکنترل کردن زمان بندي و طولِ مدت یک گی هايِ آن به نمایش در می آید.  براي  

را می توانید در یک پوشه با هم یکی کنید. هم چنین براي  پویانماییجا به جا کرده اندازه شان را تغییر بدهید. براي سازمان دهی ، گروه هایی از 

 بدهید.تغییر در زمان جا به جا کرده و اندازه ي ِ آن ها را در بعد زمان مدت می توانید پوشه ها را نیز  کنترل کردن زمان بندي و طولِ
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 Timelineنوار ابزارِ 

 

 Realtime Previewدکمه هايِ 

ه جلو و را یک فریم به یک فریم ب ییپویانماتان بپرید. هم چنین می توانید  پویانماییبه کمک این دکمه ها می توانید به سرعت به آغاز و یا پایانِ 

تنها جا به جایی  Preview Playپخش کنید.  Realtime Renderتان را در پنجره يِ  پویانماییعقب بکشید ، و پیش نمایشِ بی درنگی از 

ت تري از مایه ها و حرکت داشته انجام می گیرد. براي این که تجسمِ درس Realtimeها را نشان می دهد ولی پردازش در  پویانماییهايِ پایه اي 

 کلیک کنید. Timelineدر نوار ابزارِ  Previewباشید ، رويِ دکمه يِ 

Loop 
دوباره و  پویانماییپیش نمایش داده می شود ، چرخه يِ بازپخشِ  Realtimeدر پنجره يِ  پویانماییاگر این گزینه را به کار بیاندازید ، زمانی که 

 دوباره تکرار می شود.

Preview 
 بیش تر است. Realtime Previewتان پردازش شود که دقتّ آن از  پویانماییروي این دکمه کلیک کنید تا یک پرونده يِ ویدئویی کوچک از بر 

Settings 
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که کلیک کنید قابِ پیکر بندي ها باز می شود. در این قاب می  Settingsروي شمایلِ بر 

به کار رفته ، و پیکر بندي  Timelineانِ ) ، یگFPS(توانید سرعت فریم ها در هر ثانیه 

 يِ پیش نمایش را براي زمانی که پیش نمایشی را پردازش می کنید ، میزان نمایید.ها

Animation Wizard 
 را باز می کند. Animation Wizardپنجره يِ 

 Zoom يِ هغزندل

 را تغییر می دهد. Timelineبزرگی و کوچکیِ 

The Timeline UI 
Time Stamp 

 را نشان می دهد. Timelineجایی که خط پیش نمایش هم اکنون رويِ 

Preview Line 
این خط نشانگري ست براي وضعیت جاري ، که از آن جا 

پردازش می شود.  Realtime Renderدر پنجره يِ  پویانمایی

را پخش کنید ، این خط با  Realtimeزمانی که پیش نمایشِ 

مان حرکت می کند. بر رويِ خط کلیک کرده و آن در ز پویانمایی

بکشید که دوست دارید پیش نمایش  پویانماییرا به نقطه اي در 

 آن را ببینید.

Start/End Markers 
 Render Outputنامیده شده و می توانید آن را در  Work Areaکه باید پردازش شود را معلوم می کنند. فضايِ میانِ این دو نشانگر ،  پویانمایی

 برگزینید.

Timeline 
Timeline .را برپایه يِ یگان هايِ برگزیده شده (ثانیه ها ، فریم ها) نشان می دهد 

Nodes 
) نشان داده می شود. بیش ترِ تکمه ها را می توانید براي تغییر دادن طولِ Nodeبه مانند یک نوارِ رنگی به نام تکمه ( Timelineدر  پویانماییهر 

کشید. ر رويِ تنه يِ آن کلیک کنید و بب پویانماییبراي جا به جا کردن یک تکمه در راستايِ از بخشِ پایانی شان گرفته و بکشید.  اییپویانممدت 

 اگر هم چنان که تکمه را می کشید کلیدShift  را نیز پایین نگه داشته باشید ، تکمه به تکمه يِ دیگرSnap .می شود 

Folder Nodes 
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 پویانمایی، همه يِ تکمه هايِ  Folder Nodeهستند. با تغییر دادن طولِ مدت و جايِ یک  Folderزرد رنگ هستند تکمه هايِ  تکمه هایی که

 شده که در آن پوشه هستند تاثیر می گیرند.

Node List 
را فهرست می کند. نشانِ  پویانماییهمه يِ تکمه ها و پوشه هايِ 

Node .را بردارید تا از کار بیافتد 

 مدیریت کردن تکمه ها
، می  Node Listبا راست کلیک کردن بر رويِ تکمه ها در 

توانید به گزینه هايِ مربوط به مدیریت تکمه دست بیابید. براي 

تغییر دادن چیدمانِ یک تکمه ، یا جا به جا کردن یک تکمه به 

را نگه دارید  Ctrlبکشید. براي این که چندین تکمه را برگزینید ، کلید  کلیک کرده و آن را Node Listدرونِ پوشه اي که هست ، بر رويِ تکمه در 

 و یکی یکی تکمه هایی که می خواهید را برگزینید.

Delete 
 را برگزینید. Deleteپاك کنید گزینه يِ  Timelineرا از  پویانماییبراي این که یک تکمه يِ 

Add Folder 
 ست کلیک کنید تا این گزینه نشان داده شود.را Node Listبر رويِ یک بخشِ خالی در 

Duplicate 
 بر رويِ تکمه (ها) اي که می خواهید آن را رونوشت بگیرید راست کلیک کرده و این گزینه را برگزینید.

Mirror 
می  هایی که انفجار را نشان ماییپویانداشته باشید راست کلیک کنید.  براي  پویانماییبر رويِ تکمه (ها) اي که می خواهید رونوشت وارونه اي از 

باید درست در کنارِ آغازِ آن بنشیند ، به کار گرفتن این گزینه بسیار  پویانمایی) پایانِ Loopدهند ، یا زمانی که براي یک چرخشِ خوب و درست (

 به کار می آید.

 پویانماییویژه گی هايِ 
این نماد ها همان نماد هایی  به نمایش در می آید. Animationسمت راست پنجره يِ را برگزینید. ویژه گی هايِ آن در  پویانمایییک تکمه يِ 

که هستند را می توانید تغییر  پویانماییبه کار برده می شوند. همه يِ نماد هايِ  Animation Wizardاز راه  پویانماییدر هنگامِ ساخت هستند که 

 نید در همین قابِ ویژه گی ها تغییر بدهید.را نیز می توا پویانماییبدهید. نامِ تکمه يِ 

) ، یا اگر دارید این پنجره را با یک پنجره يِ کوچک به کار می برید ، می توانید بخش هایی Dockرا جدا کرده باشید ( Animationاگر پنجره يِ 

 می آیند. از ویژه گی ها را در هم جمع کنید تا نماد هایی را بتوانید ببینید که بیش تر به کار تان
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 KeyShot HDRIویراستارِ  ______________________________

 KeyShot HDRIمروري کوتاه در ویراستارِ 
یک راه آسان براي میزان کردن نورپردازي هايِ  KeyShot Environmentویراستارِ 

 محیطی است. فهرستAdjustments  وPins راست و چپِ پنجره  را می توان به سمت

 يِ گفت و گويِ ویراستار جا به جا کرد.

 کلیک کنید. Edit HDRI، بر رويِ شمایلِ بند انگشتیِ  HDRIبراي باز کردن ویراستارِ 

 

 )Menu Barنوار فهرست (
File 

New HDRI 
 این آیتم می توانید از ابتدا یک محیط به کمکHDRI  بسازید. از شما خواسته می شود که وضوح و

 جدید برگزینید. HDRIنگ پس زمینه را براي ر

Open Image 
این اجازه  KeyShot HDRIرا به کار ببرید ، ولی ویراستارِ  KeyShot HDZ، یا یک  HDRIاگر چه پیشنهاد می شود که یک پرونده يِ تصویري 

 کار بگیرید.را به  GIF، و  JPG  ،PNGمانند  Low Dynamis Rangeرا به شما می دهد که نگاره هايِ 

Replace Image 
 را با پرونده يِ دیگري جایگزین می کند. HDRIاین گزینه پرونده يِ تصویريِ 

Save 
 ذخیره می کند. KeyShot HDZجاري را در یک پرونده يِ  HDRIپرونده يِ 

Save As… 
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 با نامِ گوناگون ذخیره کنید.ولی  دیگري HDRIرا به شکلِ پرونده يِ  HDRIبا این گزینه می توانید پرونده يِ جاريِ 

Edit 
Undo 

در  Undoانجام شده است را یک گام به عقب بر می گرداند. بسیار مهم است که بدانید فرمانِ  HDRIاین فرمان آخرین کاري که در ویراستارِ 

 کار می کند. KeyShotجدا از همین فرمان در برنامه يِ  HDRIویراستارِ 

Clear Pins 
 پاك می کند. Pinsا از فهرست همه يِ پین ها ر

Generate High Resolution 
 Generate هنگامِ ویرایش یک محیط ، براي افزایش بهینه سازي ، اندازه يِ نگاره را کوچک می کند. براي دیدن نگاره در کیفیت کامل اش ، گزینه يِ

High Resolution For KeyShot .را به کار بگیرید 

Use Super Sampling For High Resolution 
 براي این که نگاره يِ محیطی تان به ترین کیفیت را داشته باشد ، این گزینه را به کار بیاندازید. 

View 
Display Type 

ايِ از کارکرد ه HDRIدر ویراستارِ  Undoرا فهرست می کند. بسیار مهم است که بدانید کارکردHDRI  آخرین کارکرد انجام شده در ویراستارِ 

Undo  ِدر برنامه يKeyShot  تجداگانه اي دارد. میانِ دو وضعی فهرستFlat  وSphere  .سوئیچ کنیدFlat ِنگاره ي HDRI  را می کشد و

نگاره را در دو پروجکشنِ دایره اي به نمایش در می آورد که با کم ترین تغییر شکل همراه  Sphereیک نگاره يِ چهارگوشِ تخت درست می کند. 

 که براي کارتان مناسب تر است را به کار بگیرید.  Displayاست. آن الگويِ 

Display Orientation 
 راستایی که براي کارتان به ترین کارآیی را دارد را به کار بگیرید.

Reset View 
 فرض برگردانده شود. که جا به جا شده است دوباره به جايِ پیش HDRIکلیک کنید تا  View Reset، رويِ  HDRIپس از کشیدن 

KeyShot HDRI Editor Ribbon 
Ribbon  ِدر ویراستارHDRI  دسترسی به ابزار هایی مانندOpen  ،Save  ،Generate High Resolution  ،Add Pin  ،Add Copy 

Pin  ،Add Image Pin .را ممکن می شود 

Show Ribbon 
 کلیک کنید. KeyShot HDRIدر ویراستارِ  Show Ribbon بروید ، و رويِ Windowرا نمی بینید ، به  Ribbonاگر 
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Adjustments 
لغزنده هايِ ساده اي دارد که براي میزان سازي و به تر کردن  Adjustmentsبرگه يِ 

 محیطHDRI .به کار گرفته می شوند 

Saturation 
اگر  ببرید.را براي زیاد و کم کردن شدت رنگ در محیط به کار  Saturationلغزنده يِ 

 بگذارید ، رنگ محیط کاملاً می رود. 0ارزشِ این گزینه را رويِ 

Hue 
را می توانید براي از یک رنگ به رنگ دیگر بردن محیط به کار بگیرید. این  Hueلغزنده يِ 

 درجه) است و چرخه يِ رنگ را نشان می دهد. 360تا  0لغزنده بر پایه يِ درجه (

تغییر رنگ می دهید ، رنگی که به دست می آید به رنگ نقطه يِ زمانی که ته رنگ محیط را 

درجه پیکر بندي شده است ، رنگ به دست آمده  360رويِ  Hueآغازین بستگی دارد. براي نمونه ، اگر محیط تان خیلی قرمزي دارد و لغزنده يِ 

پیکر بندي شده باشد ، رنگ به دست آمده يِ محیط آبی  120 دوباره رويِ Hueبیش تر سبزي خواهد داشت. اگر نقطه يِ آغازین سبز باشد ، و 

 خواهد بود.

Colorize 
 به کمکColorize  می توانید یک رنگ را رويِ همه يِ نگاره يِ محیطی بیندازید. رنگColorize  با رنگ هايِ اصلی محیط در هم آمیخته می

و  Hue، ارزشِ لغزنده يِ  Saturationکه بر پایه يِ رنگ هايِ اصلی ، ارزشِ لغزنده يِ شود ، و بنا بر این ، رنگ هايِ پایانی ترکیبی خواهند بود 

 رنگColorize .استوار هستند 

 را به رنگی که می خواهید پیکر بندي کنید. Colorizeبگذارید و سپس  0را رويِ  Saturation، لغزنده يِ  براي به دست آوردن یک رنگ تک

Brightness 
 تاریک کردن محیط این لغزنده را به دست بگیرید. براي روشن و

Contrast 
 به کمکContrast ) می توانید نورپردازي روشن ترHigh Contrast) یا نورپردازيِ تیره تر (Soft Contrast ِداشته باشید. هم چنین ارزش (

Contrast  معلوم می کند که سایه هايِ زمین درKeyShot  چه اندازه تیز وSharp چشم بیایند. هر چه محیط کنتراست کم تري داشته باشد  به

 سایه ها نرم تر نشان داده می شوند.

Blur 
 کنید. Blurبه کمک این لغزنده می توانید محیط را 

Tilt 
 ر به کار می آید.کج کنید. این شماره گیر براي میزان کردن بازتاب هایتان بسیا Xمی توانید محیط را در راستايِ آسه يِ  Tiltبا شماره گیرِ 

Rotation 
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که در برگه يِ  Rotationجدا از گزینه يِ  Rotationکج کنید. شماره گیرِ  Yبا این شماره گیر می توانید محیط را در راستايِ آسه يِ 

Environment .است کار می کند 

Pins 
 یند.براي میزان سازيِ هدف مند روشنایی در نگاره يِ ممحیطی به کارتان می آپین ها 

Add Pin / Add Copy Pin / Add Image Pin 
نمایش داده می  Previewو نیز در پنجره يِ  Pinجاي می دهد. پینِ جدید در فهرستHDRI  گونه اي از یک پینِ جدید که برگزیده اید را در  

 شود. در فهرستPin  ِیک پین را برگزینید ، یا رويِ دستگیره يPin  ِدر پنجره يPreview ال شود. پین ها را به کلیک کنید تا براي ویرایش فع

 ید و به جایی ببرید که می خواهید آن جا باشند.کمک دستگیره بکش

Delete Pin 
 پینِ فعال را پاك می کند.

Move Pin Up/Down 
 چیدمانِ پین را در فهرستPin  ِتغییر می دهد. چیدمان

ز اي آن ها براي این نمایش داده شوند و لایه بندپین ها 

 بسیار مهم است.بالا به پایین 

Pin List 
را  HDRIهمه يِ پین هايِ ساخته شده در ویراستارِ 

شامل می شود. می توانید با کلیک کردن چهارگوشی که 

پین ها می توانید نامِ آن ها را  در سمت چپِ نامِ هر یک از پین هاست ، آن ها را به کار انداخته و یا از کار بیاندازید. با دو بار کلیک کردن رويِ نامِ

ه نوعِ ب سمت راست پین ها گزینه هایی براي پاك کردن و دو تایی کردن پین ها وجود دارد.  شمایلی که در سمت راست نامِ پین هاستتغییر بدهید. 

یک نقطه  Previewاده می شود ، و در پنجره يِ پین اشاره دارد. پینی که فعال است و می شود آن را ویرایش کرد در فهرست به رنگ آبی نشان د

 يِ آبی دارد.

Set Highlight 
از برنامه يِ  Realtimeها را افزوده و پیکر بندي نمایید. با این کار پنجره يِ  Highlightمی توانید  Set Highlightبا کلیک کردن و برگزیدنِ 

KeyShot بخشی بر رويِ مدل که می خواهید  آورده می شود که در آن جا می توانید با برگزیدنHighlight  شود پین تان را بنشانید. کلیدCtrl 

فت رويِ ررا پایین نگه داشته و در جایی بر رويِ مدل کلیک کنید. یک پین ساخته می شود که به رویه يِ مدل اشاره می کند. هر گاه کارتان پایان گ

Done زوده شده را ویرایش نمود.کلیک کنید. به همین شکل می شود پین هايِ اف 
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Circular/Rectangular 
در این جا می توانید یکی از دو گزینه 

 Rectangularو  Circularهايِ 

 را براي شکلِ پین برگزینید. زمانی که

و  شکل هايِ خیلی ویژه با ساخت

بازتابش ها در پردازش تان سر و کار 

  دارید ، این بسیار مهم است.

Radius (Circular) 
اندازه يِ پینِ دایره اي شکل را معلوم 

 می کند.

Width/Height/Angle 
(Rectangular) 

شکلِ پین هايِ مستطیلی را تعریف 

 می کند.

Color 
این که پین با چه رنگی پروجکت شود را از این جا پیکر بندي کنید. براي نورپردازي دقیق 

 کمک بگیرید. Color Pickerبراي  Kelvinدر دنیايِ راستین از اندازه يِ 

Blend Mode 
ود ، شاز این جا می شود مشخص کرد که پین ها به چه شکلی در هم آمیخته و با هم دیگر تداخل داشته باشند. براي این کاري که این جا انجام می 

 چیدمانِ پین ها در لایه بندي بسیار مهم خواهد بود.

Falloff 
 ل می کند. هر چه ارزشِ این گزینه را زیاد کنید لبه ها نرم تر می شوند.را کنتر Pin Lightنرمی و همواريِ لبه يِ 

Brightness 
 را میزان می کند. Pin Lightشدت کلیِ 

Copy Pin 
Copy Pin  ِیک عکسِ فوري از نگاره يHDRI  گرفته و آن را به عنوانِ یک پینِ جدید به کار می برد. پس از این کهAdd Copy Pin  را

پدیدار می شود. این پیرامون بخشی از نگاره است که رونوشت  Previewیک دستگیره يِ پین با پیرامونِ نارنجی رنگ بر رويِ پنجره يِ  برگزیدید ،

 Rectangularو  Circularبرداري شده و به عنوان یک پین به کار گرفته می شود. بسته به شکلی که براي پین می خواهید میان دو گزینه يِ 
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ید ؛ و به کمک لغزنده هایی که در دست هست اندازه و زاویه را پیکر بندي نمایید. سوئیچ کن

 درست شود. Copy Pinکارتان پایان گرفت رويِ نشانِ سبز رنگ کلیک کنید تا  زمانی که

ساخته شد ، با دستگیره اي که هست آن را جا به جا کنید و به  Copy Pinپس از این که 

با همان تاثیر موجود  Regular Pinزنده هايِ میزان سازي همانند جايِ دلخواه ببرید. لغ

 می شوند.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Image Pin 

Image Pin  ها این اجازه را به شما می دهند کهHDR  ،HDZ  ،EXR  ،JPG  ،PNG  ،

JPEG  وBMP  ترا به عنوانِ پین به کار بگیرید. البته براي به کار بردن این پین ها محدودی

، به کار  Lighting Arrayیز هست مانند ساختنِ بازتابش ها ، همانند سازي یک هایی ن

 دیگر ، و موارد دیگر. HDRبا  HDRبردن بخشی از 

را می افزایید ، از شما درخواست می شود تا نگاره اي را براي کار برگزینید. هر گاه نگاره را برگزیدید ، نگاره در پنجره  Image Pinزمانی که یک 

 پیش نمایش جاي می گیرد. يِ

 هستند. Regular Pinدر دسترس قرار می گیرند. این لغزنده ها همانند با لغزنده هايِ  Image Pinلغزنده هايِ میزان سازي براي ویرایش کردن 
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Sun and Sky 
، می توانید نورپردازيِ  KeyShot HDRIدر ویراستاريِ  Sun and Skyبه کمک سیستمِ 

 قی از یک محیط بیرون داشته باشید.دقی

Resolution 
وضوحِ خورشید و آسمانی که ساخته می شود را از این جا پیکر بندي کنید.هر چه وضوح 

کم تر باشد ، رایانه کارآیی به تري خواهد داشت ؛ ولی هر چه وضوح را بیش تر بگیرید 

 کیفیت سایه ها و بازتابش ها به تر خواهد بود. 

Location 
از این جا شهرِ پیش ساخته اي را برگزینید که به صحنه اي که در آن هستید نزدیک تر باشد 

 تا صحنه تان با خورشید و فصل ها هماهنگی بیش تري داشته باشد.

Coordinates 
 مختصات جغرافیاییِ یک مکان را می توانید این جا بنویسید.

Date 
 را میزان کنید. Dateر روز و فصلی که در آن هستید ، گزینه يِ براي هماهنگیِ بیش تر صحنه با دمايِ رنگ د

Time 
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 براي جاي گیري دقیقِ خورشید در صحنه ، زمان را از این جا پیکر بندي نمایید.

Turbidity 
 د و نورِ خورشید که دربدین سان ، آسمان با ته رنگ گرمی رنگ می شو با زیاد کردن این گزینه ، مه و غبار بیش تري به آسمان افزوده می شود.

 صحنه می تابد فیلتر می شود.

Keep Pins 
 با به کار انداختنِ این جنبه ، همه يِ پین هایی که در زمان ایجادSun and Sky HDRI .ساخته شدند ، نگه داشته می شوند 

Keep Environment Settings 
 نگه داشته می شوند. Sun and Sky HDRIان ایجاد اگر این جنبه را به کار بیاندازید پیکر بندي هايِ محیط در زم

Keep Adjustments 
 نگه داشته می شوند. Sun and Sky HDRIانجام داده اید در زمان ایجادHDRI  اگر این جنبه را به کار بیاندازید میزان سازي هایی که براي 

Generate HDRI 
: با کلیک کردن این  هشدارجایگزین شود.  Sun and Sky HDRIبا  HDRIیک کنید تا هر گاه پیکر بندي هاي تان کامل شد ، رويِ این دکمه کل

کلیک کنید  Generate HDRIپیشین تان را داشته باشید ، پیش از این که رويِ دکمه يِ  HDRIپیشین پاك می شود. اگر می خواهید  HDRIدکمه 

 ، نخست آن را ذخیره نمایید.
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_____________________________________ KeyShot VR 

 یک مرورِ کوتاه
KeyShot VR  ِ3این امکان را فراهم می کند تا بتوانید پردازش هايD 

 تان را به شکلی محاوره اي در صفحه هايِ وب پیاده سازي کنید. به کمک

KeyShot VR  3می توانید محتوايِ پردازشیD  بالا و با توانایی تبا کیفی

) را در هر یک از مرورگرهايِ وبی به نمایش Touch-Enabledلمس (

پشتیبانی می کنند. به کمک ماوس و یا انگشت  HTML5بگذارید که از 

(در دستگاه هایی که توانایی لمس را دارند) می توانید این محتوا را به 

نمایش گذاشته و براي این کار نیازي نیست که مرورگرتان پلاگین ویژه اي 

 داشته باشد.

 VRندازي یک راه ا
، پنجره يِ گفت  KeyShotVRنیز به کار می افتد. با کلیک کردن بر رويِ دکمه يِ  Vنشانده شده و با کلید میان برِ  Ribbonبر رويِ  VRگزینه يِ 

رگزیدنِ یکی از چهار باز می شود که می توانید هر کدام که خواستید را برگزینید. با ب VRبا چهار نوع از الگوهايِ  KeyShot Wizardو گويِ 

 ، پیش نمایشی از چرخشِ مدل نشان داده می شود. VRالگويِ 

این کار پس از این که یک مرکزِ چرخش را برگزیدید ، مرکزِ برگزینید. ، با سه گزینه تان را  VRسپس این امکان را خواهید داشت که مرکزِ چرخشِ 

را دیکته می کند. رويِ  VRچرخشِ 

Next .کلیک کنید 
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Environment 
مرکزِ چرخش را در مرکزِ محیط پیکر 

 بندي می کند.

Object 
یک شیء در صحنه را به عنوانِ مرکزِ 

 چرخش بر می گزیند.

Custom 
اجازه می دهد تا مرکزِ چرخش را 

 برگزینید.

اکنون در این گام می توانید نرمی و 

را کنترل کنید. هر  VRهموار بودنِ 

م هايِ افقی و عمودي چه شماره فری

بیش تر باشد ، نرمیِ چرخش بر رويِ 

مدل در مرورگرِ وب بیش تر خواهد بود ؛ ولی شمارِ فریم هایی که پردازش می 

 شوند نیز افزایش می یابد.

 در گامِ آخر می توانید بیرون رفتVR  پیکر را ، و نیز وضوحِ نگاره براي هر فریم

 بندي کنید.

 پویانماییاز  KeyShotVRساختنِ 
را در الگويِ  پویانماییداده شده باشد ، می توانید  پویانماییاگر به یک مدل 

KeyShotVR  را می توان به عنوانِ یک  پویانماییپیکر بندي نمایید. هر نوع

KeyShotVR  .منظور کرد 

را برگزینید. سپس می توانید  پویانمایی KeyShot Wizardدر نخستین گام ، در 

 را برگزینید. پویانماییانیِ دامنه يِ زم

Resulting FPS 
در مرورگر به کار گرفته می شود ، این گزینه نرمی و  KeyShotVRزمانی که 

 با نرمیِ بیش تري پیش می رود. Transitionهمواريِ آن را معلوم می کند. هر چه ارزشِ این گزینه را بیش تر بگیرید ، 

Object 
 .برگزینیددر صحنه به عنوانِ مرکزِ چرخش ه شیء اي را این توانایی را به شما می دهد ک
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Loop Animation 
ا در ر پویانماییچرخشِ بی پایانی از 

 مرورگر سبب می شود.

در  Render Optionsبا برگزیدنِ 

می توانید به گزینه  Wizardپایانِ 

 هايِ دیگر دست بیابید.

 

 

 

 

 

KeyShot Render Output 

یک کنید ، پردازش بی که کل Render Nowرويِ 

 Render Optionsدرنگ انجام می گیرد. رويِ 

باز شود.  Render Optionsکلیک کنید تا پنجره يِ 

تان را  VRدر این پنجره می توانید پیکر بندي هايِ 

پیکر  Wizardبازبینی کنید. همه يِ نماد هایی که در 

 Renderبندي می شوند را می توانید در پنجره يِ 

Output یز ویرایش کنید. هم چنین ، گزینه هايِ ن

 Outputing، و  Image Qualityدیگري مانند 

for an Ipad  ِنیز در این پنجره وجود دارند. گزینه ي

دیگري نیز در این پنجره است که به کمک آن می توانید 

بیرون رفت تان را یکراست به وب بفرستید و آن را 

 مدیریت کنید.

 Render Quality  ،Queueید از این جا ، می توان

 ،Network .و ... را برگزینید 

Smoothness Control 
Animation Frames 
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بسازید. اگر این گزینه را به کار بیاندازید نماد هايِ دیگري را خواهید  VRیک  پویانماییبه صحنه تان داده شده باشد ، می توانید از این  پویانماییاگر 

 داشت.

Horizontal Frames 
 کنترل می کند. هر چه شمارِ فریم ها را بیش تر بگیرید ، مدل تان با نرمی بیش تري می چرخد. Xشمارِ فریم ها را در راستايِ 

Vertical Frames 
 کنترل می کند. هر چه شمارِ فریم ها را بیش تر بگیرید ، مدل تان با نرمی بیش تري می چرخد. Yشمارِ فریم ها را در راستايِ 

Horizontal/Vertical Angle Increments 
 د.ر می کندرجه هايِ میان هر فریم را پیکر بندي می کند. این ارزش بسته به شمارِ فریم هايِ عمودي و افقی ، و زاویه هايِ آغازین و پایانی تغیی

Angle Control 
 د.را به دست بگیریVRبا لغزنده هایی که در این بخش هست می توانید آغاز و پایانِ 

Horizontal  ِآغاز و پایانِ چرخش را بر رويِ گستره ي :X .کنترل می کند 

Vertical  ِآغاز و پایانِ چرخش را بر رويِ گستره ي :Y .کنترل می کند 

VR Output 
 در این بخش این امکان براي شما فراهم شده است تا وضوح ، و نیز مقصدVR  را راه اندازي

 نمایید.

Image Quality   : ِبا برگزیدن دکمه يPreview  یک فریم ازVR .پردازش می شود

می توانید کیفیت نگاره را میزان نموده و آن را بی  Compressionبه کمک لغزنده يِ 

 درنگ به روز رسانی کنید.

IBook Widget  : اگر این گزینه نشان خورده باشد ، یکHTML5 Widget  به همان پوشه اي کهKeyShotVR  هست بیرون فرستاده تان

 را برگزینید. iPadبه کار گرفته شود. از فهرست پایین افتادنی باید نوع  KeyShotVRجاسازي شده در  iAuthorمی شود که می تواند درونِ 

Advanced Settings 
Advanced Settings  برايKeyShotVR پایین افتادنی در همان پنجره اي جاسازي شده که پیکر بندي هايِ رایجِ برنامه  به شکلِ یک فهرست

 تان چگونه با مرورگرِ وب ارتباط برقرار کند. VRهست. از این فهرست می توانید مشخص کنید که 

 Re-Sizable GUIدکمه يِ 

) Full-Screen( در صفحه يِ وب قرار می گیرد که به کمک آن می توانید پنجره را تمام صفحهVRاگر این گزینه نشان خورده باشد ، دکمه اي رويِ 

 کرده و یا اندازه يِ آن را ثابت کنید.
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 Play GUIدکمه يِ 

در مرورگرِ وب تان جاسازي می شود  Playاگر این گزینه نشان خورده باشد ، یک دکمه يِ 

 ارتباط برقرار کنید. VRکه هر زمان آن را فشار بدهید می توانید با 

 با دو بار کلیک Allow Fullscreenالگويِ 

نشان دار کردن این گزینه ، با دو بار کلیک کردن دکمه يِ چپِ ماوس به الگويِ تمام صفحه با 

 می روید.

Loading Screen 
دارد در مرورگر بارگذاري می  KeyShotVRاگر این گزینه نشان دار باشد ، هر زمان که 

ونده يِ و رفتن به پر Browseشود ، شمایلِ بارگذاري نشان داده می شود. با برگزیدنِ 

 تصویري ، می توانید این شمایل را تغییر بدهید.

Name of Div 
 را معلوم کنید. HTML Codeدر  VRاز این جا می توانید بخش شدن 

Rotation Damping 
  Panبا زیاد کردن ارزشِ این گزینه ، نرمی چرخشِ دوربین در زمانی که در مرورگرِ وب 

 می شود ، افزایش می یابد.

Mouse Sensitivity 
کنترل می کند. هر چه ارزشِ این گزینه را زیاد کنید ، با  VRحساسیت کلیِ ماوس را به 

 کوچک ترین جا به جاییِ ماوس ، مدل جا به جایی زیادي را انجام می دهد.

Zoom-In 
 VRبا به کار انداختن این گزینه ، زمانی که درونِ مرورگر هستید می توانید به منطقه اي در 

 کنید. زوم

FTP Deployment 
 آپلود شود. FTPتان خود به خود به یک سایتVR  این گزینه این امکان را فراهم می کند که 

Confirm Before Deployment 
 موافقت کنید. FTPآن در یک سایت پایان گرفت ، از شما درخواست می شود تا با قرارگیريِ  VRزمانی که پردازشِ 

Generate Embeddable HTML Code 
 تان در یک مرورگر نیاز است. VRبراي اجرايِ  ي را به شما می دهد کهرمز،  Iframe Tagبا یک برچسبِ  این گزینه

Embed FTP Settings in BIP File 
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 تان ذخیره می کند تا قرارگیري براي کاربرِ دیگر آسان باشد. BIPاین گزینه همه يِ داده هايِ کاربري را درونِ 

Render Mode 
 VRبراي آماده سازيِ بعديِ  Queue، و  Default  ،Background  ،Networkمی تواند با الگو هايِ پردازشیِ  KeyShotVRبرنامه يِ 

 پردازش کند.

 بیرون رفت نهایی
 HTML Codeی توان در پایان گرفته نمایش داده می شود. پیکر بندي هايِ دیگري را م VR، مرورگرِ وب با  پایان گرفت VRهر گاه پردازشِ 

را می توانید به همراه همه يِ فریم هايِ پردازش شده در پوشه اي بیابید که این پوشه را  HTML Codeتولید شده اند.  VRپیکر بندي نمود که با 

 در جايِ دلخواه ذخیره کرده اید.

 PowerPoint Presentationدر یک  KeyShotVRنشاندن 

 را بارگذاري نمایید. LiveWeb Add-Inجاسازي کنید ، می باید  PowerPoint Presentationرا در یک KeyShotVRبراي آن که یک 

باز کنید. براي انجامِ این کار ،  را Options، پنجره يِ  PowerPointکنید. در  Extractزمانی که این افزودنی را بارگذاري نمودید ، پرونده را 

 Office، رويِ شمایلِ  PowerPoint 2007را برگزینید. در  Optionsکلیک کنید و سپس  File رويِ دکمه يِبر ،  PowerPoint 2010در 

 PowerPointگزینه يِ  Mangeرا برگزینید. سپس از فهرستAdd-Ins  را برگزینید. از سمت چپ گزینه يِ  Optionsکلیک کرده و سپس 

Add-Ins  . رويِ بر را برگزیدهGo .کلیک کنید 

که پیش از این بارگذاري نموده اید کلیک کنید. به  Add The LiveWebو  Add Newباز می شود. رويِ  PowerPoint Add-Insپنجره يِ 

ممکن است به شما  PowerPointکنید.  Addکرده اید و سپس آن را  Extractرا در آن جا  LiveWeb.ppamپوشه اي بروید که افزودنیِ 

 ) در خود دارد. ماکروها را به کار بیاندازید و به کار ادامه بدهید.Macroکرو (هشدار بدهد که این افزودنی یک ما

اکنون  ببینید. Add-Insرا در پنجره يِ  LiveWebاکنون باید افزودنیِ 

 تان بیافزایید. PowerPointرا به  KeyShotVRمی توانید یک 
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تان  PowerPointبه  KeyShotVRبراي افزودنِ یک 

، صغحه يِ  LiveWebو از بخشِ  Insertيِ ، از برگه 

سریعی باز می  Wizardوب را برگزینید. با این کار یک 

شود که به کمک آن می توانید یک صفحه يِ وب را در 

PowerPoint  تان جاي بدهید. اگرKeyShotVR  تان

) می Websiteرويِ یک سروِر ذخیره شده است (یعنی 

باید در جلويِ نشانیِ وب را به کار ببرید.  URLتوانید 

)Web Address (http:// .را بنویسید 

بیافزایید. براي این کار باید مسیرِ کاملِ پرونده  PowerPointکه رويِ رایانه تان ذخیره کرده اید را به  KeyShotVRهم چنین می توانید یک 

) را در پرونده يِ C:\Users\Luxion\Documents\KeyShot 3\Animations\KeyShotVR\ KeyShotVR.html(مانند 

KeyShotVR html  ِبنویسید. رويAdd .کلیک کنید تا پیش بروید 

 PowerPoint Presentationرا می توانید آن جور که می خواهید دنبال کنید. اگر صفحه يِ وب با موفقیت به  Wizardپیکر بندي هايِ دیگر در 

تان ، در جایی که  Presentationرا درونی  98شان می دهد. اکنون می توانید لوگويِ ویندوزِ را ن Wizardپایانِ  LiveWebافزوده شد ، 

KeyShotVR  ِجاي می گیرد ببینید. اگر خواسته باشید می توانید اندازه يKeyShotVR  را درونPresentation ییر داده و آن را جا به جا تغ

   کنید.

). همان گونه که در یک مرورگر وب این F5را آغاز کنید ( PowerPoint Presentationا باید تنه KeyShotVRبراي به نمایش در آوردن 

 PowerPointارتباط برقرار کنید. به جز این می توانید به هریک از ابزار هایی که در  KeyShotVRامکان را داشتید ، در این جا نیز می توانید با 

 اري کنید.در اختیار دارید ، اسلاید را نشانه گذ
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 KeyShot 6تازه ها در نرم افزارِ 

، جنبه هايِ جدیدي به برنامه افزوده شده ، و یکسري از کاربري هايِ آن بهبود بخشیده شده است. این جنبه ها را می  KeyShot 6در نسخه يِ 

 توان در چهار بخش دسته بندي کرد :

، ذخیره  Scene Set، رونوشت برداري به  Real-Time Region، پردازشِ  يازپیش ساخته هايِ نورپرد – بهره وريِ بهبود یافته يِ کارنما •

 .Move، به روز شدن ابزارِ   Scene Treeچند لایه ، قفل کردن آیتم هايِ درختِ PSDفعّال ، پشتیبانی از  Scene Setسازيِ 

پویانماییِ مایه ها ، ) ، Labelبرچسب ها ( رويِ ، آوردن مایه ها بر Material Graph پنجره يِ – داشتن کنترلِ به تر بر رويِ مایه ها •

Occlusion Procedural. 

 First Person View  ،Shift، کنسولِ برنامه نویسی ،  Geometry view  ،Geometry Editor – توانایی هايِ شگفت انگیزِ جدید •

Lens. 

، وضوحِ پردازشی نامحدود ، حرفه اي شدن روندِ پویانمایی ، پویانماییِ  Importگزینه هايِ انعطاف پذیرِ  – بالا رفتن توانایی جنبه هايِ برنامه •

دوربینِ پانوراما ،  ) ، پویانماییDOFِ) ، پویانماییِ عُمقِ میدان (Zoomپویانماییِ روندِ بزرگ نمایی (،  Pivot Point، اشیاءِ مسیرِ دوربین 

KeyShotVR  ، داخلی ، نگه داشتنِ کیفیّتِ نگارهKeyShotVR .پاسخگو 

 نورپردازيِ داخلی

 Projectدر پنجره يِ  Lightingاست. این پیش ساخته بخشی از برگه يِ جدیدِ  داخلینورپردازي  جدیدِ دارايِ یک الگويِ KeyShotرنامه يِ ب

از پیش ساخته شده اي  پیکربندي هايِ )Lighting preset( پیش ساخته هايِ نورپردازياست که پیش ساخته هایی را در خود جاي داده است. 

 شش الگويِ نور به همراه دارند : هر براي را

Performance پرتوهاي نور ( هايِ شباشید ، با کم کردن پس جه : این پیکربندي براي این که سریع ترین کارکرد را داشتهbounce( ،  مایه ها

 زي و دستکاريِ سریع صحنه ها بسیار سودمند است.و سایه هايِ چشمه هايِ نور را از کار می اندازد ؛ که براي راه اندا

Basic  براي صحنه هايِ بنیادین و کارکرد سریع ، نورپردازي ساده و مستقیمی را به همراه سایه پردازي فراهم می کند. این پیکربندي : این پیکربندي

 مد است.براي پردازش کردن مدل هايِ ساده اي که با نورِ محیط نوردهی شده اند بسیار کارآ

Product ِاین پیکربندي نورپردازيِ مستقیم و غیر مستقیمی را به همراه سایه پردازي فراهم می کند. این گزینه براي کارهایی که در آن مایه هاي : 

 شفّاف با نورپردازيِ محیطی و موضعی روشن سازي شده اند بسیار سودمند خواهد بود.

Interior تقیم و غیر مستقیم به همراه سایه ها را ارائه می کند که براي روشن سازيِ محیط هايِ داخلی بهینه سازي : این پیکربندي نورپردازيِ مس

که  noiseشده است. این گزینه براي روشن کردن محیط هايِ پیچیده يِ داخلی با نورپردازي غیر مستقیم پیشنهاد می شود ؛ ولی اگر نمی خواهید 
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موضعی درست می شود را نداشته باشید می توان این پیکربندي را به کار بگیرید. هم چنین این پیکربندي با چشمه  به دنبالِ به کار بردن نور هايِ

 هايِ دقیق تري را فراهم می کند. HDRI، نمونه گیريِ  Sun & Skyهايِ نورِ خیلی کوچک و نیرومند مانند 

Full Simulation  يِ جلوه هايِ نورپردازي را به همراه دارد ؛ و براي روشن کردن محیط هايِ پیچیده : این پیکربندي همانند سازيِ کاملی از همه

ها پیشنهاد می شود. به تر است این پیش ساخته را زمانی به کار بگیرید که دارید با سنگ هاي گران  Causticيِ داخلی با نورپردازي غیر مستقیم و 

 ها نیاز دارند. Caustic) و bounceي از پس جهیدن هايِ پرتوهايِ نور (بها و جواهرات کار می کنید ؛ که به شمارِ بالاتر

Custom این پیکربندي ، کنترل هایی دارد که خودتان می توانید آن جور که دلخواه تان است آن ها را تعریف کنید. در این گزینه می توانید پیش : 

 ساخته هایی را ذخیره و بارگذاري کنید.

 روشِ کار

، که بر رويِ فهرست اصلی جاسازي  Lightingرا برگزینید. هم چنین می توانید از فهرستِ پایین افتادنیِ  Lighting، برگه يِ  Project از پنجره يِ

دها ارا باز کنید و ببینید که چگونه در هر پیش ساخته اي که بر می گزینید نم Settingsشده است ، به جنبه هايِ نورپردازي دست بیابید. گزینه هايِ 

که در  addمی رود. در این جا می توانید با کلیک کردن شمایلِ  Customتغییر می کنند. اگر نمادي را دستی میزان کنید ، پیش ساخته به گزینه يِ 

رشیِ جدید به اکنارِ فهرستِ پایین افتادنی است ، پیش ساخته اي را ذخیره کنید. پس از این که نامی براي پیش ساخته نوشتید ، پیش ساخته يِ سف

ر رويِ بفهرستِ پایین افتادنی افزوده می شود. براي پاك کردن یک پیش ساخته يِ سفارشی می توانید به آسانی آن را از فهرست برگزیده و سپس 

 ) کلیک کنید.trashشمایلِ سطل (

 نشاندنِ مایه ها بر رويِ برچسب ها

گرایی برچسب بیش تر  عها بدهید. بدین سان ، ظاهر و واقمایه ها و بافت ها به برچسب  می توانید KeyShotاکنون ، در این نسخه از برنامه يِ 

 نمود می یابد. با این انعطاف پذیري ، ارتباط با برچسب ها دقیق تر شده و ویژه گی هايِ فیزیکیِ آن ها واقعی تر به چشم می آیند.

 روشِ کار

) ، با هم دیگر به هم می Layered materialه جايِ این که لایه لایه بر رويِ هم سوار بشوند (مهم است که بدانید مایه ها بر رويِ برچسب ها ، ب

) ، شفّافیتّ را نه تنها به خود برچسب ، که به مایه يِ Xrayکه یک مایه يِ شفّاف (یک مایه يِ  ). این بدان معناستBlended materialآمیزند (

 پدري را نیز القاء می کند.

همان مایه اي که به برچسب داده شده است ، آن برچسب نشان داده می شود.  Labelsک برچسب مایه اي را می گیرد ، در برگه يِ هنگامی که ی

ایه يِ ماکنون به دنبالِ نامِ برچسب ، برمبنايِ نوعِ مایه اي که براي آن تعریف شده پیشوندي داده شده است. به طورِ پیش فرض ، برچسبی که با 

Plastic وشانده شده است به همان گونه که در نسخه يِ پKeyShot 5  ، بود نمایان می شود. با برگزیدن برچسبی از فهرست ، ویژه گی هايِ مایه

 Label Texturesبافت ها و نمادهايِ نگاشت گذاري در زیرِ آن به نمایش در می آیند. براي میزان کردن نگاشت گذاريِ برچسب ، به برگه يِ 

را برگزیده و کنترل هايِ نگاشت گذاري که در زیرِ می آیند را به کار بگیرید. براي تغییر  Diffuse/color textureه يِ بند انگشتیِ دکم بروید.
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 Labelو  Label Textureنوعِ دیگري را برگزینید. گزینه ها و نمادهايِ  Label Typeدادن مایه يِ یک برچسب ، از فهرستِ پایین افتادنیِ 

Properties  موجود ، بر مبنايِ نوعِ برگزیده شده به روز می شوند ، و درست مانند ویژه گی هايِ مایه و بافت ها رفتار می کنند ؛ البته با کمی

 تفاوت.

 به یک برچسب داده شود ، به مانند یک ماسکِ اضافی براي بافتِ برچسب رفتار می کند ؛ و بر رويِ مایه يِ Opacityهنگامی که یک نگاشتِ 

 Labelفهرستدر  Bumpداشته باشد و گزینه يِ  bumpاگر یک مایه يِ پدري یک نگاشتِ  پدري که با آن در هم آمیخته شده تاثیر نمی گذارد.

Textures  برگزیده شده باشد ، اکنون گزینه يِ جدیدي برايFrom Parent  در زیرِ فهرستِ پایین افتادنیTexture Type  خواهید داشت که

(که براي بافتِ مایه يِ پدري تعریف شده است) پذیرفته شود. به جاي این می توانید ، زمانی که گزینه  bumpان را فراهم می کند که نگاشتِ این امک

را به کار بیاندازید. بدین سان  Apply Bump To Labelsاز مایه يِ پدري ، گزینه يِ  Texturesبرگزیده شده است ، در برگه يِ  Bumpيِ 

 پدري به همه يِ برچسب هایی که با آن مایه پوشانده شده اند داده می شود. bumpاشتِ ، نگ

 First Personالگويِ 

) را پشتیبانی می کند ، روشِ جدیدي را فراهم می آورد که با آن ground detection) که زمین یابی (FPV )first person viewیک دوربینِ 

 را کاوش کنید. این روش براي این سو و آن سو رفتن در صحنه هايِ معماري و داخلی بسیار کارآمد است. می توانید در یک صحنه بگردید و آن

 روش کار

) در HUD-heads-up displayرا برگزینید. یک پنجره يِ نمایشی کوچک ( Enter First Person Modeگزینه يِ  Cameraاز فهرستِ 

پنجره پیکان هايِ رو به بالا و پایین ، و چپ و راستی دارد که نقشِ کنترل هايِ ماوس را بازي می باز می شود. این  Real-Timeخودِ پنجره يِ 

 است که ارزشی را در آن می توانید بنویسید که بر مبنايِ یگان هايِ صحنه خوانده می شود. گزینه هايِ  Eye heightکنند. هم چنین میدانی به نامِ 

 کنترلِ حرکتی دکمه هايِ ماوس در زیر می آیند :در پنجره جاسازي شده اند.  Collision Detectionو  Lock Eye heightدیگري نیز به نام 

 LMB (– Rotateدکمه يِ چپِ ماوس (

 MMB (– Panدکمه يِ میانی ماوس (

 RMB (– Moveدکمه يِ راست ماوس (

Alt+RMB – Move to Position 

انی ، پلک جا به جا می شود به بالا و پایین دوربین در آن گشت و گذارِ واقع بینانه فراهم می شود که Collision Detectionبا نشان زدن گزینه يِ 

)stair) یا شیب گونه (ramp دوربین انجام می گیرد. در این جا ارتفاعِ دوربین ارزیابی می شود تا و تغییراتِ دیگري در بلنديِ ، ) حرکت می کند

در فهرستِ  First Personي که هم اکنون در دید دوربین است به جا بماند. هر گاه نشانِ سبز را بزنید ، یک دوربینِ یک فاصله يِ پایدار با شیء ا

 افزوده می شود. Cameraدوربین ها در برگه يِ 

Shift Lens 
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KeyShot 6  ِدارايِ یک پیکربنديShift Lens  ِبا کارکردEstimate Vertical Shift هد با فشار دادن یک دکمه ، ؛ که اجازه می د است

 ورتیکال ها در صحنه چیدمان شوند. این پیکربندي به ویژه براي نماهایی با دیدِ داخلی و معماري بسیار کارآمد است.

 روشِ کار

یکربندي هایی است که پ Shiftرا باز کنید. گزینه يِ جدیدي براي  Lens Settingsبروید. بخشِ  Camera، به برگه يِ  Projectاز پنجره يِ 

جاسازي شده است. اگر  در زیرِ لغزنده ها Estimate Vertical Shiftدارد. دکمه اي نیز به نامِ  Horizontal Shiftو  Vertical Shiftبراي 

راي چیدمانِ ) به کار گرفته می شود تا بInclination valueرا بزنید ، ارزشِ کج شدگیِ دوربینِ جاري ( Estimate Vertical Shiftدکمه يِ 

 مناسبی برآورد شود. vertical shiftورتیکال ها در یک صحنه ، ارزشِ 

 Scene Treeقفل کردن آیتم هايِ 

هستند را قفل  Scene treeها ، و پویانمایی هایی که در  Partبه جز دوربین ها ، اکنون می توانید براي جلوگیري از تغییرات ناخواسته ، مدُل ها ، 

 بزنید.

 ارروشِ ک

را  Lock، پویانمایی ، یا دوربین راست کلیک کرده و گزینه يِ  Partرا باز کنید. بر رويِ یک مُدل ،  Scene، برگه يِ  Projectاز پنجره يِ 

 در همین فهرستِ راست کلیک گزینه يِ دیگري به نامِ در سمتِ راست آخرین ستون نمایان می شود.  خاکستري رنگ برگزینید. یک شمایلِ قفلِ

Hide and Lock  وجود دارد ؛ که اگر آن را برگزینید ، مدُل قفل شده و خود به خود از دید پنهان می شود. البته نامِ مدُل با یک رنگِ خاکستري

زینه کنید و گ کمرنگ در درخت به جا می ماند که وضعیّتِ آن را نشان می دهد. براي این که قفلِ مدُلِ را بردارید ، به آسانی بر رويِ آن راست کلیک

 را برگزینید. Unlockيِ 

 قفل کردن یک آیتم ، بسته به نوعِ آن مزایايِ گوناگونی را به همراه دارد :

می آیند قفل می شوند. بدین سان از پنهان و  مدُلها و پویانمایی هایی که پس از  Partهمه يِ  در این جا:  قفل کردن مُدلی در رده يِ بالا •

لبه  ) ، دستکاري شدنRender layerهايِ آن ، تغییر داده شدن لایه هايِ پردازش ( Partمدُل و  )transformشکل (آشکار شدن یا تغییر 

) ، و برُیده شدن پیوند مایه ها و دستکاري شان جلوگیري می شود. زمانی که مایه اي را از کتابخانه rounded edgeهايِ گرد شده (

)Libraryو بر رويِ یک مدُل یا  ) می گیرید و آن را می کشیدPart  درScene tree  ِیا پنجره يReal-Time  ِرها می کنید ، از تغییرات

-Realیا نمايِ  Scene treeآن جلوگیري می شود ؛ به هر روي ، هنوز می توانید در این وضعیّت با دو بار کلیک کردن بر رويِ یک مایه در 

Time  آن را ویرایش کنید. اگر یک ،Part  شده مایه يِ مشترکی با یک قفلPart  ، زمانی که با روشِ قفل نشده داشته باشدdrag-and 

drop  ، پیوندِ مایه يِمایه تعریف می شودPart قفل نشده خود به خود برُیده می شود. 

به هر روي ، مزیّتِ اصلی در این در این جا از همه يِ تغییراتی که بر رويِ مُدل انجام می گیرد ، جلوگیري می شود ؛  : Partقفل کردن یک  •

 پنهان و قفل شده ، زمانی که مدُلِ آن پنهان یا آشکار می شود ، هم چنان وضعیّتِ پنهان شده اش را به یاد می سپارد. Partاست که یک 
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گفت و گويِ  ره يِ) و تغییر همه يِ ویژه گی ها جلوگیري می شود. یک پنجmodifyدر این جا از پیرایش ( :قفل کردن یک پویانمایی  •

properties  خاکستري رنگ درAnimation Timeline .نشان داده می شود 

 Moveبه روز رسانی هايِ ابزارِ 

بهینه سازي شده اي همراه شده است که کاربري بسیار آسانی دارد. با ویژه گی هایی که  widgetبا یک  KeyShot 6در نسخه يِ  Moveابزارِ 

در  Pick) را براي مدُل برگزینید (به کمکِ دکمه يِ rotation pivotجاسازي شده اند می توانید یک لولايِ چرخش ( widgetبه تازگی در این 

). Snap to Lower Objectو  Snap to Pivotکنید (با دکمه هايِ  snap) ، و نیز به یک لولا و یا شیءِ پایین تر Pivotجلويِ گزینه يِ 

Widget  ِابزارMove ه کردنِ (با وارونflip ِراستايِ دستگیره هاي (scale  ِو کشیدن پیکان هاي ،translate  ِبه بیرون از دستگیره هاي

rotation .خودش را به روز می کند 

 روشِ کار

ست. با تغییراتی کرده اگفت و گويِ این ابزار را باز کنید ؛ درست به همان گونه که پیش از این انجام می دادید. می بینید که پنجره يِ  Moveابزارِ 

این امکان  Pivotرا به کار انداخته و یا از کار بیاندازید. گزینه يِ  Scale، و  Translate  ،Rotateنشان زدن می توانید هر یک از گزینه هايِ 

کلیک کنید.  Pickنی بر رويِ دکمه يِ را براي شما فراهم می آورد که بتوانید نقطه يِ لولا را براي چرخش پیکربندي کنید. براي این کار ، به آسا

-Realدلخواه را در همین پنجره يِ گفت و گو ، و یا یکراست آن را در خودِ نمايِ  Partاجرا می شود.  Pivot Selectionپنجره يِ گفت و گويِ 

Time  ِبرگزینید. دکمه يOK  یاDone  ِلولایی به روز شود. گزینه يِ را فشار بدهید تا جايِ نقطه ي Snap to Pivot  ، مرکزِ مدُل یاPart  را

شیء را خود به خود به  bounding boxزیرینِ نیز لبه يِ  Snap to Lower Objectگزینه يِ  به مرکزِ لولا جا به جا می کند.خود به خود 

چیزي است  bounding boxاشید که چون که در زیر نشسته است جا به جا می کند. به یاد داشته ب Partشیء و  bounding boxبالاییِ لبه يِ 

می کنید ، این جنبه  snapکه خاستگاه می شود ، برآیند هايِ به دست آمده همیشه خوب و عالی نیستند. زمانی که دو رویه يِ موازي با هم را به هم 

 به ترین کارآیی را نشان می دهد.

 ها Favoriteو  پیش ساخته هايِ جدید براي مایه ها

هایی که به کارهايِ صنعتی اختصاص یافته اند ، همراه شده است.  favoriteبا پیش ساخته هايِ دیگري براي مایه ها و نیز  KeyShot 6برنامه يِ 

در برنامه آورده شده که مایه  Glass > Windowبدین سان ، می توانید صحنه اي را سریع تر از پیش راه اندازي کنید. یک پوشه يِ جدید به نامِ 

(براي  Architecturalبه نام هايِ  اصلی Favorite دسته را در خود جاي می دهد که براي دامنه اي از انواع شیشه ها به کارتان می آید. سه هایی

، محیط ها ، رنگ ها ،  نیز موجود هستند که مجموعه اي از مایه ها KeyShot Favorite(براي جواهر سازي) و  Jewelryکارهايِ معماري) ، 

 ها ، و پشت پرده اي ها را فراهم می کنند. بافت

 روشِ کار
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را  Windowرا بگسترانید. پوشه يِ  Glassبروید. پوشه يِ  Material، برگه يِ  Libraryبراي این که مایه هايِ جدید را به کار ببرید ، به 

اندازید. به جايِ این کار ، می توانید در نوارِ جست و جويِ برگه ن را بر رويِ مدُل بیاز درون آن را بگیرید و بکشید و آبرگزینید ، و سپس مایه اي 

 انجام بدهید. ”Window“جست و جویی را براي  Materialيِ 

ها در سه دسته  Favoriteبروید. در این برگه  Favorite، به برگه يِ  Libraryهايِ جدید را ببینید ، در پنجره يِ  Favoriteبراي این که 

ها در  Favoriteاند. اگر هر دسته را بگسترانید ، می توانید مایه ها ، رنگ ها ، محیط ها ، بافت ها و پشت پرده اي ها را ببینید. گردآوري شده 

) و Resourceذخیره شده اند. با راست کلیک کردن بر رويِ یک منبع ( KeyShot Resourcesدر پوشه يِ  xml.پرونده هايِ منحصر به فردِ 

جدید ، می توانید مایه ها، محیط ها و favoriteموجود یا ساختن یک  favorite، و پس از آن با برگزیدن یک  Add to Favoriteبرگزیدن 

 بیافزایید. Favoriteدیگر منابعِ جدید را به یک 

 انواعِ جدید مایه ها

افزوده شده اند. اکنون  KeyShotتر ، انواع مایه هايِ جدید به براي داشتنِ کنترل بیش تر بر رويِ ویژه گی هايِ مایه و رسیدن به برآیند هايِ دقیق 

، و  Basic  ،Advanced  ،Light Sourceبه چهار دسته يِ مایه هايِ  Materialدر برگه يِ  Material Typesفهرستِ پایین افتادنیِ 

Special  ِبخش شده است. انواعِ مایه هايِ دسته يAdvanced را در خود جاي می دهند و کنترلِ به تري را براي مایه  پیکربندي هايِ بیش تري

 جدید عبارت است از :ممکن می سازند. انواعِ مایه هايِ 

• Translucent (Advanced)  ِمایه ي جدید :Translucent  ِاز دسته يAdvanced  ِنسبت به مایه ي ،Translucent  ِاز دسته ي

Basic نی می کند. این کانال ها کانال هايِ بافتی بیش تري را پشتیباSurface Color  ،Subsurface Color  و ،Translucency 

ها براي مواردي مانند یک کره يِ چشمِ شفّاف که یک لنزِ شیشه اي  caustic، پروجکشنِ  Translucentهستند. به جز این ، مایه يِ جدید 

تک است ، به ترین رفتار را از خود نشان  mesh body داده شده است که یک  دارد ، را نیز پشتیبانی می کند. این مایه زمانی که به شیء اي

 به ترین کارآیی را دارند. Basicاز دسته يِ  Translucentمتقاطع دارند ، با مایه يِ  meshمی دهد. اشیایی که چندینِ 

• Plastic :  ِمایه يِ جدیدPlastic براي نمادهايِ  یک پلاستیکِ مات و کدر ساده اي است که کنترلیtranslucency .ندارد 

• Dielectric :  ِمایه يِ بهینه سازي شده يDielectric  ِبا رنگ هایی که از دامنه يِ رنگ به تر جداسازي شده اند ، براي ظهورِ دقیق تر

 ) بهبود یافته است.Dispersionپراکندگی (

•  Gem :  ِمایه يِ بهینه سازي شده يGem امنه يِ رنگ به تر جداسازي شده اند ، براي ظهورِ دقیق ترِ پراکندگی با رنگ هایی که از د

)Dispersion.بهبود یافته است ( 

 روشِ کار

نشان داده می  Projectدر پنجره يِ  Partمایه يِ ، بر رويِ آن در صحنه دو بار کلیک کنید. ویژه گی هايِ  Partبراي ویرایش کردن مایه يِ یک 

به جا می ماند ، ولی ویژه  Partبرگزینید. رنگِ  Material Type، مایه يِ جدید را از فهرستِ پایین افتادنیِ  Material Typeدر بخشِ  شوند.
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از  خیگی هايِ آن به روز می شود تا با آن نوعِ مایه يِ بخصوص هماهنگ شود. پیکربندي ها را آن گونه که می باید میزان کنید. در سمتِ چپِ بر

نید که ی شود و می توانید گزینه هايِ دیگري را ببیا کلیک کنید ، پیکربندي گسترده میک پیکان به چشم می خورد. اگر آن پیکان ر پیکربندي ها ،

 جاسازي شده اند.در دلِ آن 

Occlusion Procedural 
بیافزایید. این نوع  Shadingت ، به یک مایه جدید این امکان فراهم شده است که بتوانید بر پایه يِ نزدیکی و مجاور Proceduralدر این بافتِ 

، و هم چنین براي ساختن جلوه  مایه می افتند خودِ مایه را می توان براي برجسته کردن و بیش تر به چشم آوردن سایه هایی که از شیء بر رويِ

 نشده به کار گرفت. occludeشده و  occludeهايِ شگفت انگیزِ بافتی بر مبنايِ بخش هايِ 

 وشِ کارر

را برگزینید. از  Diffuse textureبروید و دکمه يِ بند انگشتیِ  Texturesرا باز کنید. به برگه ي  Material، برگه يِ  Projectاز پنجره يِ 

رويِ یک نماد را برگزینید. نشانگرِ ماوس را بر  Occlusion، گزینه يِ  3D Textures، از زیرِ سربرگِ  Texture Typeفهرستِ پایین افتادنیِ 

 ببرید تا شرحی از آن را ببینید.

 Importگزینه هايِ تغییر پذیرِ 

انعصاف پذیرتري را در دست دارند. از جمله گزینه هایی که  Import، براي انواعِ خاصی از پرونده ها ، گزینه هايِ  KeyShotکاربرانِ برنامه يِ 

هم چنین برنامه يِ  به خود با اندازه يِ مدُلی که به درون برنامه آورده اید همخوان می شود.یگان هايِ صحنه خود  ) را بر می دارند وSizeاندازه (

KeyShot  ِمی تواند گزینه هايِ جدیدMaterials and Stracture  ِشاملGroup by Material  وSeparate Parts by Material 

 را به درون برنامه بیاورد.

 روشِ کار

باز می شود. پرونده اي که می خواهید به برنامه بیاورید  Import fileرا برگزینید. پنجره يِ گفت و گويِ  …Importيِ ، گزینه  Fileاز فهرستِ 

 می بینید. Materials and Stractureرا بزنید. بسته به الگوي پرونده ،گزینه هايِ جدیدي را براي  Openرا برگزیده و دکمه يِ 

• Group by Object رده يِ زنجیره اي و ساختارِ مدُل نگه داشته می شود. : با این گزینه  

• Group by Material  .به کمکِ این گزینه از ساختارِ مدُل چشم پوشی شده و رده يِ زنجیره اي روي هم می خوابد و تخت می شود :

 تک با هم یکی می شوند. هايِ مشترکی به آن ها داده شده ، در یک شیءِ Shader، ظاهر یا  CADچندین شیء که در برنامه يِ 

• Separate Parts by Material :  ِاین گزینه نام هايِ مایه را به نامPart  ِمربوطه شان اضافه می کند. اگر این گزینه را با گزینه ي

Group by Material  به کار ببرید ، به جايِ همه يِ مجموعه تنها اشیایی که ظاهر یاShader  مشترك در هرPart با هم یکی و  دارند

 به جا نمی گذارد.رده يِ زنجیره اي  رويِ ر، هیچ تاثیري ب Group by Materialبا گزینه يِ به کار گرفتن این گزینه ترکیب می شوند. 
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 )Material Graph )Pro پنجره يِ

 پنجرهيِ پیشین همین برنامه است. این نیرومند تر از نسخه ها KeyShot 6در نسخه يِ  Material Graph پنجره يِویرایش کردن یک مایه با 

ها ،  مایه ها ، بافت براي به تصویر کشیدن رابطه ها و اتصالاتی که درونِ مایه هايِ پیچیده برقرار است ، در یک پنجره يِ جداگانه باز می شود ، و

 به نمایش می گذارد. به شکلِ تکمه هابرچسب ها ، و ... را در یک نمايِ گرافیکی 

 روشِ کار

 Material پنجره يِبه  Projectپنجره يِ  Materialرا دارند می توانند از برگه يِ  KeyShot 6حرفه اي برنامه يِ تنها کاربرانی که نسخه يِ 

Graph  ِدسترسی داشته باشند. بر رويِ دکمه يMaterial Graph  ِدر بالايِ پنجره يِ گفت و گو کلیک کنید. پنجره يMaterial Graph از ب

 Material & Textures library  ،Material، کتابخانه يِ  Menu bar ، (Ribbonمی شود. این پنجره پنج جزء دارد : نوارِ فهرست (

Properties  و ،Work Area. 

مایه و هر بافتی  ) ؛ این مایه يِ جدید جایگزینNew Materialاز این نوار می توانید مایه يِ جدیدي را بسازید (گزینه يِ :  نوار فهرست •

که با برنامه  mtl.می توانید پرونده هايِ  Importاست و دارید با آن کار می کنید. با گزینه يِ  Diffuseمی شود که داراي یک مایه يِ پایه 

ک مایه یا بافت را از ساخته شده اند را به درون برنامه بیاورید. روشِ دیگر براي آوردن مایه ها به درون برنامه این است که ی KeyShotيِ 

را در جايِ دلخواه  mtl.می توانید یک پرونده يِ  Exportبگیرید و آن را بر رويِ مدُل بکشید. به کمکِ گزینه يِ  KeyShotکتابخانه يِ 

بیافزایید.  Work areaبه تُندي می توانید مایه ، بافت ، پویانمایی ، و تکمه هايِ کاربرديِ دیگر را به بخشِ  Nodesذخیره کنید. از فهرستِ 

، و گزینه هايِ پیش نمایشِ نگاشتِ بافتی را فراهم  Align Nodes  ،Zoom to Fit  ،Zoom to 100%نیز فرمان هايِ  Viewفهرستِ 

جام براي ان خود به خود تراز و چیدمان می شوند. Work areaتکمه هايِ چسبانده شده در بخشِ  Align Nodesمی آورد. با اجرايِ فرمانِ 

 Material، پنجره يِ  Ribbonمی توانید  Windowگزینه هايِ پیش نمایش ، می باید یک تکمه يِ تکی برگزیده شده باشد. از فهرستِ 

Properties  ِو کتابخانه ي ،Materials & Textures .را پنهان و آشکار کنید 

• Ribbon : ست هستند ، و نیز به تکمه هايِ از این جا می توانید به همان کارکردهایی که در نوارِ فهرDuplicate  وDelete  به سرعت

یک تکمه  Materialدست بیابید. شمایلِ تکمه ها دسترسی سریع تر به همان تکمه هايِ پیش فرض براي هر دسته را فراهم می کنند. شمایلِ 

مرورگرِ پرونده را باز می کند ا افزوده و پنجره يِ نیز یک نگاشتِ سنتی بافتی ر Textureرا می افزاید. شمایلِ  Advanced Materialيِ 

نیز یک تکمه  Utilityرا می افزاید. شمایلِ  Color Fadeیک تکمه يِ  Animationتا بتوانید یک پرونده يِ تصویري را برگزینید. شمایلِ 

 را می افزاید. Bump Addيِ 

تکمه هایی را فراهم می کنند که چیدمانِ خود به خودي را انجام می  بافتی وهايِ دیگر دسترسیِ سریع براي پیش نمایشِ نگاشت هايِ تکمه 

 دهند.

: این کتابخانه یک نمایشِ بند انگشتیِ سازمان یافته از همه يِ تکمه هایی را در خود جاي می دهد  Material & Texturesکتابخانه يِ  •

 افت می شوند.ی Work areaو فهرستِ راست کلیک در بخشِ  Nodesکه در فهرستِ 
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• Material Properties :  ِپنجره يِ گفت و گويMaterial Properties  ویژه گی هايِ همراه با تکمه اي را نشان می دهد که هم اکنون

 Material Propertiesدارید آن را ویرایش می کنید. بر رويِ یک تکمه دو بار کلیک کنید. بدین سان ، به آسانی و سریع می توانید به 

وجود  Projectاز پنجره يِ  Materialsست بیابید. پیکربندي هایی که در این جا براي هر مایه می بینید همان هایی هستند در برگه يِ د

ند دارد. تکمه هايِ ریشه و پدري سوار بر ویژه گی هايِ تکمه هايِ فرزند شان هستند. همه يِ بافت ها با هم نژاد هایشان همگام سازي شده ا

 بافت بردارید. Materiel Propertiesدر را  Syncاین که نشانِ گزینه يِ  ؛ مگر

• Work Area :  در این جا همه يِ تکمه ها و اتصالاتِ مایه ها ، بافت ها ، برچسب ها ، پویانمایی هايِ مایه ، و ابزار هايِ کاربرديِ دیگر

. فهرستی باز می شود. از این جا می توانید به تُندي به همه يِ تکمه که هستید راست کلیک کنید Work Areaنشان داده می شوند. بر رويِ 

و کلیک کردن بر  Ctrlهستند دست بیابید. با زدن دکمه يِ چپِ ماوس یک تکمه را برگزینید. با نگه داشتن کلیدِ  Nodesهایی که در فهرستِ 

چپِ ماوس و کشیدن ماوس و کلیک کردن دکمه يِ  Shiftگه داشتن کلیدِ رويِ تکمه ها ، می توانید چندین تکمه را با هم برگزینید. با پایین ن

یک لنیز می توانید گروهی از تکمه ها که چهارچوبِ قرار می گیرند را یک جا برگزینید. بر رويِ تکمه هایی که با هم برگزیده شده اند راست ک

،  Duplicate  ،Delete  ،Disableرونوشت برداري آن ها گزینه هايِ کنید و براي دو تایی کردن ، پاك کردن ، از کار انداختن ، بریدن و 

Cut  وCopy  ِرا برگزینید. اگر غلطکِ میانی ماوس را بچرخانید می توانید به بخشWork Area  بزرگ نمایی و کوچک نمایی بدهید

)Zoom In  ،Zoom Out با نگه داشتن دکمه يِ چپِ ماوس و کشیدن ماوس نیز می توانید .( درWork Area ) به این سو و آن سوPan (

 بروید.

نمایش داده می شوند. هر تکمه ، بسته به نوعِ آن ، کانال  Work Areaتکمه ها به مانند جعبه هايِ گرافیکی در بخشِ  :) Nodeتکمه ها ( •

 هايِ بیرون رفت و درون رفت گوناگونی دارد.

رفت کلیک کنید و آن را بکشید. سپس بر رويِ یک کانالِ درون رفت از یک تکمه يِ  بر رويِ یک کانالِ بیرون :) Connectionاتّصالات ( •

ماوس را بر  دیگر یا بر رويِ خودِ همان تکمه بیایید و دکمه يِ ماوس را رها کنید. اتصّالی میانِ کانال ها ساخته می شود. هنگامی که دکمه يِ

) باز می شود و گزینه هايِ کانالِ موجود را به شما نشان می دهد. زمانی که Context menuروي تکمه رها کنید یک فهرستِ نوشتاري (

ويِ ر یک اتصال را برگزیدید ، یک چهارگوشِ نقطه چین به دوُرِ آن کشیده می شود. اگر می خواهید آن را پاك کرده و یا از کار بیاندازید ، بر

 ا یک خطِّ قرمز رنگ نشان داده می شود.آن راست کلیک کنید. اتصالی که از کار افتاده شده باشد ب

چندین تکمه يِ کاربردي در این جا هستند که براي گوناگون سازيِ جلوه ها می توانید آن ها را به  :) Utility Nodeتکمه هايِ کاربردي ( •

می توانید  Color Compositeيِ  و با تکمه را بیافزایید ؛ bumpمی توانید دو نگاشتِ  Bump Addکار بگیرید. براي نمونه ، با تکمه يِ 

 ).2D(یا دو تکمه) را بسازید (درست همانند ترکیب بندي لایه ها در بیش تر برنامه هايِ رنگ آمیزي  ترکیبی از دو بافت

کمه ، نخست ت Real-Timeیا آلفايِ یک نگاشتِ بافتی در پنجره يِ  bumpبراي پیش نمایشِ رنگ ،  :پیش نماش دادن نگاشت هايِ بافتی  •

 Preview Color) گزینه هايِ Ribbon(نوارِ  Material Graph پنجره يِبرگزینید. سپس از  Material Graphرا در  Textureيِ 

 ،Preview Bump  و ،Preview Alpha  ِرا برگزینید. براي پاك کردن پیش نمایش ، دوباره بر رويِ دکمه يribbon  کلیک کنید. هم
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 C ، و براي پیش نمایشِ رنگ کلیدِ میان برُِ Bکلیدِ میان برُِ  Bump، براي پیش نمایشِ  Aنمایشِ آلفا کلیدِ میان برُِ  چنین می توانید براي پیش

 را فشار بدهید.

 )Pro(کنسولِ برنامه نویسی 

اسکریپت  Scriptingاز پنجره يِ  Scriptsدر برگه يِ  را می توانید از راهِ برنامه نویسی انجام بدهید. KeyShotدامنه يِ گسترده اي از کارکردهايِ 

 batch rendering ، (encodeهايِ از پیش نوشته شده اي را می بینید ؛ که شاملِ اسکریپت هایی با کاربردِ آسان براي پردازش کردن دسته اي (

ها شاملِ کنترلِ دوربین ، پیش ساخته هايِ  کردن ویدئو و ... هستند. در همین جا می توانید اسکریپت ها را بسازید و ذخیره کنید. این اسکریپت

) و نیز باز VRنورپردازي ، مایه ها و قالب هايِ از پیش ساخته شده ، محیط ، پس زمینه ، پشت پرده اي ، پردازش (نگاره ها ، پویانمایی ها ، و 

 کردن/ذخیره کردن/به درون برنامه آوردن پرونده ها هستند.

 روشِ کار

) ، یا از نوارِ Scripting )Window > Scripting Consoleاجرا می شود ؛ و از کنسولِ  Python 3.4با  KeyShot Proبرنامه نویسی در 

Ribbon .اگر نمی توانید نوارِ  در زیرِ فهرستِ اصلی می توانید به آن دست بیابیدRibbon  ِرا ببینید ، دستورWindow > Show Ribbon  را

 <keyshot –scrip <path to scriptفرمانِ کنسولِ برنامه نویسی ، با فرُمتِ  ار بدهید. اسکریپت ها به کمکِ خطِّرا فش Rاجرا کرده و یا کلیدِ 

<optional script arguments,..> .بارگذاري می شوند 

 < Editجايِ آن ها ، به ) جاي می گیرند. براي تغییر دادن KeyShot assets )<install path>\KeyShot6\Scriptsاسکریپت ها در پوشه يِ 

Preferences > Folders  ِبروید و مسیر را براي پوشه يِ اسکریپت ها تغییر بدهید. اسکریپت هایی که در پوشه هستند در برگه يScripts  از

 دیده می شوند. دو نمونه از برنامه نویسی : Scriptingپنجره يِ 

 پردازش کردن نگاره ها

 یک فریم پردازش می کند. geometryرا درون نگاره ها پردازش می کند. براي هر پرونده يِ  geometryیا سکانسِ  objپرونده يِ 

 : کار روشِ

 گفت و گویی باز می شود و درون رفت را از شما درخواست می کند.را فشار بدهید. پنجره يِ  Runاسکریپت را برگزیده و دکمه يِ  •

 است. Geometry (.obj)شه اي را برگزینید که در آن سکانسِ کلیک کنید و پو Browseبر رويِ دکمه يِ  •

 ).obj، گسترشِ شیءِ هندسی را بدون گذاشتن نقطه بنویسید ( Inputبراي  •

 ).png، گسترشِ فرُمتِ نگاره را بدونِ گذاشتن نقطه بنویسید ( Outputبراي  •

 پهنا و درازايِ نگاره هايِ بیرون رفت را برحسب پیکسل بنویسید. •

 کلیک کنید تا روندِ کار آغاز شود. OKيِ بر رو •
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Encode کردن ویدئو 

 می کند. Encodeبا به کارگیريِ یک سکانسِ تصویري ، ویدئو را بر رويِ دامنه يِ خاصی از فریم ها 

 : روشِ کار

 شما درخواست می کند.گفت و گویی باز می شود و درون رفت را از را فشار بدهید. پنجره يِ  Runاسکریپت را برگزیده و دکمه يِ  •

 است. Geometry (.obj)کلیک کنید و پوشه اي را برگزینید که در آن سکانسِ  Browseبر رويِ دکمه يِ  •

 ).my_new_animation.%d.jpgجایگزین کنید (مانند  d%براي فرُمتِ فریم ، نامِ پرونده را رونوشت بگیرید ، شماره يِ فریم را با  •

• Start frame  مانند  نخستین نگاره استکه در نامِ  بنویسید ايرا با شماره)my_new-animation.0001.jpg.( 

• End frame  که در نامِ آخرین نگاره است (مانند  بنویسید ايرا با شمارهmy_new-animation.0006.jpg.( 

• FPS .را براي ویدئو بنویسید 

 نامِ ویدئو را بنویسید. •

• OK شود. را فشار بدهید تا روندِ کار آغاز 

 نامِ به ها این. ها ارزیابی انجامِ براي باشند کمکی تا اند شده موجود luxmath ماژولِ در Matrix class و Vector class هايِ رده

luxmath.Vector و luxmath.Matrix نوشته يِ زیر را بخوانید : باره این در تر بیش دانستن براي. اند شده آورده 

https://keyshot.com/scripting/doc/6.0/luxmath.html 

 ساختنِ یک اسکریپت

را  Python 3.4را برگزینید. نام و نویسنده اي براي اسکریپت بنویسید. اگر  Scriptsاز برگه يِ  Createبراي ساختِ یک اسکریپت ، دکمه يِ 

 )، و... NumPy  ،SciPy  ،PILو همه يِ ماژول هاي نصب شده (مانند  Pythonآن  KeyShotان نصب کرده باشید ، برنامه يِ بر رويِ رایانه ت

 Advancedبه کار بگیرید (این می تواند در بخشِ  KeyShotرا شناسایی می کند. این ماژول ها را می توانید آزادانه براي برنامه نویسی در 

Preferences  ِغیر فعّال شده باشد). هم چنین می توانید به کمکِ دکمه هایی که در برگه يScripts  جاسازي شده اند ، یک اسکریپت را به درون

 اسکریپتی که هست بیاورید و یا ویرایش کنید.

 نمونه هایی از برنامه نویسی :

 دئو.کردن یک همانند سازي از سیّالات ، از نگاره ها به وی Encodeپردازش و  •

) ، مانند به کار بردن مایه ها ، محیط ها ، پشت پرده اي ها ، دوربین و ... ؛ و Batch Processپردازش کردن دسته اي چندین پرونده ( •

 ، یا پرونده هايِ ویدئویی. VRپردازش کردن برآیند به دست آمده در پرونده هايِ تصویري ، 

• Automate Workflow  ِعبارتِ به کمک-script CLI  ِبه هنگامِ آغاز برنامه ي ،KeyShot  براي راه اندازيِ ارزش ها و پیکربندي

 هايِ پیش فرض.

 در نسخه هايِ دیگر نمونه هايِ بیش تري افزوده می شود. •

https://keyshot.com/scripting/doc/6.0/luxmath.html
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 )Geometry )Proنمايِ 

صحنه اي را راه می توانید که ا است ار شمیدر اخت يجدیدکاملاً راهِ ،  Geometry View پنجره يِ ارائه يِ با  KeyShot 6اکنون در برنامه يِ 

را از  KeyShotبا واکنش پذیريِ بسیار بالایی است که انجامِ کار در برنامه يِ  Real-Timeاندازي کنید. این پنجره نمایشِ دیگري از همان نمايِ 

 در زیر آمده است : Geometryپیش سریع تر و کارآمدتر می کند. برخی از مزایايِ نمايِ 

 بازپخش کنید. 1:1ایی ها را می توانید با سرعت واقعیِ پویانم •

 براي جاي دادن آسان ترِ نورهايِ فیزیکی در یک صحنه می توانید دوربینِ دیگري را به کار بگیرید. •

 تغییر شکل دادن ها و ترکیب بنديِ صحنه سریع تر راه اندازي می شود. •

 کنترلِ مسیرِ پویانمایی شده يِ دوربین. •

 روشِ کار

را فشار بدهید. این پنجره را می توانید بگذارید  Oرا برگزینید و یا به آسانی کلیدِ  Show Geometry Viewگزینه يِ  Windowفهرستِ  از

 بچسبانید. Real_timeشناور بماند ، و یا می توانید آن را به کناره يِ چپ و یا راستِ نمايِ 

هر یک از گزینه  Display Styleنه هایی براي میزان کردن نمايِ دید دست بیابید. از می توانید به گزی Geometry Viewنمايِ  Ribbonاز 

پایین افتادنیِ  که خواستید را برگزینید. از فهرستِ Bounding Box، یا  Shaded  ،Flat  ،Shaded Wireframe  ،Wireframeهايِ 

Camera  ِنیز دوربینی (گزینه هايActive  ،Perspective  یا ،Orthographic را برگزینید. از (ribbon  ِیکی از گزینه هاي ،Display 

Orientation  ِشاملFront  ،Back  ،Left  ،Right  ،Top  یا ،Bottom  ِرا برگزینید. با نشان زدن هر یک از گزینه هايGround Grid 

 ،Lights  ،Camera Paths  ،Pivots  و ،Camera Fov  ِدر پنجره يِ پیکربندي هاي Geometry View  می توانید کارکردهايِ مربوطه

که باز است  Scene Treeدر پنجره يِ پیکربندي ها کلیک کنید.  color swatchرا به کار بیاندازید. براي تغییر دادن رنگِ پس زمینه ، بر رويِ 

 را داشته باشید. Geometry Editorرا در  Partرا کلیک کنید تا آن  Edit Geometryو دکمه يِ  را برگزینید Partیک 

ها  Viewsetدیدن نما از دیدِ دوربین ها است. دوربین ها با یک مدُلِ مکعبی شکل نشان داده می شوند ؛ ولی  Geometryیکی از مزایايِ نمايِ 

یا  Viewsetوند. هنگامی که نام هایشان نیز نشان داده می ش Viewsetهمیشه براي هر دوربین و هر . با یک مدُلِ گوي شکل نشان داده می شوند

 دوربینی برگزیده شده باشد ، میدانِ دیدِ آن به شکلِ یک پروجکشنِ قاب سیمی به نمایش گذاشته می شود.

 )Geometry )Proویراستارِ 

،  Geometryنمايِ و به گونه اي یکپارچه با  KeyShotآزادانه می توانید یکراست در خودِ برنامه يِ  Geometry Editorدر ویراستارِ جدیدِ 

 ) ، نرُمال هايِ ورتکس را ارزیابی کنید ، رویه هايِ تک را از هم جدا کنید ، و مرزهايِ باز را ببندید.splitting surfaceرویه ها را از هم بشکافید (

 روشِ کار
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 Geometryرا برگزینید. نمايِ  Edit Geometryراست کلیک کرده و گزینه يِ  Real-Timeیا نمايِ  Scene Treeدر  Partبر رويِ یک 

View  ِو پنجره يِ گفت و گويGeometry Editor  ِاجرا می شوند. با ابزارهایی که در برگه يSplitting  است می توانید بدنه ها را از هم

هستند نیز می توانید  Normalsگه يِ ).  با ابزارهایی که در برMergeبشکافید ، رویه هايِ تک را از هم جدا کنید و یا آن ها را با هم یکی کنید (

هستند این  Closingزاویه ارزیابی کنید. ابزارهایی که در برگه يِ ) را بسنجید و نرُمال هايِ ورتکس را بر مبنايِ faceنرُمال هايِ ورتکس و وجه (

 رده ، ببندید و به هم بچسبانید.) را ارزیابی کboundary edgeامکان را براي شما فراهم می کنند که بتوانید لبه هايِ مرزي (

PSD  چند لایه اي)Pro( 

ها  PSD 32 Bit  ،Render Passو  PSDبه هنگامِ بیرون فرستادنِ نگاره هايِ پردازش شده يِ ثابت و فریم هايِ پویانمایی شده به شکلِ فرُمتِ 

 فتوشاپ جاسازي می شوند.در پرونده يِ تک  ) به شکلِ لایه هايِ تکRender Layerو لایه هايِ پردازشی (

 روشِ کار

 PSDگزینه يِ  format selectorرا از نوارِ کناري برگزینید. از فهرستِ پایین افتادنیِ  Output، گزینه يِ  Renderگفت و گويِ در پنجره يِ 

نشان بزنید. هنگامی که پرونده را در فتوشاپ را  Add to PSDها و/ یا لایه ها را به کار انداخته و گزینه يِ  Passرا برگزینید.  PSD 32 Bitیا 

 ها و لایه ها را در خود دارد. Passباز کنید ، می بینید که همه يِ 

 )Scene Set )Proرونوشت برداري به 

 وشت بگیرید.دیگر رون Scene setبه  Scene setها را از یک  Partگزینه اي دارد که به کمکِ آن می توانید مدُل ها و  KeyShot 6برنامه يِ 

 روشِ کار

را برگزینید. در  Copy to Scene Setیا مدُل راست کلیک کرده و گزینه يِ  Partبر رويِ یک  Scene Treeو در  Projectدر پنجره يِ 

اکنون فعّال دیگري به جز آن که هم  Scene setپیش فرض رونوشت بگیرید یا به یک  Scene setمعلوم کنید که می خواهید به فهرستِ بازشو 

وجود خواهد داشت. به یاد داشته باشید که مایه ها به شیء  Scene setاست. با این کار ، شیءِ برگزیده شده رونوشت گرفته می شود و در هر دو 

 اي که رونوشت شده است پیوند ندارند.

 )Pro(فعّال  Scene setذخیره کردن 

 به اشتراك بگذارید KeyShot HDبه شما می دهد که آن ها را به آسانی با کاربرانِ برنامه يِ این اجازه را  Scene setتوانایی ذخیره سازيِ یک 

 .ساخته اید KeyShot Proهایی دسترسی داشته باشند که در یک صحنه با  Scene setیعنی آن هایی که نمی توانند یکراست به ؛ 

 روشِ کار
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 Make Scene Set Activeبر رويِ آن راست کلیک کرده و گزینه يِ  فعّال نباشد ، یدکه می خواهید آن را به اشتراك بگذار Scene setاگر 

باز شود. بدین سان می  Save Asرا برگزینید تا پنجره يِ گفت و گويِ  …Save Active Scene Setگزینه يِ  Fileرا برگزینید. از فهرستِ 

اگانه ذخیره کنید. اگر پرونده را می خواهید به اشتراك بگذارید ، بسیار مهم است که جد bip.عنوان یک پرونده يِ فعّال را به  Scene Setتوانید 

هايِ صحنه نیز ذخیره  assetذخیره کنید. در این فرُمت همه يِ  KeyShot Package (.ksp)به یاد داشته باشید آن را به عنوانِ یک پرونده يِ 

 ذخیره کنید. ksp.گی ساخته شده است را می باید جداگانه باز کرده و سپس به عنوان پرونده يِ که به تاز bip.، پرونده يِ می شوند. براي این کار 

 )Real-Time Region )Proپردازش کردن 

که با چهارچوب در  Real-Timeمی توانند هر ناحیه از صحنه شان را بی درنگ پردازش کنند. تنها بخشی از نمايِ  KeyShot Proکاربرانِ 

 است بی درنگ پردازش می شود. این کار می تواند زمانی که با صحنه هایی سر و کار دارید که منابعِ زیادي را به کار گرفته اند ، کارآییِ برگرفته شده 

 ) را بهبود ببخشد ؛ در این جا نیرويِ سخت افزاري رایانه تان براي پردازش کردن بخش هایی که بیرون از مرز چهارچوب هستندworkflowکارنما (

ع این جنبه می توانید بخش هايِ با وضوحِ بالا را سری ، با به کار گرفتن و به کارتان نمی آیند به هدر نمی رود. زمانی که دارید با مایه ها کار می کنید

 به نمایش بگذارید. Real-Timeتر از همه يِ نمايِ 

 روشِ کار

وید. گزینه يِ مربوطه را نشان بزنید تا فعاّل شود. با نوشتن ارزش ها در میدان بر Regionو به بخشِ  Imageبه برگه يِ  Projectاز پنجره يِ 

در برگه يِ  Region، کناره هايِ مرزيِ ناحیه را تغییر اندازه بدهید. هنگامی که  Real-Timeهايِ درون رفت و یا با کشیدن دستگیره ها در نمايِ 

Image  ِفعّال باشد ، با گزینه يRegion ره يِ گفت و گويِ که در پنجRender Output  ِاست همگام سازي می شود. گزینه يRegion  که

که با چهارچوب در برگرفته شده است ، بیرون فرستاده می شود. بخش  Real-Timeبخشی از نمايِ  تنها بگیرید. Screenshotفعّال است یک 

 ه آسانی می توانید آن را در برنامه يِ فتوشاپ برگزیده و برُش بزنید.هايِ دیگرِ نگاره با یک رنگِ سیاه توپرُ نشان داده می شوند که ب

 )Proپویانماییِ مایه ها (

این امکان را فراهم می کنند تا به تنُدي رنگ ها یا پیکربندي هايِ مایه  KeyShot 6در  Number Fadeو  Color Fade جدیدِ پویانمایی هايِ

 Material Graph پنجره يِ). این کارها را می توانید در Fadeداده یا نورها را کم کم به تاریک ببرید ( را میزان کنید ، کدريِ مایه ها را تغییر

 در هم بیامیزید. Post-Productionانجام بدهید و دیگر نیاز نیست فریم ها را در 

 روشِ کار

و  Color Fadeست که دارايِ دو تکمه يِ ا Animationپوشه اي به نامِ  Material & Textures، برگه يِ  Material Graphدر 

Number Fade  است. این تکمه ها را می توانید براي پویانماییِ ویژه گی هايِ مایه اي به کار بگیرید که دارید درMaterial Graph  ویرایش

 مایه یا بافتِ دلخواه بکشید. می کنید. به آسانی از کانالِ بیرون رفتِ تکمه يِ پویانمایی اتصّالی به کانالِ درون رفتِ تکمه يِ
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زمان که  و هرنشان داده می شود ؛  Timelineبخشِ  Animationافزوده شود ، در پنجره يِ  Material Graph پنجره يِ هر پویانمایی که در

 که پویانمایی شده باشند یکآن در سمتِ راست به نمایش گذاشته می شوند. در کنارِ هر یک از ویژه گی هايِ مایه  برگزیده شود ویژه گی هايِ

 شمایلِ پویانمایی نشان می یابد.

Color Fade 
ه یک مای و یا کدريِ پویانمایی می کند ها در سرتاسر دامنه اي از رنگو یا یک مایه یا یک نگاشتِ بافتی از مایه اي را میانِ دو رنگ ، 

 را در گذري از زمان تغییر می دهد.

به یک مایه بدهید. اگر می خواهید یک پویانمایی  Material Graphرا می توانید از پنجره يِ  Color Fade: پویانماییِ  روشِ کار

پویانمایی را به یک نگاشتِ  Texture Typeبروید و از فهرستِ  Textures، برگه يِ  Materialرا به یک بافت بدهید ، به پنجره يِ 

Color  ،Specular  یاOpacity .بدهید 

بکشید.  Work Areaآن را بگیرید و به دو بار کلیک کنید یا  Color Fade ، بر رويِ پویانماییِ Material Graph پنجره يِدر 

دو بار کلیک  Color Fadeرا بکشید و به درگاهی از درون رفت هايِ مایه بچسبانید. بر رويِ تکمه يِ  Color Fadeدرگاهِ درون رفتِ 

 ببینید و آن را میزان کنید. Propertiesاز برگه يِ  Material Propertiesرا در بخشِ  کنید تا بتوانید ویژه گی هايِ آن

را برگزینید. نگاشتی را برگزینید که می خواهید آن  Textures، بر رويِ یک مایه دو بار کلیک کنید و برگه يِ  Textureدر برگه يِ 

را برگزینید. بر رويِ نواري رنگ دو بار کلیک  Color Fadeگزینه يِ  Texture Typeکنید. سپس از فهرستِ پایین افتادنیِ  fadeرا 

 Start  ،End  ،Durationکنید تا یک پینِ جدید افزوده شود. براي تغییر دادن رنگ بر رويِ پین ها دو بار کلیک کنید. ویژه گی هايِ 

مانند ببینید.  Animation Timelineمی توانید در پیکربندي کنید. پویانمایی را  Time Settingsرا از زیرِ  Motion ease، و 

 هر پویانماییِ دیگر آن را میزان کنید. دکمه يِ بازپخش را بزنید و پویانمایی را ببینید.

Number Fade 
مان ) در گذرِ خاصی از زmax) تا بیش ترین (minویژه گی هايِ مایه یا بافتی از یک مایه را در سرتاسرِ یک دامنه از کم ترین (

 پویانمایی می کند.

 Workدو بار کلیک کنید یا آن را بگیرید و به  Number Fadeبر رويِ پویانماییِ ،  Material Graph: در پنجره يِ روشِ کار 

Area  ِبکشید. درگاهِ درون رفتNumber Fade  ِرا بکشید و به درگاهی از درون رفت هايِ مایه بچسبانید. بر رويِ تکمه ي

Number Fade  ِدو بار کلیک کنید تا بتوانید ویژه گی هايِ آن را در بخشMaterial Properties  ِاز برگه يProperties 

 ببینید و آن را میزان کنید.

 )Proپویانمایی کردن مسیرِ دوربین (

 نماییِ مسیرِ دوربین ، حرکتِ فوق العاده پویاییاین توانایی به برنامه افزوده شده است که بتوانید به کمکِ پویا KeyShotاز برنامه يِ  6در نسخه يِ 

در یک  انمایی هايِ نرمی رارا براي دوربین بسازید. با کنترل هايِ بیش تري که بر رويِ دوربین سوار شده اند ، می توانید تنها با چند کلیک ، پوی

 ک دوربین بیافزایید.یمسیر 
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بروید. در  Sceneبه برگه يِ  Projectکننده يِ دوربین ، به نمايِ دلخواه میزان کنید. از پنجره يِ  را براي نقطه يِ آغاز Real-Timeنمایشگرِ 

Scene Tree  ِفهرستی از دوربین هايِ ذخیره شده را می بینید. بر رويِ یک دوربینِ ذخیره سازي شده راست کلیک کنید و براي نقطه يِ آغازین

پدیدار می شود و جايِ آغازینِ دوربین را نشان می دهد. نما را تغییر بدهید  Camera Pathگفت و گويِ يِ را برگزینید. پنجره  Pathپویانمایی 

کلیک کنید. براي میزان کردن نما و افزودنِ نقطه ها کار را به همین گونه ادامه بدهید.  camera positionدر بالايِ فهرستِ  +و بر رويِ نشانه يِ 

را فشار بدهید. پویانماییِ  OKنید مسیر و جايِ دوربین را پس از پویانمایی که ساخته شده است به روز رسانی کنید. دکمه يِ نگران نباشید ، می توا

 ببینید. Animation Timelineمسیرِ دوربین را می توانید در پنجره يِ 

کلیک کنید و یا فرمانِ  Geometry Viewويِ شمایلِ بر ر Ribbonبراي دیدن و ویرایش کردن مسیرِ پویانمایی شده يِ دوربین ، از نوارِ 

Window > Show Geometry View  ِرا برگزینید. در این نما می توانید دوربین ها (نقطه هايِ کنترلی) و مسیرِ دوربین را ببینید. بر روي

) و پاك Add) ، افزودن (Moveبراي جا به جا کردن (دوربین کلیکِ چپ کنید تا برگزیده شود. اکنون بر رويِ آن راست کلیک کنید تا گزینه هایی 

 ) نقطه هايِ کنترلی نشان داده شوند.Deleteکردن (

را برگزینید.  Move Control Pointآن راست کلیک کنید و گزینه يِ براي جا به جا کردن یک نقطه يِ کنترلی ، دوربین را برگزینید ، بر رويِ 

را ببینید. دوربین را  Move) تا ابزارِ Zoom outربین است جا به جا می شود. کمی کوچک نمایی بدهید (به جایی که دو Real-Timeنمایشگرِ 

 آن گونه که می خواهید میزان کنید. هر گاه کارتان تمام شد نشانِ سبز رنگ را فشار بدهید.

Pivot Point Object Axis )Pro( 

) به کار بگیرید. بدین pivot pointلولا (را می دهد که آسه يِ خودِ شی را براي نقطه يِ پویانمایی چرخش جنبه اي است که به شما این امکان 

 سان می توانید چرخش هايِ پویاتر و انعطاف پذیرتري را انجام بدهید.

 روشِ کار

برگزینید تا ویژه گی هایش  Animation Timelineزمانی که یک پویانماییِ چرخش را به یک صحنه افزوده اید ، می توانید آن را در پنجره يِ 

داشته باشید. براي این که آسه يِ  Pivot Pointرا ببینید. درست مانند نسخه هايِ پیشین ، می توانید یک نقطه يِ لولایی سفارشی را در گزینه هايِ 

در زیرِ گزینه هايِ  را به کار بیاندازید و Pivot Point Object Axisبومیِ خودِ شی را براي نقطه يِ لولا به کار ببرید ، به آسانی گزینه يِ 

Rotation  برايAxis Orientation  ِگزینه ي ،Original Local .را برگزینید 

 )Proپویانمایی کردن عُمقِ میدان (

را به  F-stopبین و ارزش هايِ فوکوسِ دورجنبه يِ جدیدِ پویانمایی عُمقِ میدانِ دوربین این امکان را براي شما فراهم می کند که بتوانید فاصله يِ 

 شکلی پویا تغییر بدهید.
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دوربین هايِ ذخیره شده را در خود دارد. بر رويِ یکی از  فهرستی از همه يِ Scene Treeبروید.  Scene، به برگه يِ  projectاز پنجره يِ 

 Fromبرگزینید تا به پویانمایی افزوده شود. به کمکِ لغزنده يِ را  Depth of Fieldدوربین هايِ ذخیره شده راست کلیک کنید و گزینه يِ 

Focus Distance  ِجایی که می خواهید فوکوس از آن جا آغاز شود ، و یا با برگزیدن گزینه يPoint of Focus ِآغازین را  یک نقطه ي

یک نقطه يِ  Point of Focusو یا با برگزیدن گزینه يِ  جایی که می خواهید فوکوس تمام شود ، To Focus Distanceبرگزینید. با لغزنده يِ 

 پایانی را برگزینید.

 Lens، بخشِ  Camera، برگه يِ  Project پنجره يِدر  Depth of Fieldگزینه يِ  ، با افزودن این پویانمایی یادداشت :

Effect  ر بخشِ ویژه گی هايِ با دوربینی که پویانمایی شده ذخیره می شود. ارزش هایی که دفعّال شده وAnimation  براي

Depth of Field  ِمی نویسید بر رويِ ارزشDepth of Field  ِدر بخشLens Effect .سوار می شود 

 )Zoom )Proپویانماییِ 

 دوربین می توانید میدانِ دیدِ دوربین را به شکلی پویا تغییر بدهید. Zoomبا جنبه يِ جدید پویانماییِ 

 روشِ کار

ببینید. بر رويِ یک دوربینِ  Scene Treeبروید. فهرستی از دوربین هايِ ذخیره شده را می توانید در  Scene، به برگه يِ  Projectره يِ از پنج

جایی را برگزینید که  From Field of Viewرا برگزینید. به کمکِ لغزنده يِ  Zoomذخیره شده راست کلیک کنید و براي پویانمایی گزینه يِ 

 Zoomنیز جایی را برگزینید که می خواهید جلوه يِ  To Field of Viewاز آن جا آغاز شود. به کمکِ لغزنده يِ  Zoomی خواهید جلوه يِ م

 در آن جا پایان بگیرد.

 ، برگه يِ  Projectکه در پنجره يِ  Field of Viewبا افزودن این پویانمایی ، میدانِ دید بر رويِ پیکربنديِ  یادداشت :

Camera  ِبخش ،Lens Settings سوار می شود. است ، 

 )Proپانوراما ( دوربینِپویانماییِ 

را  first personدوربین پویانمایی هايِ چرخشی ، خودِ  rotation pivotدر جنبه يِ جدیدِ پویانماییِ دوربینِ پانوراما می توانید به کمکِ 

 بسازید.

 روشِ کار

ببینید. بر رويِ یک دوربینِ  Scene Treeبروید. فهرستی از دوربین هايِ ذخیره شده را می توانید در  Sceneه يِ به برگ Projectاز پنجره يِ 

افزوده شود. به آسانی می توانید  Timelineرا برگزینید تا یک پویانمایی به  Panoramaذخیره شده راست کلیک کنید و براي پویانمایی گزینه يِ 
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براي چرخش هايِ چپ به راست ، ارزش هايِ مثبت ، و براي  وراما ، درجه يِ چرخشی که می خواهید را پیکربندي کنید.براي کنترل کردن پان

 چرخش هايِ راست به چپ ، ارزش هايِ منفی را به کار ببرید.

KeyShotVR ) داخلیPro( 

است که خودِ دوربین را به عنوانِ مرکزِ چرخش  )look-aroundگشت زنی (KeyShotVR اساساً یک  Interior KeyShotVRجنبه يِ جدیدِ 

) است ، می Horizontal Environment Rotationبا این جنبه ، به جز گزینه اي که براي کنترل کردن چرخشی افقیِ محیط (به کار می گیرد. 

 firstفضایی که انگار از دیدِ یک نفر ( هايِ گشت زنی و داخلیِ پویایی را بسازید تا کمکی باشد براي به تصویر کشیدن KeyShotVRتوانید 

person.حس می شود ( 

 روشِ کار

 KeyShotVR، گزینه اي براي برگزیدنِ مرکزِ چرخشِ  KeyShot Renderیا در پنجره يِ گفت و گويِ  KeyShotVR Wizardدر پنجره يِ 

 Interior KeyShotVRبرگزینید. بدین سان ) را براي مرکزِ چرخش Camera). دوربین (Pick KeyShotVR Rotation Centerاست (

 Horizontal Environmentبه کار می افتد. بسته به آن چه که می خواهید به دست بیاید ، ممکن است از همان پنجره يِ گفت و گو گزینه يِ 

Rotation  ِنیز به کار بیافتد. اگر پس زمینه رويLighting Environment اید براي داشتن واقع گرایانه ترین جلوه پیکربندي شده باشد ، می ب

 ،Horizontal Environment Rotation .را به کار بیاندازید 

 )Proبه جا ماندن کیفیّتِ نگاره (

ند. ک فعاّل باشد ، زمانی که با زیاد کردن وضوحِ فریمِ پردازش شده بزرگ نمایی می کنید ، کیفیتِّ نگاره به جا می ماند و تغییر نمی Zoom-Inاگر 

 این از پیکربنديِ وضوحِ نمايِ دید براي هر فریم جداست.

KeyShot ) پاسخگوVR( 

ود خبا پهنايِ مرورگر ،  جُفت و جور شدنبراي ارائه می شود که می تواند بهبود یافته اي  با تواناییِ به طورِ پیش فرض اکنون KeyShotVRیک 

 دهد.بتغییر اندازه به خود 

 روشِ کار

در یک وب سایت نشان می  آن را با آموزش هایی براي به کار بردن KeyShotVR، مرورگر باز می شود ؛ و  KeyShotVRیک  پس از ساختِ

، به آسانی  VR جا دادن. براي کرددر وب سایت جاسازي  می شود آن راشد ،  uploadبه یک وب سایت  KeyShotVRدهد. پس از این که 

با جايِ پرونده يِ  iframe tagدر  urlوب فراهم می شود را رونوشت گرفته و بچسبانید. مطمئن شوید که  صفحه يِ htmlکه در  )code( يرمز

KeyShotVR  .همخوان باشد 
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 KeyShot 6جنبه هايِ دیگر در برنامه يِ 

 می توان آن را به کار انداخت. Ctrl+Y، و یا با فشار دادن کلیدهايِ  Editاز فهرستِ :  Redoکارکردِ 

Save Reminder Notification  ِدر پنجره ي :Preferences  ِبخش ،General  این گزینه را به ارزشی پیکربندي کنید که می خواهید ،

 پس از گذشتِ یک زمان خاص نشان داده شود.

ارند ، اکنون نمونه هایی مانند پیوند د 3Dبه نرم افزارِ مدُل سازيِ  LiveLinking: مدُلهایی که با جنبه يِ  Live Linkingبهینه سازي هايِ 

Pattern  ها وScene Set .ها را به روز می کنند 

New PANTONE Colors  ِکتابخانه يِ به روز شده ي :PANTONE Color  ِشاملPANTONE+Exrended Gamut Coated 

 جدیدي است.

شان داده آن آیتم ن کمی نگه دارید شرحی در باره يِ رد یا نماد ببرید و: اگر نشانگرِ ماوس را بر رويِ یک کارک ابزارها نکته هايِ فراگیر در باره يِ

 می شود.

 Ribbonبر رويِ  AddCamera/Viewsetدکمه هايِ 

Normal Projection به عنوان الگويِ نگاشت گذاريِ تعریف شده اي براي بافت ها به کار می رود.:  ها بافت براي 

 Opacity Map Mode Selectorرا به مایه اي می دهید ،  Opacity: زمانی که یک نگاشتِ  Opacityبهینه سازي ها در نگاشت گذاريِ 

(رنگ  Alpha  ،Colorبه کار انداخته می شود. گزینه هایی براي  Texture & Labelدر زیرِ کنترلِ  Material Propertiesدر پنجره يِ 

 روشن تر شفّاف تر هستند) موجود هستند. يِ(رنگ ها Inverse Colorتاریک تر شفّاف تر هستند) یا هايِ 

 X  ،Y  ،Zدر راستايِ را  Cylindricalرا دارید که نگاشت هايِ  One-click: اکنون گزینه يِ  Cylindricalبهینه سازي هايِ نگاشت گذاريِ 

 جُفت و جور کنید.

رآمدتري براي آیتم ها دارد. نوارِ کناريِ شاملِ سه آیتم است : : این پنجره اکنون سازماندهیِ کا Renderپنجره يِ گفت و گويِ به روز شده يِ 

Output  ،Options  و ،Queue. 

را می بینید  Presets، فهرستِ پایین افتادنیِ  Resolution، و در بخشِ  Image، برگه يِ  Project: در پنجره يِ  پیش ساخته هايِ وضوح

 ) را بسازید.Customبا آن می توانید وضوح هايِ سفارشی ( را دارد که Portraitکه پیش ساخته هايِ وضوحِ 

Filter  ِو گزینه يSearch  درScene Tree  ِاز پنجره ي :Project  ِبرگه ي ،Scene  ِفهرستِ پایین افتادنی ،Show  را به کار بگیرید تا

،  All  ،Parts only  ،Lights onlyفهرست می توانید  به نمایش در آید را پالایش کنید. از گزینه هايِ Scene Treeآن چه که می باید در 
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Animations only  و ،Render Layers only  ِرا برگزینید. با آن چه که از این جا برگزیدید معلوم می کنید که چه چیزي با نوارSearch 

 موجود را ببینید. گزینه هايِکلیک کنید تا  Searchدر نوارِ  Searchپالایش بیابد. بر رويِ شمایلِ پایین افتادنیِ 

Vignetting Color  : اکنون می توانید برايVignetting  ِرنگی را برگزینید. از پنجره يProject  ِبه برگه يImage  ِبروید و گزینه ي

 Vignettingا به کار بیافتد. را نشان بزنید ت Effectsرا به کار بیاندازید ، گزینه يِ  Vignettingرا بیابید. براي این که  Effectsبازشويِ 

strength  ِرا به ارزشِ دلخواه زیاد کنید. بر رويِ نمونه رنگVignetting Color  ِکلیک کنید تا پنجره يColor Selection  باز شود. اکنون

Vignetting color  ِنیز در پنجره يِ بیرون رفتRender  ِدر بخش ،Effects  ِاز قابAdjustments ه است.جاسازي شد 

راست کلیک کنید و براي به نمایش در آمدن ویژه گی هايِ برچسب گزینه  Real-Timeبر رويِ یک برچسب در نمايِ :  ویرایش کردن برچسب

 را برگزینید. Edit Labelيِ 

، دسترسی سریع به  Material، برگه يِ  Projectپنجره يِ  از Material پالتِدر زیرِ  List View: الگوي جدیدِ  Material Listنمايِ 

 افزوده شده اند را فراهم کرده و نشان می دهد. Material Graphتکمه هایی که از راهِ پنجره يِ 

، که همه يِ مایه هايِ صحنه در زیر نشان داده می شوند  Materials، برگه يِ  Project: در پنجره يِ  Projectپالایشِ مایه هايِ پنجره يِ 

 پالایش کرد. By Visibilityیا  By Scene Setه ها را با گزینه يِ ، می توانید مای

، گزینه هايِ  Generalرا بزنید. در بخشِ  Preferences، گزینه يِ  Edit: از فهرستِ  sceenshotبا هر  viewsetذخیره کردن یک 

Screenshot  ِگزینه يِ نشان خوري به نامSave Viewset With each screenshot ده شده است.افزو 

بر می گزینید ، یک پیش ساخته براي  Point Light IES Profile، زمانی که الگويِ  KeyShot 6در نسخه يِ :  IESبهینه سازي هايِ نورِ 

 بیش تري نیز در کتابخانه جاسازي شده اند. IESخود به خود پیکربندي می شود. به جز این ، نورهايِ  IESنمایه يِ نورِ 

 Pointیا  Area Lightیک  Diffuse، گزینه يِ جدیدي براي کنترل کردن مایه يِ  Lumenو  Watt: به جز گزینه هايِ  Lux Powerکنترلِ 

Light  ِبه برنامه افزوده شده است. براي این کار ، گزینه يLux  ِرا از فهرستِ پایین افتادنیPower  .برگزینیدLux  ِاندازه گیريLumen  براي هر

 بخش است.یگانی از 

چه زمانی است که پردازش شده  Real-Timeمی توانید ببینید که نمايِ  HUDاکنون در نمایشگرِ :  Real-Timeزمان و نمونه هايِ پردازشِ 

 ) به کار گرفته شده است.samplesاست و چه شمار نمونه هایی (

SolidWorks Import  : ِاکنون می توانید پرونده هايSolidWorks رونده هايِ (شاملِ پSolidWorks 2016 را به درون برنامه بیاورید (

به شکلِ یک  Meshرا پیکربندي کنید. آوردن اشیاءِ هندسیِ  NURBSو بازیابیِ اشیاءِ هندسی  tessellation؛ که این امکان براي شما هست که 

 موجود است. Importهنوز در پنجره يِ گفت و گويِ  Cached geometryگزینه يِ نشان خور به نامِ 
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 ZPRکنید. اکنون فرُمتِ  Export) را می توانید به درون برنامه بیاورید و یا از آن ZCorp(پیش از این  ZPR  :3D Systems ZPrinterآوردن 

 پشتیبانی می شود.

 رون برنامه بیاورید.به د c3di.، و  pvs  ،.ol  ،.ed  ،.edz.را با گسترش هايِ  PTC Creo View: اکنون می توانید  PVZآوردن 

را از نوارِ کناري پنجره برگزینید.  Queueگزینه يِ  Render: در پنجره يِ گفت و گويِ  )Proها به صفِ پردازش ( Scene Setافزودن 

پردازش به  را براي Scene Setرا می بینید که با زدن آن پنجره اي باز می شود که می توانید یک یا چند  Add Scene Setsدکمه اي به نام 

 صف بیافزایید.

ذخیره می شوند ، اکنون اندازه يِ پرونده يِ  HDRI Editorکه از ویراستارِ  HDZ.: پرونده هايِ  )HDZ )Pro.فشرده سازي براي پرونده هايِ 

 کوچک تري دارند.

Select Parts by Animation )Pro(  بر رويِ یک پویانمایی در :Timeline ِکلیک کنید و گزینه ي Select Groups/Parts by 

Animation  را درScene Tree .برگزینید 

راه اندازي و  Mac OSXرا بر رويِ سیستم  KeyShot: به آسانی می توانید مجوّز هايِ شناورِ  )Mac )Pro Floatingمدیریتِ مجوّز براي 

 مدیریت کنید.

نبه به مشتري در باره يِ تمام شدن مجوّز ها (از دو ماه پیش ، از یک ماه : با این ج ایمیل با Network Renderingسرویسِ آگاهی رسانیِ 

 ، پیش ، و در آخرین دو هفته هر روز) ، و زمانی که کاري تمام و یا به شکست بیانجامد ، آگاهی رسانی می شود. اگر خطایی به وقوع بپیوندد

Admin می شود. یک ایمیل دریافت می کند که این خطا به آگاهی اش رسانده 

Automatic Database Migration )NR( : ، در صورتِ لزوم Configuration Wizard  ِو برنامه يMaster  پایگاهِ خود به خود

 می روید). v6به نسخه يِ  v5یا  v4داده اي را به جدیدترین نسخه می برد (مانند زمانی که از نسخه يِ 

 کاربري یادداشت هایی در باره يِ تغییراتِ پنجره يِ

ها افزوده شده  Render Layerها و  Animationها ،  Lightها ،  Partیک پالایشگرِ پایین افتادنیِ دیگر براي  Sceneدر برگه يِ  •

 است.

 به طورِ پیش فرض فیلتر می شود. Materialsو  Partsدر هر دو ستونِ  ، جست و جو هايِ نوشتاري Sceneدر برگه يِ  •

 تغییر نام پیدا کرده است. Add to Libraryبه  Save to Library، دکمه يِ  Materialدر برگه يِ  •

 Specialو  Basic  ،Advanced  ،Light Sourcesبه الگوهايِ  Material Type، فهرستِ پایین افتادنیِ  Materialدر برگه يِ  •

يِ مایه ، پیکربندي هايِ بیش تري را در خود جاي داده براي داشتن کنترلِ بیش تر بر رو Advancedبخش بندي شده است. انواعِ مایه هايِ 

 است.
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 HDRI Editorمی توان به ویراستارِ  Environment، با دکمه يِ جداگانه اي در زیرِ بخشِ پیش نمایشی  Environmentدر برگه يِ  •

 دست یافت.

 افزوده شده است. Camera و Environmentمیانِ دو برگه و فهرستِ  Lightingو برگه يِ  Lightingیک فهرستِ  •

جداگانه از یک فهرستِ پایین افتادنی به دو دکمه يِ  Add new viewset، و  Add new camera، گزینه هايِ  Cameraدر برگه يِ  •

 نیز افزوده شده اند. Ribbonتغییر جا داد اند و به فهرستِ 

 Standardت. میان برُهايِ صفحه کلید ستغییر نام یافته ا Standard Viewsبه  View Orientation، گزینه يِ  Cameraيِدر برگه  •

Views  باCtrl+Alt+1-7 .موجود هستند 

 Scene Setاکنون فهرست هايِ پایین افتادنی هستند که فهرستی از دوربین ها و  Scene Setو  Camera، دکمه هايِ  Ribbonبر رويِ  •

 هايِ ذخیره شده را در خود جاي می دهند.

، و میزان سازي ها براي  Resolutionخوانده می شوند ؛ که گزینه هايِ  Imageاکنون به نامِ  Settingsو برگه يِ  Settingsفهرستِ  •

Brightness  وGamma .را هنوز دارند 

 گروه بندي شده اند. Custom، و  Landscape  ،Portraitدر فهرست هايِ  Resolutionپیش ساخته هايِ  •

جا  Imageبه برگه يِ  Cameraاز برگه يِ  Vignetting Strengthو  Bloom Intensity  ،Bloom Radiusجلوه هایی مانند  •

 افزوده شده است. Vignetting Colorبه جا شده اند. گزینه يِ دیگري نیز براي 

قرار دارد  Lightingتِ که در برگه/فهرس Lighting Presets) با Settings(در زیرِ برگه يِ  Qualityو  Performanceگزینه هايِ  •

 ، جایگزین شده است.

 Selfهمراه با گزینه هايِ نشان خور براي  Shadow Qualityو  Ray Bounces  ،Indirect Bouncesپیکربندي هايِ لغزنده براي  •

Shadows  ،Global Illumination  ،Ground Illumination  وFocused Caustics  ِدر زیرِ برگه ي)Settingsن در ) اکنو

 جاسازي شده اند. Settingsدر زیرِ  Lightingبرگه يِ 

 جاسازي شده است. Renderو فهرستِ  Ribbon) اکنون تنها در Settings(در زیرِ برگه يِ  Render NURBSگزینه يِ  •

 Previewو  Loopهايِ میانِ دکمه  Animation Timeline) اکنون در نوار ابزارِ Settings(در زیرِ برگه يِ  Motion Blurگزینه يِ  •

 جاي گرفته است.

 شامل شده اند. Output(در بخش هايِ جداگانه) در بخشِ  Passesو  Region، اکنون گزینه هایی براي  Renderدر پنجره يِ  •

 Qualityو  Modeت و اکنون پیکربندي براي هر دو گزینه يِ جایگزین شده اس Optionsبا نامِ  Quality، بخشِ  Renderدر پنجره يِ  •

 شده است. جاسازي Options) اکنون در Network(در زیرِ  Open Network Queueبا هم یکی شده اند. گزینه يِ 

• Material Templates UI Update  ِپنجره ي :Material Templates  را اکنون می شودdock  ِکرد. در این پنجره جنبه هاي

 ) و توانایی براي افزودن یک نویسنده و شرحی برآن فراهم شده است.Part، نامِ مایه ، و نامِ  (جست و جو با نامِ قالب Searchجدیدي شاملِ 

• Render Layers UI Update )Pro ِاکنون در نسخه ي : (KeyShot 6  کار با لایه هايِ پردازشی آسان تر است. درScene Tree  از

ن بدهید) را برگزینید و بر رويِ آن راست کلیک کنید. اکنون می توانید ببینید که (که می خواهید لایه اي را به آ Partیک  Projectپنجره يِ 
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را  Add to New Layerدر فهرستِ راست کلیک افزوده شده است. در فهرستِ بازشو ، گزینه يِ  Render Layersگزینه اي براي 

 Propertiesدر زیرِ  add layerمی توانید با کلیک کردن شمایلِ  برگزینید و از لایه هایی که هست لایه اي را براي آن تعریف کنید. هم چنین

هنگامی  یک لایه يِ موجود ، آن چه برگزیده اید را به لایه بیافزایید. هارگوشِچ، یا با کلیک کردن  Options Render Layers، بخشِ 

طورِ پیش فرض ، همه يِ اشیاء به لایه يِ لایه اي به آن تعریف شده است. به  که یک شیء برگزیده شده است یک نشان معلوم می کند که چه

. را برگزینید Select Parts by Layerرويِ لایه اي که هست راست کلیک کنید و گزینه يِ ) داده می شوند. بر defaultپیش فرض (

Part  ردهایی که Scene Tree  هستندhighlight  شوند.می 
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