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 سلام

ونه چشم داشت مادی در اختیار شما قرار گجزوه فوق با صرف وقت فراوان , بدون هیچ 

 گرفته است.امیدوارم  این جزوه در موفقیت شما موثر واقع شود.

چه زیباست ادامه چرخه نیکی به دست تو , چرخه ای که روزی به دست من رسید و امروز این 

 بار امانت را به تو می سپارم.

 التماس دعا

 

http://www.mahak-charity.org 

http://www.mahak-charity.org/
http://www.mahak-charity.org/
http://www.mahak-charity.org/


                                     
   3 

 آموزش نرم افزار مسیو

  

http://www.mahak-charity.org/
http://www.mahak-charity.org/


                                     
   4 

 آموزش نرم افزار مسیو

 

 مقدمه ای در مورد منطق فازی

 یک تعریف عمومی از منطق فازی را می توان اینچنین بیان کرد:

ت در قالب مقادیر فازی نظیر سرد,گرم و نمایش مقادیر داده های ورودی  نظیر درجه حرار

قانون هایی برای کنترل خروجی.همچنین مقادیر ممکن برای خیلی گرم وسپس ترکیب آنها در 

 خروجی به وسیله مقادیر فازی نظیر سکون ,کند وسریع نمایش داده می شوند.

مفاهیم منطق  چنانچه شما در گذشته برنامه نویسی با کامپیوتر داشته بوده اید احتمالاً با

 بولی)دودویی(آشنایی دارید.

این شکل از اندازه گیری ها و محاسبات مقادیر منطقی در دل بسیاری از زبان های برنامه 

نویسی کامپیوتر جای دارد.استفاده از منطق دودویی شما را قادر خواهد ساخت تا مقایسه هایی 

از شرط ها و فرمان های کامپیوتری  منطقی داشته باشید.نظیر تعیین صحت یک یا تعدادی بیشتر

 برای اجرای محاسبات و توابعی که مبتنی بر نتیجه می باشند.

یکی از مشکلاتی که اینگونه از منطق ها با آن رو به رو هستند آن است که این منطق ها به 

 به حل پیچییدگی های خاص منطقی که ما هر روز با آن مواجه هستیم, نیستند.راستی قادر 

جامعه به طور کلی .کنیدفرض کنید شما می خواهید افراد بلند قد یک جامعه را مشخص 

سانتی متر را دارند را بلند قد می نامد, از این رو چنانچه شخصی  191افرادی را که بالای 

سانتی متر باشد را به راحتی می توان بلند قد نامید.حال اگر بلندی  211دارای قدی به بلندی 

سانتی متر کمتر از میزان تعیین شده باشد جواب شما در مورد  1سانتی متر یا  191قدر شخصی 

دسته بندی فرد در بین افراد بلند قد چه خواهد بود؟ از این رو با استفاده از منطق دودویی نمی 

توانید اینگونه از دسته بندی ها را به درستی انجام دهید و انسان ها نیز در مواجهه با اینگونه از 

 اد خطی دقیق در جواب مسئله ندارد .مسائل تمایلی به ایج
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همانطور که می دانید منطق فازی برای فرموله کردن دانش بشری پدید آمده است.بسیاری از ما 

...  افراد بلند قد,کوتاه قد ودر طول روز ممکن است از تعابیری نظیر سرد, گرم و خیلی گرم و

ز جملاتی نظیر او بسیار با هوش است , او خیلی خسته است یا ا قد افراد ودر مورد دمای هوا و

به بیان و تفسیر این جملات  و ... استفاده کنیم.حال اگر ما بخواهیم از طریق منطق کلاسیک

سیاه ,گزاره هایی دو حالته نظیر خوب یا بد بر که مبتنیبپردازیم  با مشکل مواجه می شویم چرا 

 بینهایت منطق از نوعی که فازی منطقبرای حل این مشکل ما از یا سفید,صفر یا یک می باشد.

 روزمره زبان از استفاده با ها سیستم مطلوب رفتار بیان برای ابتکار یک حقیقت در و مقداره

 بشر تقریبی استدلال از که است پیوسته منطق یک فازی منطق عواق در. است استفاده می کنیم

  .است کرده الگوبرداری

از این رو این امکان را به شما می دهد تا  .است علم ماهیت در ابهام که است معتقد فازی منطق

کمتر جوابی مطلق در مواجهه با مسائل داشته باشید.ما معمولاً بعضی از افراد را بلند قد می نامیم 

ندی .این آن دسته بکمی بلند قد ویا تقریباً بلند قد باشندخیلی بلند قد,در حالی بقیه ممکن است 

 است که شما با استفاده از منطق فازی می توانید به صورت ریاضی نمایش دهید.

 یابد، افزایش وریبهره تا کرد تردقیق را هاتقریب باید که معتقدند که دیگران خلاف بر 

 از بخشی عنوان به را ابهام که بود هاییمدل ساختن دنبال به باید که است معتقد زادهلطفی

 تمام. دارد وجود نادرست و درست بندیدسته یک ارسطویی، منطق در. کند مدل سیستم

 اساساً ارسطویی مدل در ،«است سرد هوا» جمله بنابراین. هستند نادرست یا درست هاگزاره

 جمله این و است متفاوت مختلف افراد برای بودن سرد مقدار که چرا باشد،نمی گزاره یک

 مقداری که هستند جملاتی فازی، منطق در. نیست نادرست همیشه یا درست همیشه اساساً

 فازی منطقی گزاره یک "است سرد هوا" جمله مثال، برای. هستند نادرست مقداری و درست

 همیشه گاهی و درست همیشه گاهی. است زیاد گاهی و کم گاهی آن درستی که باشدمی

 آوریفن برای بنیانی ریزپایه تواندمی فازی منطق. است درست حدودی تا گاهی و نادرست

 .است داشته فراوانی هایآورددست هم کنون تا که باشد جدیدی

 یک قانون در سیستم فازی سرمایش هوا می تواند به صورت زیر باشد.
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 .شوداگر هوا گرم بود آنگاه سرعت زیاد 

 کنید.کامل از یک سیستم فازی سرمایش هوا را مشاهده در ادامه می توانید یک توصیف 

 ورودی ها : درجه حرارت 

 خروجی ها : سرعت چرخش پروانه 

 مقادیر ورودی فازی که درجه حرارت را نشان می دهد : سرد , گرم , خیلی گرم

 مقادیر خروجی فازی برای سرعت چرخش پروانه : ساکن , کند , سریع

 قوانین:

 سریع شود.گرم بود آنگاه سرعت  هوا خیلیاگر 

 کند شود.گرم بود آنگاه سرعت اگر هوا 

 شود. ساکنبود آنگاه سرعت  سرداگر هوا 

گرچه رفتار این سیستم به راحتی می تواند توسط شبه جملاتی توصیف شوند .هر چه این 

مزیت های منطق  جزئیات این قوانین پیچیده تر و به طرز ماهرانه ای طراحی شود می توان 

 فازی را مشاهده نمود.

 د مثال مربوطه را مشاهده کنید.حال می توانی

 

Inputs: speed, turning  

Outputs: lean  

Fuzzy input values based on speed: fast, slow  

Fuzzy input values based on turning: left, straight, right  
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Fuzzy output values for lean: lean left, upright, lean right 

Rules : 

If fast and left then lean left 

If fast and right then lean right 

If slow or straight then upright 

کدام یک از این سه قانون تاثیر درستی بر نکته جالب در مورد این سیستم این می باشد که 

روی زاویه می گزارد و نتیجه قطعی را اعمال می کند.این کار باعث فراهم شدن یک کنترل 

همچنین به ما اجازه می دهد تا هر موقع بسیار خوب بر روی دامنه چرخشی می شود. نرم

خواستیم مقدار فازی سازی را تعریف کنیم.با استفاده از تغییر دادن وزن قانون ها می توان 

 نتیجه بهتری نیز به دست آورد.

تعریف می  مقادیر فازی سازی به وسیله توابع عضویت که معمولاً خطوط سادهای می باشند

نتیجه ای بین صفر تا یک تولید کردن توابع عضویت بر روی داده های ورودی شوند.با اعمال 

توابع فازی توابع عضویت معمولاً به شکل مثلثی و یا منحنی رنگوله ای شکل می باشد.می شود.

خود فازی نمی باشند ولی داده های ورودی را بر اساس گراف های موجود)شکل(به دادهای 

 زی تبدیل می کند.فا

 چهار نوع تابع عضویت استاندارد وجود دارد که در شکل زیر می توانید آنها را مشاهده کنید.

 

 را فازی سازی می کند نشان می دهد. دشمن  شکل زیر توابع عضویتی که فاصله



                                     
   8 

 آموزش نرم افزار مسیو

 

توجه کنید که در شکل بالا محور افقی مقادیر فاصله نمایش می دهد و محور عمودی مقادیر 

درستی فازی با رابطه در ارتباط است را مشخص می کند.با نگاهی دقیقتر به شکل بالا متوجه 

(مشخص شده است ,در very farخواهید شد که منحنی عضویتی که برای تعیین خیلی دور)

و برای   1.5متر دارای ارزش  25متر و کمتر از آن دارای ارزش صفر و در فاصله  21فواصل 

 از آن دارای ارزش کامل می باشد.الا تر متر و ب 31فواصل 

توجه کنید که این امکان کاملاً وجود دارد که در یک زمان دشمن را در حالات خیلی دور و 

 دور با ارزش های متفاوت و یا نزدیک و خیلی نزدیک مشاهده کنیم.

عی را قائده های فازی مقادیر فازی را با یکدیگر ترکیب می کنند و مقادیر خروجی فازی قط

 بدست می آورند.

 .AND,OR,NAND and NORچندین نوع قائده  وجود دارد که عبارت است از:

چنانچه بخواهید مطمئن شوید که دو حالت بدست آمده دارای ارزش درستی می باشد می 

.به کنیدمقادیر بدست آمده را با مقادیر فازی دیگر  ترکیب   ANDتوانید با استفاده از گره 

عنوان مثال اگر شما بخواهید دشمنی را مه در فاصله دور و به رنگ قرمز می باشد را شناسایی 

.همچنین در صورتی که کنیدترکیب  ANDکنید باید حالات دور و قرمز را با استفاده از گره 

تمایل داشته باشید در هر یک از حالات که دشمن قرار داشت ,دشمن را شناسایی کنید می 

 .کنیداستفاده  ORاز گره  توانید
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 ANDقائده 

زمانی صحیح می باشد که تمامی ورودی های آن صحیح باشند.در جدول زیر  ANDقاعده 

خروجی  fورودی های ما و   y و  x (را مشاهده کنید. ANDمی توانید حالات مختلف قائده 

 ما می باشد.(

f y x 
0 0 0 
0 1 0 
0 0 1 
1 1 1 

 

 ORقائده 

زمانی صحیح می باشد که حداقل یکی از ورودی های آن صحیح باشند.در جدول  ORقاعده 

خروجی  fورودی های ما و   y و  x (را مشاهده کنید. ORزیر می توانید حالات مختلف قائده 

 ما می باشد.(

f y x 
0 0 0 
1 1 0 
1 0 1 
1 1 1 
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 NANDقائده 

می باشد.زمانی این قاعده درست می باشد که تمامی  ANDبرعکس قائده   NANDقائده 

را  NANDدر جدول زیر می توانید حالات مختلف قائده  باشند.نورودی های ما صحیح 

 خروجی ما می باشد.( fورودی های ما و   y و  x (مشاهده کنید.

f y x 
1 0 0 
0 1 0 
0 0 1 
0 1 1 

 

  NORقائده 

می باشد.زمانی این قاعده درست می باشد که حداقل یکی از  ORبرعکس قائده   NORقائده 

را مشاهده  NORدر جدول زیر می توانید حالات مختلف قائده  ورودی های ما صحیح نباشند.

 خروجی ما می باشد.( fورودی های ما و   y و  x (کنید.

f y x 
1 0 0 
1 1 0 
1 0 1 
0 1 1 

استفاده می کنیم که هر  ORاستفاده می کنیم.زمانی از قائده   ANDدر اکثر مواقع ما از قائده 

نیز زمانی   NANDیک از چندین عامل ما به تنهایی بتوانند بر خروجی تاثیر بگزارند.از قائده 

 مفید است استفاده می کنیم که بیشتر ورودی های ما صحیح نباشند.
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 غیر فازی سازی 

مقادیر خروجی فازی شده را به مقادیر خروجی فرآیندی آست که در آن غیر فازی سازی 

در اکثر مواقع به معنی ترکیب چندین مقدار خروجی فازی)نظیر قطعی تبدیل می کنیم.

صفر,کند,متوسط,سریع( برای تعیین کردن مقدار خروجی می باشد)مانند سرعت بر حسب متر 

ی دارد که مقدار بر ثانیه(.مقدار خروجی واقعی به قدرت)وزن(هر یک از قائده ها بستگ

 خروجی فازی را فعال می کند.

متد های متفاوتی برای غیر فازی سازی وجود دارد.یکی از این متد ها استفاده از تابع میانگین 

برای تولید یک مقدار توافقی  بزای خروجی نهایی می باشد  در حالیکه بقیه متد ها تصمیم 

ال تابع میانگین برای محاسبه وضعیت قرار به عنوان مثواضحی از بین مقادیر فازی می گیرد.

 گیری پا تا آن را هماهنگ نگه دارد مناسب است.

 

 منطق فازی در مسیو

در زمینه شبیه سازی با مسیو لازم است تا شما شناختی   خود تجربه رساندن حداکثر به منظور به

توانید قائده های منطق از آنجایی که شما می پایه ای از عملکرد مغز مدل هایتان داشته باشید.

فازی و مغز مدلی را که قرار است شبیه سازی شود,به سرعت طراحی کنید,با استفاده از مسیو 

قادر خواهید بود تا قاعده ها و روابط پیچیده را بدون آنکه تجربه ای در زمینه کامپیوتر و برنامه 

ین امکان را به شما می دهد تا ساختار گرافیکی از مغز در مسیو ا.کنیدنویسی داشته باشید,ایجاد

 آن را راحتر درک کنید و به سادگی به توصعه و یا اصلاح آن بپردازید.

گره های منطق فازی,شبکه های منطق فازی را در مسیومی سازند که در واقع همان مغز مدل ما 

منطق برای آشنایی بیشتر در مورد منطق فازی می توانید به بخش مقدمه ای در مورد می باشد. 

 فازی مراجعه و یا کتابهایی که در این مورد می باشند  را مطالعه کنید.
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برای درست کردن یک شبکه فازی کاربر می تواند گراف های متصل شده از آیکون هایی را 

 که گره های متفاوتی در شبکه هستند را ویرایش کند.)به بخش گره گره پنجره مراجعه شود.(

 گره های ورودی پذیرش می شوند.داده های ورودی از طریق 

 تعریف می شوند. fuzzمقادیر ورودی فازی توسط گره 

 نمایش داده می شوند. ORو ANDقائده ها به وسیله اتصالات ساخته شده با گره های 

 قرار می گیرند.  defuzzمقادیر خروجی فازی در گره 

 خروجی نهایی از طریق گره خروجی محاسبه و بدست می آید.

 انواع دیگری از ورودی های ما می باشد. noise و timerای گره ه

 برای کسب اطلاعات بیشتر در مورد هر گره می توانید به بخش مروط به آن گره مراجعه کنید.

درشکل زیر می توانید یک شبکه فازی ساده را که برای کنترل انحراف مدل ما استفاده می 

 شود را مشاهده کنید.
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چپ گره های ورودی قرار دارند که اطلاعات ساده ای در از محیط مدل و وضعیت در سمت 

متصل شده اند که مقادیر فازی برای سرعت   fuzzآن به ما می دهد.این گره ها به گره های 

مانند سریع و کند و مقادیر فازی برای جهت چرخش مانند چپ,مستقیم و راست را تعریف می 

 ه هایی که در زیر آمده است با هم ترکیب می شوند.کند.این گره ها توسط قائد

if fast and left then lean left 

if slow or straight then upright 

if right and fast then lean right 

که در سمت راست قرار دارد تعریف می شوند  defuzzمقادیر خروجی فازی توسط سه گره 

( lean left, upright, lean right وسپس آنها غیر فازی شده و بر گره خروجی مدل  )

 می باشد اعمال می شود. rzما که نامش 

یک راه خوب برای ساخت شبکه های منطق فازی در مسیو ساختن قائده هایی که توسط شبه 

می باشد چرا که پیاده سازی این  هجمله های نظیر آنچه در بالا به زبان انگلیسی ساخته شد

نرم افزار مسیو بسیار راحت می باشد وخطا یابی را بسیار سهل می  brain ت قاعده ها در قسم

 کند.

حتماً لازم نمی باشد تا این آیکون ها را به همین ترتیبی که در شکل بالا می باشد به هم متصل 

دیگر متصل شوند.تقریباً هر ترتیبی از  ANDمیتوانند به گره های   ANDکنید.گره های 

 اتصالات می توانند ساخته شوند, اما بوجود آمدن حلقه توصیه نمی شود.

و یک گره فاز به  ANDبه عنوان مثال یک گره ورودی می تواند به صورت مستقیم به 

خروجی متصل شود.همچنین گره خروجی می تواند همانند گره ورودی به گره فاز متصل 

شرطی که لایه های منطق فازی اجازه بدهند به وسیله گراف جهت دار نشان داده  شود,به

 بشوند.
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 مسیو جت با آشنایی مقدماتی

مسیو جت نسخه ای از نرم افزار مسیو می باشد,یک برنامه برای شبیه سازی رفتاری می 

باشد.تفاوتی که بین نسخه جت با نسخه کامل آن این است که در نسخه جت به شما اجازی به 

در  motion و   brainوجود آوردن و یا ویرایش مغز مدل را نمی دهد,در واقع ماژول های 

د.نسخه جت مدل های از قبل ساخته شده و آماده  یا مدل هلیی را که در این نسخه وجود ندار

 .نسخه کامل آن ساخته شده را اجرا می کند

صحنه مسیو جت شامل یک یا چندین مدل خود مختار و هوشمند می باشد که می تواند نسبت 

مدل های به یکدیگر و محیطی که در آن قرار دارد واکنش نشان دهد و با آن در تعامل باشد.

شد که رفتار مدل مسیو جت شامل یک بدنه قابل ویرایش و یک مغز از پیش ساخته شده می با

 را کنترل می کند و می تواند به صوت مستقیم توسط متغیر هایی که وجود دارند کنترل شوند.

بدنه یک مدل قطعه های به هم متصل شده سلسله مراتبی می باشد که هر یک از این قطعات 

 هندسی اولیه می باشد. یک حجم

بر پایه یک زبان تفسیری به وجود آمده  CDLرا اجرا می کند.  masو cdlمسیو فایل های 

یک مدل می  bodyو  brainشامل توصیفاتی کانل از قسمت های  CDLیک فایل است.

فایل اجرایی مسیو می باشد و معمولاً شامل تنظیمات کلی و محل قرار گیری  masباشد.فایل 

 داده ها می باشد.

تصاویر محیطی که در آن شبیه سازس انجام می شود را نشان می دهد.مکان قرار  viewپنجره 

.دوربین می تواند از طرق مختلف یه شودگیری دوربین و چرخش آن در هرلحظه ای کنترل 

شود و محیطی که مدل انتخابی ما در آن وجود را در هر لحظه نشان  دمدل ما محدو

 دهد.همچنین حرکت دوربین از طریق فایلی که در فایلی که نوشته شده است خوانده شود.

و آیکون هایی که در سمت چپ   bodyظاهر فیزیکی  یک مدل می تواند از طریق ماژول 

 این پنجره قرار دارد ویرایش شود.
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و احجام هندسی و آیکونی برای متریال و مو و غیره شامل خاصیت داینامیک,لباس این ماژول 

 می باشد.

را وارد کنیم,یا برای اجرای   massive برای اجرای مسیو جت می توانیم از خط فرمان نام 

 مورد نظر خود میتوانیم در خط فرمان جملات زیر را وارد کنیم. mas و cdlفایل 

massive CDL/boxy.cdl 

massive MAS/boxes.mas 

می تواند راهنمای خط فرمان مسیو را  h–در خط فرمان به همراه سوئیچ  massiveاجرای  

 نمایش دهد.

را انتخاب  Goگزینه  Runبرای شروع شدن اجرای شبیه سازس درمحیط مسیو باید از منوی 

کنیم.چنانچه شبیه سازی با کندی اجرا می شود,این امکان وجود دارد تا با ذخیره این تصاویر 

 Simبر روی حافظه آنها را مشاهده کنیم.برای کسب اطلاعات بیشتر در این زمینه به قسمت 

Dialog .مراجعه کنید 

 

 viewپنجره 
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   viewمنوی از طریق قطعات و حجم هندسی اشیاء و زمین را نمایش می دهد.  viewپنجره 

می توانیم نمایش ویژگی هایی را که می خواهیم در پنجره نمایش داده شود و یا بالعکس را 

کنترل کنیم.این گزینه ها شامل نمایش نام یک شی,نام قطعات,سایه ها,سطح زمین,حالت 

 و... می شود.visionیش سیمی,نمایش صدای در یافتی,نما

چنانچه دوربینی که در صحنه وجود دارد  یک فایل دوربین وارد شده نباشد می تواند یه وسیله 

 دکمه های موس کنترل شود.

 (orbitکلیک چپ : چرخش در محیط)
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 (scrollکلیک وسط:حرکت در محیط)

 (dolly in/outکلیک راست :دور و نزدیک شدن در صحنه )

shift کلیک چپ : بزرگنمایی+ 

alt  کلیک چپ : انتخاب مرکز چرخش + 

ctrl  کلیک وسط : همانند کلیک وسط تنها عمل می کند با این تفاوت که سریعتر در محیط +

 حرکت می کند.

کلیک راست تنها عمل می کند با این تفاوت که سریعتر می کنترل + کلیک راست : همانند 

 باشد.

از صفحه کلید  می    altدارای کلید های میانبر زیر به همراه کلید  viewگزینه های پنجره 

 باشد.

a segment axes 

A agent axes 

b blocky mode 

B segment bounds 

f camera follow 

F camera follow filter 

i ik end effectors 

l sticks mode 

m agent polygonal 
geometry 

n segment names 

N object names 

p agent p.o.v. display (only 
available if agent is using 

vision) 

s shaded 

S shadows 
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V view all 
@ sound emission   

 

نشان دادخ می شود .اگر شبیه سازی در  viewزمان شبیه سازی در گوشه سمت راست پنجره 

رنگ سفید نمایش داده می شود,در غیر این این زمان به   (fps 24زمان واقعی اجرا شود )

 طورت به رنگ قرمز نشان داده خواهد شد.

 انتخاب قطعات

و کلیک چپ  shift مدلی که در صحنه وجود دارد و قطعاتش می توانند با استفاده از کلید 

انتخاب شوند.این انتخاب در شرایط متفاوت متفاوت می باشد.به عنوان مثال   viewدر پنجره 

فعال باشد تنها مولد های موجود)اجزائی که برای پراکنده کردن مدل ما   placeچنانچه ابزار 

 قابل انتخاب می باشد و دیگر مدل و قطعاتش را نمی توان انتخاب کرد. می باشد(

را نگه داشت و با کلیک   shiftهم زمان می توان کلید  برای انتخاب چندین مدل به صورت

(,بدین lassoo selectionچپ موس دور مدل هایی که می خواهیم انتخاب شوند کشید)

ترتیب تمامی مدل هایی که درون محیط انتخابی ما قرار دارند به طور هم زمان انتخاب می 

و locator, generator,flow fieldsمدل ها,شوند.در حال حاضر این نوع انتخاب برای 

spring .عمل می کند 

برای اضافه کردن به مجموعه انتخابی می توان از کلید شیفت همراه با کلیک وسط موس برای 

 ( دور اشیاء مورد نظر, استفاده کرد.dragانتخاب تکی و شیفت همراه با کشیدن کلیک وسط )

برای کم کردن از مجموعه انتخابی نیز می توان از کلید آلت به علاوه شیفت همراه با کلیک 

وسط موس برای انتخاب تکی وآلت به علاوه شیفت همراه با کشیدن کلیک وسط  دور اشیاء 

 مورد نظر, استفاده کرد.

د می توان پایین وسمت چپ پنجره آیکون ها ظاهر می شوبا استفاده از پیغامی که در گوشه 

 فهمید که در موس در هر پنجره ای چه اعمالی را انجام می دهد.
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 Poseحالت 

می تواند برای به وجود آوردن یک حالت خاص به وسیله حرکت دادن قطعات   Poseحالت 

مورد استفاده قرار گیرد.این حالت به خصوص برای ویرایش حالت  viewانتخابی در پنجره 

bind pose .یک مدل مفید می باشد 

از صفحه کلید زده شود.بعد از این کار  Tabمی بایست ابتدا کلید   Poseبرای رفتن به حالت 

محور مختصاتی را مشاهده می کنید ,این بدین  view در گوشه سمت چپ و بالای پنجره 

 قرار دارید. Poseمعنی می باشد که شما در حالت 

ابتدا باید قطعه ای را که می خواهید تغییر دهید انتخاب کنید)در بعد از رفتن به این حالت  شما 

قیسمت قبل نحوه انتخاب شرح داده شد(.لازم به ذکر است که در صورت انتخاب نکردن هیچ 

 قطعه ای, تغییرات بر روی کل مدل ما اعمال خواهد شد.

مورد نظر را حول وس می توانید قطعه به همراه کلیک های م altاکنون با استفاده از کلید 

 محور های مورد نظر بچرخانید.

به همراه کلیک های موس می توانید قطعه مورد نظر را حول  ctrlهمچنین با استفاده از کلید 

 محور های مورد نظر حرکت دهید.

با استفاده از کلیک های چپ,وسط و راست قطعه انتخابی را می توان به ترتیب حول محور 

 چرخاند و یا حرکت داد.  zو  x,yهای 

مدل ما از ابتدا  یو اینکه بعد از شروع مجدد شبیه ساز حال برای تثبیت کردن موقعیت کنونی

در قسمتی خالی کلیک کنید و در  body ماژول  دریست در این حالت قرار بگیرد می با

را  set bind poseدکمه  bindپنجره ای که در پایین صفحه نشان داده می شود در تب 

 این.ازدرا کلیک کنی set bind poseقطعه انتخابی  دکمه  poseتب  کلیک کنید و یادر

 به بعد در هنگام شروع شبیه سازی مدل ما در این حالت قرار می گیرد.
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از صفحه  Tabباید دوباره دکمه   Poseبعد از انجام تمامی این مراحل برای خروج از حالت 

 کلید را بزنیم.

 

  



                                     
   21 

 آموزش نرم افزار مسیو

 (brainپنجره گره ها)ماژول 

 

منوها ,محیط کاری گره, محیط ویرایش گره و نوار ابزار ایجاد گره های پنجره گره شامل 

 جدید می باشد.

از   home( پشتیبانی می کند.کلید ctrl vوctrl c) pasteو cutفیلد های متنی از اعمال 

مکان نما را به انتهای رشته منتقل می  endصفحه کلید مکان نمای موس را به ابتدا و کلید 

انتخاب متن می تواند به وسیله کشیدن کلیک وسط موس و یا به وسیله نگه داشتن کلید کند.

shift یله کلید های جهت نما صورت بگیرد.فیلد های از صفحه کلید و حرکت کردن به وس

 ر فیلد را تغییر می دهد.عددی نیز مانند فیلد های متنی می باشد با یک نوار متحرک که مقدا

می توان بیین ماژول های  Page downو  Page upبا استفاده از کلید های 

brain,body,sceneوmotion  .حرکت کرد و در صفحه مورد نظر قرار گرفت 

 منوها اصلی مسیو پریم 

File | Edit | Run | View | Camera | Fuzzy | Terrain | Options | Help 

 Fileمنوی 
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Save setup  ذخیره کردن فایل با پسوند : یک پنجره برایmas  ظاهر می شود.این فایل

و هر داده ای که  sequencer lists, groups, placement شامل گزینه های نمایش ,

 ذخیره می شود. cdlدر فایل 

Save agent  یک پنجره برای ذخیره کردن فایل با پسوند :cdl .تغییراتی کهظاهر می شود 

 بر روی مدل های نمومه اعمال می شود ذخیره نمی شود.

Save ASF  پنجره ای برای ذخیره سازی اطلاعات حرکتی مدل با فرمت:asf .ظاهر می شود 

Load setup  پنجره ای جهت وارد کردن فایل های  اجرایی مسیو با فرمت :mas  ظاهر می

 د:شود.به سه طریق این فایل ها می توانند بار گزاری شون

Replace current  setup  فایل جاری را می بندد و فایل جدیدی را بار گزاری می :

 کند.

Merge with current setup .فایل جاری را با فایل جدید ادغام می کند : 

Child of current setup  فرزند فایل جدید بارگزاری می : فایل جدید را به عنوان

استفاده کنیم و هر  placeکند.در این حالت بعد از بارگزاری می توانیم از این فایل در ابزار 

 تعداد از این نمونه در سطح صحنه خود پخش کنیم.

Load agent  پنجره ای جهت بارگزاری مدل های ما که با فرمت:cdl  می باشند ظاهر می

 شود.

New agent ی ساخت مدلی جدید در صحنه استفاده می شود.:برا 

Import Maya ascii  آن می توانید فایل های :پنجره ای ظاهر می شود که با استفاده از

می باشد را بار گزاری می کند.با بار گزاری فایل در این پنجره,  maمتنی مایا که با پسوند 

ز فایل مورد نظر وارد صحنه ما می ( ا joinنور,دوربین,اسکلت و فایل های متحرک)مربوط به 

 شود.
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Export Maya ascii  اسکلت مدل انتخابی را با پسوند:ma .ذخیره می کند 

Import XSI  پنچره ای جهت بارگزاری فایلی با پسوند :xsi  ظاهر می شود.)تنها محتویات

 اسکلت و قسمت های متحرک وارد می شوند(

Import FBX :  پنجره ای جهت بارگزاری فایلی با پسوندfbx  ظاهر می شود که می تواند

 دوربین,نور,اسکلت و قسمت های متحرک را وارد صحنه کند.

Save bones file  پنجره جهت ذخیره سازی اطلاعات:skin  مربط به تمام قطعات مدل در

 ظاهر می شود. bonesقالب فایل متنی  با پسوند 

 Save selected bones  پنجره جهت ذخیره سازی اطلاعات :skin  مربط به قطعه انتخابی

 ظاهر می شود. bonesمدل در قالب فایل متنی  با پسوند 

Load actions  فایل متحرک شده که با پسوند های:amc , bvh,actوactb   می باشد را

مدل کنونی ما قرار می دهد.می توانید  actionبارگزاری می کند و آن را در لیست ابزار 

 .کنیدچندین فایل را به طور هم زمان انتخاب کرده و وارد 

Save selected action  پنجره ای جهت ذخیره سازی فایل متحرک انتخابی کنونی ظاهر :

 می شود.

Save actions  پنجره ای جهت ذخیره سازی تمامی فایل های متحرک مدل کنونی ما :

 شود.ظاهر می 

Load tree (فایل درختی متحرک :motion treeرا بارگزاری می کند که در ماژ ) ول

motion .قابل ویرایش می باشد 

Save tree  جهت  ذخیره سازی درخت حرکتی طراحی شده در ماژول:motion  استفاده

 می شود.

Load terrain  پنجره ای جهت بارگزاری سطح زمین با پسوند:obj .ظاهر می شود 
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Load terrain map  پنجره ای جهت بارگزاری بافت سطح زمین با پسوند:tif  یاtiff  ظاهر

 می شود.

Save terrain map  ظاهر می شود.:پنجره ای جهت ذخیره سازی بافت سطح زمین  

Load callsheet  پنجره ای جهت بار گزاری یک :callsheet   با پسوندcal  ظاهر می

 را در خود نگه می دارد.  locatorمربوط به  اطلاعات  callsheetشود.

Exit  .باعث خارج شدن از برنامه می شود : 

  Edit منوی 

Action  را نشان می دهد.ویرایشی فایل های حرکتی : پنجره ابزار 

Agent fields  پنجره ابزار:Agent Fields Editor .را نشان می دهد 

Dynamics  پنجره گزینه های :dynamics  .را ظاهر می کند 

Flow field  پنجره ویرایشگر:Flow field .را ظاهر می کند 

Locator  را ظاهر می کند. نشانگر: پنجره ابزار ویرایشی 

Paint  را ظاهر می کند. رنگ آمیزی:پنجره ابزار 

Place  را ظاهر می کند. مکان یابی: پنجره ابزار 

Symetric .خاصیت ویرایشی تقارنی را فعال می کند : 

Vision  را ظاهر می کند. بینایی سنجی: پنجره تنظیمات 

Delete instances  : تمام نمومه های مدل ایجاد شده در صحنه را پاک می کند و مدل

 می باشد. ctrl-dاصلی را ظاهر می کند.کلید میان بر برای این گزینه 

 RUNمنوی 
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Go  باعث اجرا و یا توقف شبیه سازی می شود. کلید :space  از صفحه کلید نیز همین کار را

 انجام می دهد.

Record action  فایل حرکتی جدید مدل را که در هنگام شبیه سازی بدست می آید :

 قرار می دهد. actionتحت یک فایل جدید ذخیره می کند  و در لیست پنجره 

Reset تمامی زمان ها را صفر می شیاء را به حالت ابتدایی باز می گرداند و : موقعیت تمام ا

 کند.

Sequencer  پنجره :Sequencer .را نمایش می دهد 

Sim  پنجره:Sim .را ظاهر می کند 

  viewمنوی 

Render pass لایه های مختلف رندر  با انتخاب :در این پنجره به شما اجازه داده می شود تا

 ببینید. viewاستفاده می کند را پنجره  velocityرندر که از موتور 

Agent axes  محور مختصات مدل را نشان می دهد.کلید میانبر برای این کار :shift-alt-a 

 می باشد.

Agent names  نام مدل را نمایش می دهد.کلید میانبر برای این کار:shift-alt-n  می

 باشد.

All .تمام مدل ها را در صحنه نشان می دهد: 

Axes .کلید میانبر برای این کار : محور مختصات قطعات را در صحنه نشان می دهدalt-a  می

 باشد.

Backfaces  با انتخاب این گزینه :face   های پشتی اشیا در صحنه نیز دیده می شود و در

روبروی دوربین ما قرار دارد نمایش هایی که در  faceصورت غیرفعال کردن این گزینه تنها 

 داده خواهد شد.
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Blocky  اسکلت مدل های موجود در صحنه را در قالب های کره ای یا مکعبی نمایش می:

 می باشد. alt-bدهد.کلید میانبر برای این کار 

Cameras .دوربین های موجود در صحنه را نمایش می دهد : 

Dynamics iteration : این کار می تواند شبیه سازی را را نشان می دهد.فرآیند داینامیک

 به شدت کند کند.

Dynamics blending این گزینه را نشان می دهد. با فایل حرکتی :حالت ترکیبی داینامیک

مدل را در دو حالت که یکی ناشی از اجرای فایل حرکتی و دیگری ناشی از تاثیر داینامیک بر 

اشی از اجرای فایل حرکتی را با خطوط آبی و مدل ناشی مدل می باشد را نشان می دهد.مدل ن

 از تاثیر داینامیک را با خطوط قرمز نشان می دهد.

Flow field  حالت ایجاد شده در صحنه به وسیله ابزار :Flow field  را موقعی که این 

 نمایش می دهد. viewپنجره پنجره باز نمی باشد را در 

Geometry  مدل هایی که در نرم افزار های دیگر ساخته شده و به مدل نسبت داده شده :

 است را نمایش می دهد.

Global axes .محور مختصات صحنه را نشان می دهد : 

Grid :.سطح پیش فرض صحنه را نمایش می دهد 

Ground clipping  این گزینه مدل ها در صحنه تنها در بالای سطح پیش : با فعال کردن

 فرض نمایش داده می شود.

Lanes  ابزار : خطوط ایجاد شده توسطlane  را در موقعی که این ابزار فعال نیست را نمایش

 می دهد.

Lights .نور های موجود در صحنه را نشان می دهد: 

Locators  :Locator .ها را در صحنه نشان می دهد 



                                     
   27 

 آموزش نرم افزار مسیو

Motion blur  : حالتmotion blur  را در صحنه نشان می دهد.مقدار این حالت می

مقدار می باشد. 8تواند از طریق خط فرمان تنظیم شود.مقدار پیش فرض این گزینه 

 درجه می باشد. 181می باشد که برابر با  1.5دیافراگم،پیش فرض 

Playbacks  در : فایل حرکتی فعال در صحنه را که مدل کنونی ما از آن استفاده می کند را

 نمایش می دهد. view پنجره 

RBD axes  محور مختصات قطعات مدل را در حالت داینامیک نمایش می دهد.البته این :

مفصل در حالت داینامیک  محور با محور مختصات قطعات تفاوت دارد چرا که

GlowWorm .نمایش داده می شود 

Segment names  نام قطعات را نمایش می دهد.کلید میانبر برای این گزینه :alt-n  می

 باشد.

Shaded  مدل های موجود در پنجره: view را در حالت Shaded  یاwireframe  نشان

 می باشد. alt-sمی دهد.کلید میانبر برای این گزینه 

Shadows .سایه های موجود در صحنه را نمایش می دهد: 

Skeleton نمایش اسکلت مدل می باشد. :باعث 

Sound emission  رنگ و شعاع : فرکانس ودامنه صدای ساطع شده در محیط را در قالب

 خطوط دایره ای شکل نمایش می دهد.

Sound reception :  اطلاعات صدایی هر مدل را نمایش می دهد.با انتخاب هر مدل

 وضعیت صدای مدل های اطراف که در دامنه صدای آن مدل قرار دارد را نمایش می دهد.

Sound rules  با فعال کردن این گزینه می توان محدوده ای را که برای هر یک از ویژگی:

ان دادن این محدوده می بایست قاعده های های صدا تعریف کرده ایم را مشاهده کنیم.برای نش

 صدا و یا گره فاز را انتخاب بکنیم.



                                     
   28 

 آموزش نرم افزار مسیو

Sprites : با فعال بودن این گزینه مدل ها در حالتwireframe .نمایش داده نمی شوند 

Sticks  اسکلت مدل را همانند اسکلتی که در نرم افزار های سه بعدی دیگر مانند مایا :

 می باشد. alt-l,نمایش می دهد.کلید میانبر برای این کار 

Standins  مدل ها را در قالب های مختلف :standin  نمایش می دهد. این خصوصیت در

 کاربرد دارد. visionسیستم 

Time ه : زمان شبیه را در پنجرview .نمایش می دهد 

Time in frames .زمان شبیه سازی را بر اساس فریم نمایش می دهد : 

Triggers : trigger  هایی که در ماژولmotion  ساخته شده و مدل در حال استفاده از آن

 می باشد را نمایش می دهد.

Vertex numbers  :یش می شماره ورتکس های اشکال هندسی وارد شده در صحنه را نما

 دهد.)تنها اشکال هندسی اصلی و قبل از ایجاد نمونه از آن(.

Vision  تصویری را که سیستم بینایی سنجی مدل انتخابی بر اساس آن عمل می کند را:

 نمایش می دهد.

Wind .باد موجود در صحنه را با استفاده نشاگر های باد نمایش می دهد : 

 Cameraمنوی 

Clipping planes  پنجره ای ظاهر می شود که با استفاده از آن می توان محدوده صحنه :

 خود را تعیین کنیم.این کار تاثیری در تصویر خروجی ما ندارد.

Crop filmback :  پنجرهview  را بر اساسfilmback .نشان می دهد 

Display filmback  خطوط :filmback  را با رنگ قرمز در پنجره view  نمایش می

 د.ده
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Display masks  خصوصیت :mask  را در پنجرهview .نمایش می دهد 

Display background  چنانچه برای پس زمینه دوربین تصویری در نظر گرفته شده باشد :

 نمایش می دهد. view,این تصویر را در پنجره 

Heads up   نام دوربین فعال را در پنجره:view .نمایش می دهد 

Resolution  : مقدارResolution  پنجرهview .را تنظیم می نماید 

Save .پنجره ای ظاهر می شود تا دوربین کنونی را در قالب فایل دوربین ذخیره کند : 

Shadows .پنجره مربوط به تنظیمات سایه را ظاهر می کند: 

Render  از پنجره :view .در زمان جاری رندر می گیرد 

 Fuzzyمنوی 

Find  پنچره ای ظاهر می شود که با وسیله آن متن مورد نظر را در گره ها جست جو می :

 کند.

Add comment  با انتخاب این گزینه با اولین کلیک در ماژول :brain   گره توضیحی

 جدیدی اضافه خواهد شد.

Auto name nodes به صورت  : با انتخاب این گزینه نام گره های ورودی و خروجی

 رشته وارد شده در کانال آنها خواهد شد.همانند  خودکار

Connected  باعث می شودگر های متصل شده به گره انتخابی را نیز نمایش داده :

 می باشد. shift-alt-cشود.کلید میانبر برای این کار 

Edit selected  پنجره ای ظاهر خواهد شد که با استفاده از آن می توان مقدار گره انتخابی :

 نظیم کرد.را ت
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fuzz background  باعث می شود تا اطلاعات بدست آمده از طریق سیستم های:sound 

 .شودفاز نمایش داده   در زیر گرف گره  vision و

Graph selected :  با فعال کردن این گزینه تنها گراف گره فاز انتخابی نمایش داده خواهد

که به ورودی یکسانی متصل می گره فاز ی هاگراف تمام شد .با غیر فعال بودن این گزینه 

 باشند نمایش داده خواهد شد.

Links .باعث نمایش خطوط ارتباطی بین گره های مختلف می شود : 

Swap and/or  گره :AND  را به گره or  و گرهor  را بهAND .تبدیل می کند 

Transform  : تغییراتی در توابع عضویت به وسیله آن می توانیم پنجره ای ظاهر می شود که

 گره های فاز ایجاد کنیم.

 Terrainمنوی 

Alpha channel :  کانال الفای سطح ما را )به رنگ قرمز( به جای کانالrgb  نمایش می

 دهد.

Display :  باعث نمایش سطح زمین در پنجرهview .می شود 

Flip normals .باعث معکوس شدن نرمال های سطح مامی شود : 

Lines  :.باعث نمایش خطوط تشکیل دهنده سطح ما می شود 

Normals .باعث نمایش دادن نرمال های سطح ما می شود : 

Shade  .باعث نمایش تاثیر نور بر روی سطح ما می شود : 

Texture map .باعث نمایش بافت استفاده شدبر روی سطح ما می شود : 

Texture move رخش در پنجره دن این گزینه هنگام چ: با فعال بوview   بافت استفاده
می شود.با غیر فعال بودن این گزینه در هنگام حرکت و  شده بر روی سطح ما همچنان مشاهده
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سطح ما به صورت رنگی دیده خواهد شد و به محض توقف   view یا چرخش در پنجره

 بافت مورد نظر بر روی سطح مشاهده خواهد شد.

Texture process : .پنجره ای جهت تنظیمات بافت سطح ظاهر می شود 

Visible to agents (باعث نمایش سطح ما در سیستم بینایی سنجی :vision  مدل می )

 شود.

 Optionsمنوی 

Bones window  پنجره مربوط به ابزار :bone .را ظاهر می کند 

View port  پنجره :view .را نمایش می دهد 

Text port  می دهد.: پنجره خط فرمان را نمایش 

UV window  پنجره:UV .این پنجره را نمایش می دهدuv  تنظیم شده اجسام هندسی

 انتخاب شده که بر روی بافت اختصاص داده شده به آن قرار دارد را نمایش می دهد.

Cloth Active ث فعال شدن خاصیت لباس در حین انجام شبیه سازی می شود.: باع 

Hair Active .باعث فعال شدن خاصیت مو در حین انجام شبیه سازی می شود : 

Current directory  دایرکتوری کنونی که فایل اجرایی مسیو از داخل آن اجرا شده :

 است.

Grid size (پنجره ای برای تنظیمات سطح پیشفرض ما :grid .ظاهرمی شود ) 

Handle size ره های : پنجره ای جهت تغییر مقیاس دستگیIK .می شود 

Light size  پنجره ای جهت تغییر مقیاس نور هایی که در پنجره:view  نمایش داده می شود

 می شود.
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List playbacks  فایل های حرکتی فعال مدل : پنجرهای ظاهر می شود که لیست تمام

 کنونی را نمایش می دهد.

List variables  خروجی چاپ می کند.:لیست تمام متغیر های مدل کنونی را در 

Material links  خطوط موجود بین گره های :material و   Geo  را در ماژولbody 

 نمایش می دهد.

Renders .پنجره ای جهت ایجاد تنظیمات رندر ظاهر می شود : 

Shader paths  پنجره ای ظاهر می شود که به کاربر اجازی می دهد مسیری برای معرفی :

shader .های جدید که موتور های رندر از آن پشتیبانی می کند تعریف کند 

Subdiv Quality  پنجره ای جهت تنظیم کیفیت حجم های هندسی وارد شده ظاهر می :

 شود.

RIB comments  توضیحاتی در کد های :RIB  که توسط پلاگین های رندر مسیو تولید می

 (run_program.exe و massive.so) شود,وارد می کند.

Sound output  پنجره ای جهت ایجاد کنترل  صدای واقعی خروجی که صدای مدل را :

 نشان می دهد ظاهر می شود.

Time Warp .پنجره ای جهت کند یا سریع کردن زمان اجرا ظاهر می شود : 

Units .واحد استفاده شده در برنامه را می توان در پنجره ظاهر شده انتخاب کرد : 

Wind display scale  پنجره ای چهت تغییر مقیاس نشانگر های باد در صحنه ظاهر می :

 شود.

Image compression  :  پنجره ای جهت تنظیم مقدار فشرده سازی  فایل هایJPEG 

 ظاهر می شود. simخروجی به وسیله ابزار 
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 sceneماژول 

 

جهت تنظیمات رندر سطح ما می این  ماژول شامل نور ها,دوربین ها, گروه ها و گزینه هایی 

 باشد که می توان آنها را ویرایش کرد.

,تب های در پایین صفحه مشاهده می کنید  sceneبا کلیک کردن در مکانی خالی در ماژول 

 که که به شما اجازه می دهد گزینه های رندرینگ را ویرایش کنید.

یرایش کنید.راه دیگر دسترسی به شما می توانید آن را و sceneبا انتخاب گره مدل در ماژول 

 وکلیک کردن در مکانی خالی ازگره می باشد. bodyاین تنظیمات رفتن به ماژول 

 نور

 نوع نور به صورت پیش فرض می باشد که عبارت است از : 4صحنه مسیو شامل 
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1- key light 2- sky light 3- bounce light 4- ambient light  

می توانند  sceneهر یک از این نور ها به وسیله گره نور نشان دهده می شود.نور ها در ماژول 

 اضافه ,انتخاب , حذف و ویرایش بشوند

را انتخاب  Lightگزینه  viewبرای دیدن نور های موجود در صحنه می توانید از منوی 

 وارد بشوند.  maکنید.همچنین نورها می توانند از نرم افزار مایا تحت فایلی با پسوند 

نور ها و دور بین ها موجود در صحنه می توانند انیمیت بشوند.برای کسب اطلاعات بیشتر به 

 بخش متحرک کردن نور و دوربین مراجعه کنید.

 خصوصیات نور

 

name text field ا می توان تعیین کرد.:نام نور ر 

action editor :  پنجره ویرایشگرCamera/Light Action Editor .را ظاهر می کند 

r / g / b  رنگ نور را با استفاده از مقدار :rgb .تعیین می کند 

 : محدوده تحت تاثیر نور را در صحنه نشان می دهد. "show frustum"دکمه 

 : صحنه را از دید نور نشان می دهد. "look thru"دکمه 

Intensity .شدت نور را تعیین می کند : 

 : transformتب 
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key all .برای انیمیت کردن حرکت نور از این دکمه استفاده می شود : 

animation timeline  : فریم ابتدایی و انتهایی را مشخص می کند.با حرکت دادن

فریم های ابتدایی و انتهایی حرکت کرد و در فریم مورد نظر اسلایدر می توان می توان بین 

 کلید زد.

x, y, and z rotation .مقدار چرخش نور در صحنه را مشخص را مشخص می کند : 

x, y, and z translation .مقدار جابه جایی نور را در صحته مشخص می کند : 

 Shadow Warpتب 

 

: باعث نمایش طرح شطرنجی به رنگ آبی و زرد بر  visualize shadow mapدکمه 

 روی سطح ما می شود.

 : باعث  فعال و یا غیر فعال شدن این گزینه می شود. shadow warpدکمه 

warp x,y  : مقدار خصوصیتshadow warp  را حول محور هایx و y .تنظیم می کند 

shear x,y  مقدار برش را حول محور های :x  وy ند.تنظیم می ک 
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scale x,y  مقیاس را حول محور های :x  وy .تغییر می دهد 

translate x,y مقدار جابه جایی خصوصیت :shadow warp .را تنظیم می کند 

 مراجعه کنید. shadow warpژگی به بخش آشنایی با ویاین برای آشنایی بیشتر با 

 Constrainتب 

 

می توان نوع محدودیت را تعریف  set agentانواع محدودیت : با استفاده از دکمه پایین 

 کرد.

Off .نور هیچ گونه محدودیتی را دارا نمی باشد : 

look at و تنها در مکانی که قرار دارد می چرخد تا مدلی را که به  :نور هیچ جابه جایی ندارد

 عنوان هدف تعیین شده است را در مرکز دید خود داشته باشد.

Agent  انتخابی محدود می شود.: نور به محور مدل 

Segment : .نور به قطعه انتخابی محدود می شود 

Pov  سیستم بینایی سنجی فعال باشدمحدودیت بر اساس این سیستم عمل می کند.:چنانچه 

follow XZ  نور مدل هدف را تنها در سطح :xz .دنبال می کند 

follow 3D  نور مدل را در محور های :x,y  وz .دنبال می کند 

 گزینه های دیگر :
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Agent  نشان می دهد: نام مدل هدف را. 

set agent .مدل انتخابی را به عنوان مدل هدف انتخاب می کند : 

x,y,z  جابه جایی نور را در محور های :x,y  وz .تنظیم می کند 

 OpenGLتب 

 

 انواع نور:

Ambient  منبع نور از جنس :ambient 

Directional .نوری جهت دار که پرتو های نور را به صورت موازی ساطع می کند : 

Point  نوری که منبع آن نقطه ای می باشد و پرتو های نور را در تمام جهات از خود ساطع :

 می کند.

Spot .نوری که پرتوهای نور را به صورت مخروطی از خود ساطع می کند : 

 نور:گزینه های عمومی 

Falloff )مقدار نور بر اساس فاصله)تابعی نمایی می باشد : 

:باعث ایجاد سایه توسط آن نور می شود.تنها یک نور  viewport shadow mapدکمه 

می تواند در صحنه سایه تولید کند.چنانچه هیچ نوری در صحنه دارای سایه نباشد و گزینه 

shadow  از منویview (1,1-,1)ز سوی نقطه فعال باشد , مسیو یک سایه پیش فرض ا 

 تولید می کند.
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shadow map  باعث استفاده خوصیت فوق در موتور رندر :velocity .می شود 

shadow map resolution لیشن بافت سایه را تنظیم می کند.:رزو 

vertex bias  مقدار تاثیر پذیری ورتکس ها را کنترل می کند.این خصوصیت در موتور:

 کاربرد دارد. velocityرندر 

depth bias انحراف چند ضلعی در  ی:مقدار عمق تاثیر را مشخص می کند.این گزینه برا

 depth offsetاستفاده می شود.این گزینه در  velocityمحاسبات عمق در موتور رندر 

 ضرب می شود.

depth factor  :در  مقدار این عامل را تعیین می کند. این گزینه برای انحراف چند ضلعی

استفاده می شود.این عامل یک مقدار مقیاسی می  velocityمحاسبات عمق در موتور رندر 

 باشد.

Znear .حدود نزدیک بافت سایه را مشخص می کند : 

Zfar .حدود دور بافت سایه را مشخص می کند : 

fov x,fov y .مقدار میدان دید راتعییین می کند: 

 directionalگزینه های نور 

Width :.عرض بافت سایه را صحنه مشخص می کند 

Height .ارتفاع ت سایه را صحنه مشخص می کند: 

 spotlightگزینه های نور 

spot angle .مقدار شعاع این نور مخزوطی را مشخص می کند : 

spot exponent .باعث ایجاد نرمی از مرکز تا لبخ های نور می شود : 
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 Renderتب 

 

render pass list  لیست رندرهای تعریف شده را نمایش می دهد.تنظیمات نور رندر تنها:

 برروی رندر انتخابی تاثیر می گزارد.

Shader  موقعی که این دکمه غیر فعال باشد مسیو از شیدر های پیش فرض استفاده می :

ویا به وسیله نوشتن اطلاعات شیدر در داخل فیلد  shaderشیدر موجوداز طریق پنجره کند.

 تنی می تواند به نور اختصاص داده شود .م

نوع شیدر های پیش فرض انتخابی بستگی به نوع نور دارد.برای مثال در موتور رندر 

renderman  نورdirectional  با سایه از شیدر "shadowdistant"  استفاده خواهد

و در نوری از نوع  "distantlight"شد و در همین نوع از نور ولی بدون سایه از شیدر 

ambient  از شیدر"ambientlight"  استفاده خواهد شد.پارامتر هایی نظیر رنگ و شدت

 نور به صورت خودکار از مقادیر گره نود استفاده خواهند کرد.

این مقادیر می تواند با انتخاب یک شیدر خاص و وارد کردن مقدار مورد نظر به صورت دستی 

 صورت بگیرد.

ظاهر  shaderفعال باشد با کلیک کردن بر روی این دکمه پنجره  shaderدکمه : چنانچه  +

 خواهد شد.

- | shadow map | raytraced: 
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وجود دارد می توان نوع سایه دهی را  shaderبا استفاده از دکمه ای که در پایین دکمه 

خودکار بر  فیلد متنی شامل نام فایل نقشه سایه می باشد.پسوند فایل به صورتمشخص کرد.

 اساس موتور رندر انتخابی تغییر می کند.

auto render : در صورت فعال بودن مسیو از این نور به عنوان دوربین برای تولید نقشه سایه

 استفاده می کند,در غیر این صورت نقشه سایه باید یه صورت دستی تولید شود.

Resolution  :.مقدار رزولیشن نقشه سایه را تنظیم می کند 

 : Animationتب 

 

key all  می که قابل کلید زدن می باشد : یک کلید در فریم جدید برای تمامی ویژگی ها

 Camera/Light Action Editorزند.ویژگی های قابل کلید زدن را می توان در پنجره 

 انتخاب کرد.

animation timeline  می توان ابتدا و انتهای فریم جاری را تنظیم کنیم.با جابه جا کردن :

 اسلایدر می توانیم فریم جاری را تغییر دهیم.

File  مسیر فایلی با پسوند:act .می باشد که شامل اطلاعاتی برای این نور می باشد 

load action فایلی با پسوند:act  می باشد را که شامل اطلاعاتی در مورد انیمیت نور

 بارگزاری می کند.

save action as  فایلی را با پسوند :act  را که شامل اطلاعاتی در مورد انیمیت نور می باشد

 ذخیره می کند.
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 گره دوربین

دوربین می باشد, که هر یک به وسیله یک  4یک صحنه در مسیو به طور پیش فرض دارای 

انتخاب و ویرایش  sceneگره دوربین نمایش داده می شود.دوربین ها می توانند در ماژول 

 بشوند.

صحنه را از دید دوربین کنونی که انتخاب شده است نشان داده می شود.برای  viewپنجره 

فعال  viewرا از منوی  cameraباید گزینه  شودین در صحنه نمایش داده اینکه خود دورب

 .کنید

,چه متحرک باشد چه شودوارد صحنه  maدوربین ها می توانند از مایا توسط فایلی با پسوند 

 ذخیره می کند. camنباشد.مسیو دوربین های متحرک را تحت فایلی با پسوند 

متحرک سازی دوربین "دوربین ها و نور ها به بخش برای اطلاع از چگونگی متحرک کردن 

 مراجعه نمایید. "ها و نور ها

 تنظیمات دوربین

 

name text field .نام دوربین را مشخص می کند : 

action editor  پنجره : Camera/Light Action Editor .را ظاهر می کند 

frustrum button  محدوده ای که در دید دوربین قرار دارد را مشخص می کند.برای این :

 فعال باشد. viewاز منوی  Cameraکار می بایست گزینه 
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 Transformتب 

 

Key allی قابل کلید زدن می زند.ویژگی  : یک کلید در فریم جدید برای تمامی ویژگی ها

 انتخاب کرد. Camera/Light Action Editorهای قابل کلید زدن را می توان در پنجره 

animation timeline  می توان ابتدا و انتهای فریم جاری را تنظیم کنیم.با جابه جا کردن :

 اسلایدر می توانیم فریم جاری را تغییر دهیم.

x, y, and z rotation .مقدار چرخش دوربین در صحنه را مشخص را مشخص می کند : 

x, y, and z translation  مقدار جابه جاییددوربین را در صحته بر اساس مرکز خود :

 مشخص می کند.

x, y, and z centre translation  مقدار جابه جایی مرکز دوریبن را بر اساس  :

 مختصات صحنه مشخص می کند.

 :  Constrainتب 

 دود بکنیممی توانیم دوربین را به مدل انتخابی مح alt-fبا استفاده از کلید میانبر 
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می توان نوع محدودیت را تعریف  set agentانواع محدودیت : با استفاده از دکمه پایین 

 کرد.

Off .دوربین هیچ گونه محدودیتی را دارا نمی باشد: 

look at  دوربین هیچ جابه جایی ندارد و تنها در مکانی که قرار دارد می چرخد تا مدلی را :

 که به عنوان هدف تعیین شده است را در مرکز دید خود داشته باشد.

Agent .دوربین به محور مدل انتخابی محدود می شود : 

Segment .دوربین به قطعه انتخابی محدود می شود : 

Pov .چنانچه سیستم بینایی سنجی فعال باشدمحدودیت بر اساس این سیستم عمل می کند: 

follow XZ  دوربین مدل هدف را تنها در سطح :xz .دنبال می کند 

follow 3D  دوربین مدل را در محور های :x,y  وz .دنبال می کند 

 گزینه های دیگر :

Agent .نام مدل هدف را نشان می دهد : 

set agent .مدل انتخابی را به عنوان مدل هدف انتخاب می کند : 

x,y,z  جابه جایی دوربین را در محور های :x,y  وz .تنظیم می کند 

Smooth  جابه جایی دوربین می شود و از پرش نا گهانی جلوگیری می کند.: باعث نرمی در 

 Projectionتب 
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Fov :  میدان دید دوربین را در ابعادx و y .مشخص می کند 

pixel aspect ratio  مقدار این مولفه را که در پنجره: view  دیده می شود و در رندر

 استفاده می شود را تعیین می کند.

Filmback  مقدار این مولفه را در ابعاد :x وy .تعیین می کند Filmback  بعد فیزیکی درفیلم

از آنجایی که مسیو برای ساخت می باشد که در دوربین های خاص از آن استفاده می شود.

جلوه های ویژه پدید آمده است,از شرایط واقعی که در آن فیلم ها در صفحات میلیمتری 

باید اندازه گیری می شوند استفاده می کند.برای جلو گیری از اشتباه ,چیزی که شما در اینجا 

چقدر است.در صورتی که خروجی شما تلویزیونی  aspect ratioبدانید این است که مقدار 

بودن( در نظر گرفته شود. این مورد  HD)در صورت  16:9یا  4:3باید میزان این پارامتر است 

کاملًا )در پیکسل( که شما سرانجام در پنجره رندر تعریف می کنید با ابعاد تصویر 

 د.متفاوت می باش

35 mm  مقدار :Filmback  میلی متر تنظیم می کند. 35را 

Zmin .حداقل فاصله قابل دید توسط دوربین : 

Zmax .حداکثر فاصله قابل دید توسط دوربین : 

 Animationتب 

 

all  یک کلید در فریم جدید برای تمامی ویژگی هایی که قابل کلید زدن می باشد می :

 Camera/Light Action Editorزند.ویژگی های قابل کلید زدن را می توان در پنجره 

 انتخاب کرد.
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animation timeline  می توان ابتدا و انتهای فریم جاری را تنظیم کنیم.با جابه جا کردن :

 توانیم فریم جاری را تغییر دهیم.اسلایدر می 

File  مسیر فایلی با پسوند:act .می باشد که شامل اطلاعاتی برای این دوربین می باشد 

load action فایلی با پسوند:act  را که شامل اطلاعاتی در مورد انیمیت دوربین می باشد

 بارگزاری می کند.

save action as  فایلی را با پسوند :act  را که شامل اطلاعاتی در مورد انیمیت دوربین می

 باشد ذخیره می کند.

 Backgroundتب 

 

File .مسیر تصویری را که قرار است به عنوان پس زمینه قرار گیرد مشخص می کند : 

برای نشان  jpgویا tif,tiff,jpegبا پسوند های می توان از یکسری از عکس های دنباله دار 

دادن تصویری متحرک در پس زمینه استفاده کرد.برای انجام این کار می بایست از قالب زیر 

 پیروی کرد.

bgfile.#.tif دنباله ای از تصاویر را که نام آن به صورت(bgfile.0001.tif, 

bgfile.0002.tif ).و... میباشد را نشان می دهد 

( میباشد 0001.نباله ای که اعداد آن چهار رقمی )در فایل از د  #تنها یک با قرار دادن 

 استفاده می کند.با افرایش این علامت می توان تعداد ارقام را مشخص کرد.

 استفاده می کنیم. @چنانچه از اعداد دنباله ای استفاده نشده باشد از علامت 
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  agentگره 

می توان  به وسیله کلیک کردن در محیطی خالی انتخاب و  body مدل  ها را در ماژول 

 گره مدل را انتخاب بکنیم.مدل ها انتخاب شده در ماژول   scene ویرایش کرد,یا در ماژول

scene  را می توان توسط کلیدDelete .از صفحه کلید,حذف کرد 

پ صفحه قرار باید گره مدل  را که در سمت چ sceneبرای ایجاد یک مدل جدید در ماژول 

باشیم و مدلی وجود نداشته باشد  bodyدارد را به داخل صفحه بکشیم.همچنین اگر در ماژول

 مدلی جدید ایجاد خواهد شد.با کشیدن یکی از قطعات به داخل صفحه 

 

name text field .نام مدل را می توان مشخص کرد : 

process: brain ده است می شود.: باعث پردازش مغزی که برای مدل تعریف ش 

process: replay  با استفاده از این دکمه می توان از اطلاعات حرکتی که از شبیه سازی :

 های قبلی برای مدل بدست آمده است استفاده کرد .

process: remote .در حال حاضر فعال نمی باشد : 

Colour ره ورودی : رنگ اسکلت مدل را انتخاب می کند.رنگ مدل را می توان از طریق گ

چنانچه مدل دارای اشکال هندسی)مدل طراحی و یا سیستم بینایی سنجی مدل مشاهده کرد.

شده در نرم افزار دیگر که به اسکلت مدل نسبت داده می شود و در خروجی نهایی می توان 

آن را مشاهده کرد(که مدل های دیگر آن را می بینندباشد,این موئلفه رنگ این اجسام را تعیین 

 ند.می ک
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می باشد که با حرکت بین این مقادیر می توان رنگ  1تا   1سیستم رنگی مسیو بین مقادیر 

 مورد نظر را تعیین کرد.

view geometry .باعث نمایش اشکال هندسی نسبت داده شده به مدل می شود: 

 Restتب 

 محل قرار گیری و چرخش ابتدایی مدل در صحنه را تعیین می کند.

 

x y z rotation .مقدار چرخش مدل را نسب به محور مختصات صحنه تعیین می کند : 

x y z translation  مقدار جابه جایی مدل را نسب به محور مختصات صحنه تعیین می :

 کند.

 bindتب 

 

bind pose  محل فایلی با پسوند :amc  را مشخص می کند که حاوی اطلاعاتی در مورد

 حالت اولیه مدل می باشد.

save as .حالتی را که برای مدل در نظر گرفته شده است را ذخیره می کند : 

go to zero pose  :  مدل را به مکانی که در تبrest .مشخص کرده ایم منتقل می کند 

go to bind pose .مدل را به حالتی که تعیین می برد : 
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set bind pose .حالت کنونی را به عنوان حالت اولیه مدل تنظیم می کند : 

 Dynamicsتب 

ویژگی های داینامیک مدل را می توان در این تب تعیین کرد که در هنگامی که داینامیک 

 فعال باشد بر اساس ویژگی های تنظیم شده عمل می کند.

می توان ویژگی هایی از داینامیک را که می  Editدر منوی  Dynamicsبا استفاده از گزینه 

خواهیم در صحنه در هنگام استفاده از قابلیت داینامیک مورد پردازش قرار بگیرند و یا بالعکس 

 ,فعال و یا غیر فعال بکنیم.

 

Drag  : مقدار نیرویی را که به مدل اعمال می شود تعیین می کند ,انگار که مدل در هوا شناور

 الت بستگی به اندازه ,شکل و حرکت قطعات و جهت وزش باد دارد.می باشد.این ح

Gravity  شتابی را که برای محاسبه جاذبه استفاده می شود را تعیین می کند.جاذبه بر مدل :

اعمال می شود نه بر قطعات.همچنین در یک صحنه یکسان مدل های متفاوت می توانند جاذبه 

 متفاوتی داشته باشند.

Steps محاسبات داینامیک را در هر ثانیه مشخص می کند. افزایش این مقدار باعث  : تعداد

 دقیقتر شدن محاسبات و کند شدن شبیه سازی می شود.

Collision 

در غیر این صورت هر از گاهی ممکن است برخوردی میان قطعات و چیزی رخ می دهد 

 اشیاء جلوگیری کند.نیرویی بر مدل اعمال می شود تا از رسوخ کردن ویژگی برخورد در 
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Force  ثابتی که مقدار نیرویی را که برای جلوگیری از حالت برخورد اعمال می شود را  :

 تعیین می کند.

Damper  سرعت نسبی برخورد اشیا را کاهش می دهد.برای اینکه پرش کمتری هنگام :

 برخورد داشته باشیم مفید است.

Friction  :ازی بر مدل  اعمال می شود  تا با سرعت نسبی مقدار نیرویی  که که به طور مو

.در واقع با افزایش این مقدار اصطکاک را بین اجسام بر کندحاصل از برخورد اشیاء مخالفت 

خورد کننده بیشتر می کنیم و با کاهش این مقدار باعث سر خوردن  جسم ما در هنگان 

 برخورد می شود.

Rotation Limits 

زان چرخش قطعات مدل  را پس از بر خورد کنترال کند.این نیروی این تنظیمات می توانند می

که دارای ضریب اراتجاعی چرخش چرخش قطعات مدل  اتدرج هر یک ازمحدود کننده بر 

 آن غیر صفر می باشد اعمال می شود.

Force  مدل اعمال می شود تا میزان چرخش قطعات آن محدود شود.:نیرویی که بر 

Dampen  : این آثر می شود.باعث کاهش 

Friction  نیرویی را که با چر خش قطعات مخالفت می کند تعیین می کند.برای ابنکه :

 مفاصل مقاوم بشوند موثر است.

 :  Standinتب 

از این قابلیت در سیستن بینایی سنجی مدل استفاده می شود.در این تب به جای مدل اجسامی 

این کار باعث کارایی بیشتر قابل دیدن می باشد.دیگر قرار می گیرد که توسط مدل های دیگر 

 سیستم بینایی سنجی می شود.
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یرای هر مدل می تواند بیشتر از یک جسم برای آن تعریف کرد.هر یک در فواصلی متفاوتی از 

 viewدر منوی  standinبرای دیدن این اجسام در صحنه می بایست گزینه هم قرار می گیرد.

 فعال باشد.

 

 یک جسم جدید برای مدل ما ایجاد می کند.: addدکمه 

 : باعث حذف جسم انتخابی می شود. deleteدکمه 

variables list .لیست اجسام ایجاد شده را نمایش می دهد : 

x / y / z  :.سایز جسم ایجاد شده را تعیین می کند 

name field .نام جسمی را که انتخاب شده است را می توان تعیین کرد : 

Range  می نیمم و ماکزیمم فاصله ای را که این جسم در مکان قرار گیری اسکلت مدل:

 ظاهر می شود.

tx / ty / tz .جابه جایی جسم را نسبت به مدل تعیین می کند : 

 : standinانواع 

 مکعبی-بیلبوردی)مستطیلی که همیشه جهت آن به سمت بیننده است(-خطی–نقطه ای 

  Visionتب 

بینایی سنجی مدل بر روی کیفیت تصویر بدست آمده برای دید مدل تاثیر می تنظیمات سیستم 

 گزارد.
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میدان دید و رزولیشن به یکدیگر وابسته می باشند.تغییر در یکی باعث می شود تا دیگری به 

 صورت خودکار آپدیت شود.

ن همیشه به صورت خودکار محاسبه می شود و به صورت دستی نمی توا  xرزولیشن در محور 

 آن را تغییر داد.

 

field of view   میدان دید را در محور های :x و y .تعیین می کند 

Resolution  رزولیشن را در محور های :x و y .تعیین می کند 

render slices  تصویر بدست آمده پردازش می شود تا مقدار انحراف در : تعداد دفعاتی که

 زاویه دید تصویر را کاهش دهد.

z factor  : نگاشت می شود. 1تا  1با استفاده از فرمول نمایی زیر فاصله شی تا مدل به بازه 

Z=exp(-z factor*distance) 

 مراجعه نمایید."سیستم بینایی سنجی مدل"برای کسب اطلاعات بیشتر به بخش 

:با فعال کردن این دکمه مدل ها می توانند اشکال  geometry visible to agentsدکمه 

هندسی نسبت داده شده به مدل را مشاهده کنند)اسکلت مدل غیر قابل مشاهده خواهد 

بسته به اینکه از چه متدی برای نسبت دادن اشکال هندسی استفاده کنیم رنگ اشکال شد(.

ود.چنانچه از متد هندسی که در سیستم بینایی سنجی دیده می شود متفاوت خواهد ب

smooth-bound  استفاده شود رنگ اشکال هندسی دیده شده همانند رنگ مدل خواهد

استفاده شود رنگ اشکال هندسی همانند رنگ قطعه ای  rigid-boundبود و چنانچه از متد 

 از اسکلت که به آن متصل شده است می باشد.
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  Varyتب 

متر های مقیاس,ضخامت و جابه جایی مدل نسبت متغیر های تعریف شده برای مدل را به پارا

 می دهد.

 

Scale .متغیری را که بر روی مقیاس مدل تاثیر می گزارد را تعیین می کند: 

Thick .متغیری را که بر روی ضخامت قطعات مدل تاثیر می گزارد را تعیین می کند : 

Translate  متغیری را که بر روی جابه جایی مدل در حالت ابتدایی در محور های :x,yوz 

 تاثیر می گزارد را تعیین می کند.

 Variablesتب 

 

تب می توان متغیر هایی تعریف کرد که می تواند پارامتر های متفاوتی را برای مدل در این  

بالاتری نسبت به این متغیر ها دارا .متغیر های گروه از الویت کندهای  نمونه  در صحنه تولید 

می باشد و می تواند در فریم های زمانی کلید بخورد و به شما اجازه می دهد تا بتوانید مقدار 

 ل را در طی شبیه سازی کنترل کنید.متغیرهای مد

 : یک متغیر جدید ایجاد می کند. addدکمه 

 : متغیر انتخابی را حذف می کند. deleteدکمه 
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variables list .لیست متغیر های مدل را همراه با مقدار پیش فرض آنها نمایش می دهد : 

nametext field .نام متغیر را تعیین می کند : 

Default .مقدار پیش فرض را برای متغیر  تعیین می کند : 

Range .مقادیر مینیمم و ماکزیمم را برای متغیر تعریف می کند : 

Expr برای متغیر را تعیین کرد.محاسبه شده  مقدارعبارات )ریاضی(  :می توان با استفاده از 

 برای مدل های نمونه:

 

 می توان مقدار این متغیر ها را برای مدل های نمونه انتخابی به صورت دستی تنظیم کرد.

Value .مقدار متغیر را تعیین می کند : 

ای مدل نمونه انتخابی به وسیله بر: موقعی که این دکمه فعال باشد ,مقدار متغیر ها  freeدکمه 

 مدل و متغیر گروه محاسبه می شود.

: موقعی که این دکمه فعال باشد , مقدار متغیر ها برای مدل نمونه انتخابی به وسیله  lockدکمه 

 اسلایدر به صورت دستی تنظیم می شود.

 DSO (Dynamically Shared Objects)تب 
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 ++cوcاین تب برای بارگزاری پلاگین ها استفاده می شود.این پلاگین ها به وسیله زبان های 

 می تواند نوشته شود.

file name  نام فایلی با پسوند :so  را که به عنوان پلاگین مسیو استفاده می شود را نشان می

 دهد.

 پلاگین جدیدی را اضافه می کند.:  addدکمه 

 : پلاگین انتخابی را حذف می کند. Deleteدکمه 

plug-in list .لیست پلاگین های موجود را نشان می دهد : 

  ODEتب 

 

در صحنه استفاده می کند بر روی مدل ما  ODEاین پارامتر ها زمانی که داینامیک از متد 

 dynamicsرا در پنجره  ODEاعمال می کند.برای استفاده داینامیک از این متد باید دکمه 

 ظاهر می شود را فعال کرد. Editکه از طریق منوی 

Cfm محدود کننده نرم به وسیله   : نیروی محدودکننده.erp  یک  1تنظیم می شود.مقدار

محدود کننده سخت می سازد, زمانی که مقدار مثبت افزایش پیدا کند تبدیل به یک محدود 

)با افرایش این مقدار میزان قدرتی که مفاصل را در کنار هم نگه می دارد می شود نرم ترکننده 

با استفاده می باشد. 1.1111.مقدار پیشنهادی یک مقدار مثبت کوچک نظیر کاهش می یابد( 

 می توانید ثبات را تنظیم کنید . erpاز ارتباط بین این پارامتر و پارامتر 



                                     
   55 

 آموزش نرم افزار مسیو

ODE ff  : کاهش پرش ناگهانی مفاصل کمک کند.این کار به تنظیم این مقدار می تواند به

مقدار وسیله کاهش مقیاس نیروی محرک مفاصل به جهتی از حالت سکون انجام می گیرد.

 می باشد,اما هر مقدار مثبتی به همان اندازه امکان پذیر می باشد. 1و  1پیشنهادی بین 

Erp حدود کننده مفصل در :پارامتر کاهش خطا.تعیین می کند که چه مقدار از انحراف م

مقادیر بسیار بزرگ باعث بی می باشد. 1و  1مرحله بعدی تعمیر شود.مقدار این پارامتر بین 

 ثباتی می شود در حالی که مقادیر خیلی کوچک باعث عدم هماهنگی بین مفاصل می شود.

 Renderتب 

 

 انجام بگیرد.برای هر یک از لایه  های رندر میتواند در این تب  مدل تنظیمات رندر

render pass list .لیست تمام لایه های رندر ایجاد شده را نمایش می دهد : 

Name .نام لایه رندر انتخابی کنونی را نمایش می دهد : 

Renderer  موتور رندری که لایه رندر انتخابی کنونی از آن استفاده می کند را نمایش می:

 دهد.

ن دکمه مدل کنونی در لایه رندر انتخابی قابل :در صورت فعال بودن ای Visibleدکمه 

 مشاهده خواهد بود.

casts shadows  در صورت فعال بودن این دکمه سایه مدل کنونی در لایه رندر انتخابی :

 قابل مشاهده خواهد بود.

hold out :  در صورت فعال بودن این دکمه مدل کنونی در لایه رندر انتخابی قابل مشاهده

 .و تنها به رنگ سیاه دیده خواهد شد خواهد بودن
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bounding box tolerance  مسیو جعبه محدود کننده را بر اساس اندازه اسکلت مدل:

 تخمین می زند.

: در صورت فعال بودن این دکمه جعبه محدود کننده در  view bounding boxدکمه 

 دیده می شود. viewپنجره 

 groupگره 

صحنه بازگزاری می شود ,یک گروه برای آن ساخته می هر زمان که یک مدل به داخل 

با یک ارتباط بین آنها  group و گره  agentبه وسیله گره  sceneشود.این کار در ماژول 

نمایش داده می شود.اگر یک فایل مدل یکسان چندین بار داخل صحنه بارگزاری شود,هر 

 ساخته خواهد شد و به یک گروه جدید نسبت داده خواهد شد. agentدفعه یک گره 

قابل مشاهده می باشند.برای کسب اطلاعات بیشتر به بخش  placeگروه ها در  داخل ابزار 

 مراجعه کنید. "placeآشنایی با ابزار "

 تنظیمات گروه

 

name text field .نام گروه ما را مشخص می کند : 

 هایی را که این گروه را نشان می دهد را تعیین می کند.: رنگ نشانگر colourدکمه 

File محل فایلی با پسوند : cdl .را که همان مدل ما می باشد را مشخص می کند 
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 Locatorsتب 

 

locator scale  : مقیاس اندازهLocator .را تغییر می دهد 

select locators  کلیه :  locator انتخاب می کند.های متعلق به این گروه را 

place an agent at origin .یک نمونه از مدل  را در مکان اصلی آن قرار می دهد : 

 Variablesتب 

 

متغیر های گروه می تواند دارای اولویت بالا تری نسبت به متغیر های مدل باشد.از این طریق 

 استفاده کنند. مدل های یکسان می توتند از متغیر های متفاوت در مکان های مختلف صحنه

 باشد.space دل,متغیر های گروه  نیز نباید نامشان دارای کاراکترهمانند متغیر های م

 : یک متغیر جدید ایجاد می کند. addدکمه 

 : متغیر انتخابی را حذف می کند. deleteدکمه 

variables list .لیست متغیر های گروه را همراه با مقدار پیش فرض آنها نمایش می دهد : 
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add/edit curve  که در فریم های متفاوت کلید خورده است ایجاد می  منحنی: یک

 ظاهر می کند. منحنیوجود داشته باشد پنجره ای را جهت ویرایش این  منحنی کند.چنانچه این

nametext field ین می کند.: نام متغیر را تعی 

Default .مقدار پیش فرض را برای متغیر  تعیین می کند : 

Range .مقادیر مینیمم و ماکزیمم را برای متغیر تعریف می کند : 

Expr .می توان با استفاده از عبارات )ریاضی( مقدار محاسبه شده برای متغیر را تعیین کرد: 

 پنجره ویرایش منحنی گروه

در تب متغیر های گروه یک منحنی برای متغیر  add curveه با کلیک کردن بر روی دکم

این منحنی باعث تغییر متغیر ها در ایجاد خواهد شد  و سپس پنجره منحنی متغیر را باز می کند.

 طی فرآیند شبیه سازی می شود.

 CURVESتب 
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 deleteبا کلیک کردن بر روی نام منحنی می توان آن را انتخاب و با کلیک بر روی دکمه 

 آن را حذف کرد.

 EDITتب 

 

که بسیار شبیه به پنجره ویرایشی  کنیددر این قسمت می توانید منحنی متغیر گروه را ویرایش 

برای منحنی حرکت می باشد.از دستوراتی که در ادامه آمده است می توانید برای ویرایش 

 منحنی استفاده کنید.

 کلیک چپ     <---انتخاب نقطه ها    

 به همراه کشیدن کلیک چپ موس ctrl <---انتخاب چندین نقطه 

 کشیدن نقطه انتخابی به وسیله کلیک چپ <---حرکت نقطه ها 

 کلید سمت راست جهت نمای کیبورد <---انتخاب نقطه بعدی 

 کلید سمت چپ جهت نمای کیبورد <---انتخاب نقطه قبلی 
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 کنترل های ویرایش منحنی :

 می شود . yو xقفل شدن نقاط در محور های  این دکمه ها باعث  

soft edit  : باعث به وجود آمدن یک منحنی نرم به رنگ آبی برای ویرایش بر روی منحنی

می شود.هنگامی که این منحنی فعال باشد حرکت دادن یک نقطه باعث تاثیری نرم بر روی 

نقاط دیگر می گذارد.هر چه از نقطه انتخابی دورتر بشویم تاثیر بر روی نقاط کمتر می شود.با 

 می توان دامنه تاثیرات این منحنی را انتخاب گرد. biasو  widthاستفاده از اسلایدر های 

Reverse که ابتدا به انتها و انتها به ابتدا نا ن: با عث معکوس شدن ترتیب حرکتی ما می شود چ

 تبدیل می شود.

Interp .نقاط انتخابی را به صورت خطی در می آورد : 

phase/frame/time ور : واحد نشان داده شده بر روی محx .را مشخص می کند 

Length .تعداد فریم ها را مشخص می کند : 
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 VARYتب 

 

تاثیر  varyمقدار متغیر گروه که انیمیت شده است ,می تواند بر مقدار متغیر مدل در تب 

 بگذارد.

با استفاده از این تب می توانیم متغیر هایی را که می خواهیم در طی فرآین شبیه سازی تغییر 

متغیری از   varyرا مشخص کرد.چنانچه در متغیر گروه, منحنی ایجاد شده باشد و در تبکند 

مدل را که می خواهیم در طی فرآیند شبیه سازش تغییر کند تعیین نکرده باشیم ,این حالت بر 

 اولین متغیرمدل موجود در لیست تاثیر می گزارد.

 

 سطح زمین

این در قسمتی خالی کلیک کنید. sceneدر ماژول برای دستیابی به تنظیمات  سطح زمین باید 

 تنظیمات را می توانید در پایین صفحه مشاهده کنید.
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وجود دارد می توان سطح زمین را که  geometry با استفاده از دکمه ای در جلوی فیلد

است را انتخاب و بارگزاری کنیم.همچنین می توان با استفاده از گزینه  objفایلی با پسوند 

load terrain  در منویFile .می توان این سطح را بارگزاری کرد 

می باشد می توان از دکمه جلوی فیلد  tifبرای بار گزاری بافت سطح زمین که فایلی با پسوند 

map  ویا از گزینهload terrain map  در منویfile .استفاده کرد 

که نام آنها  objدادی از فایل های سطح انیمیت شده را می توان با استفاده از وارد کردن تع

فرمت عددی وارد شده همانند دیگر ترتیب ها در مسیو می ترتیبی می باشد,بارگزاری کرد.

 #استفاده می کنیم.علامت  @از علامت  چنانچه عدد فایل ترتیبی ما تک رقمی باشدباشد.

که  #برای فایلهایی که اعداد آن چهار رقمی باشد استفاده می شود.هر تعدادی از علامت  

 پشت سر هم قرار بگیرد تعداد ارقام ما را مشخص می کند.

فایل هایی را که ترتیب عددی آن به صورت  "ground###.obj"به عنوان مثال عبارت 

ground111.obj, ground111.obj, ground112.ob,…  باشد را بارگزاری می می

 کند.

بارگزاری ترتیبی فایلهای بافت سطح زمین نیزهمانند بارگزاری فایل های ترتیبی سطح زمین 

 می باشد.

از را در خود نگه می دارد.چنانچه  flow fieldکانال آلفای سطح زمین نیز اطلاعات ابزار 

استفاده نشده باشد,از کانال آلفا می توان برای اطلاعات دلخواه استفاده  flow fieldابزار 

 کرد.
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 بافت استفاده شده بر روی سطح تاثیری در رندر ما ندارد.

 

 تنظیمات رندر و شیدر سطح زمین

تنظیمات متریال همانند تنظیمات گره متریال مدل می باشد.همچنین دارای یک تب رندر می 

 ندر مدل می باشد.باشد که همانند تب ر

 Ambientتب 

 

colour swatch  رنگ کنونی را که  که با استفاده از سیستم رنگی:hsv  بدست می آید را

 نشان می دهد.

h/s/v  مقادیر :hue, saturation وvalue .را می توان تعیین کرد 

  Diffuseتب 

 

colour swatch  رنگ کنونی را که  که با استفاده از سیستم رنگی:hsv  بدست می آید را

 نشان می دهد.

h/s/v  مقادیر :hue, saturation وvalue .را می توان تعیین کرد 

  Specularتب 
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colour swatch  رنگ کنونی را که  که با استفاده از سیستم رنگی:hsv  بدست می آید را

 نشان می دهد.

h/s/v  مقادیر :hue, saturation وvalue .را می توان تعیین کرد 

 Shadersتب 

 

render pass list   لایه های رندر را نشان می دهد.:لیست 

Shader  پنجره ای را که لیست شیدر ها را نمایش می دهد ظاهر می کند)لیست شیدرهای:

 نمایشی بستگی به موتور رندر لایه رندر انتخابی دارد.(.

Displacement  پنجره ای ظاهر می شود که لیست شیدرهای :displacement  را

استفاده می کند این قابلیت را دارا  Velocityنمایش می دهد)لایه رندری که ازموتور رندر 

 نمی باشد(.

displacement bounds  محدوده :displacement  را مشخص می کند)لایه رندری

 د این قابلیت را دارا نمی باشد(.استفاده می کن Velocityکه ازموتور رندر 

پنجره ای   shader    یا displacementبا کلیک کردن بر روی هر یک از دکمه های 

 ظاهر می شود که لیست شیدر ها را نمایش می دهد.
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 Renderتب 

 

render pass list :  لایه های رندر را نشان می دهد.لیست 

Name .نام لایه های رندر را نشان می دهد: 

Renderer .نام موتور رندر لایه رندر را نمایش می دهد: 

Visible  نمایش در لایه رندر انتخابی می شود.: در صورت فعال بودن ,باعث 
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casts shadows .در صورت فعال بودن,باعث نمایش سایه در لایه رندر انتخابی می شود : 

hold out : بودن, سطح ما سیاه دیده می شود. صورت فعال 

 

 کانال سطح زمین

چندین کانال برای سطح زمین وجود دارد که می تواند در گره های ورودی استفاده شود تا 

 اطلاعاتی در مورد سطح بدست آوریم.

Ground .ارتفاع مدل را نسبت به سطح زمبن را بدست می آورد: 

ground.dx  شیب زمین را نسبت به محور:x .مدل را نشان می دهد 

ground.dx  شیب زمین را نسبت به محور :z .مدل را نشان می دهد 

ground.r .مقدار کانال قرمز را نشان می دهد : 

ground.g  را نشان می دهد. سبز: مقدار کانال 

ground.b  را نشان می دهد. آبی: مقدار کانال 

ground.a  را نشان می دهد. آلفا: مقدار کانال 

ground.flow  جهتی را که با استفاده از ابزار:flow field  مشخص شده است را مشخص

 می کند.

ground.r.dx :  شیب کانال قرمزسطح زمین را با توجه به محورx  مدل یا قطعه تعیین می

 کند.

ground.g.dx :  شیب کانال سبزسطح زمین را با توجه به محورx  مدل یا قطعه تعیین می

 کند.
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ground.b.dx :  شیب کانال آبی سطح زمین را با توجه به محورx  مدل یا قطعه تعیین می

 کند.

ground.r.dz :  شیب کانال قرمزسطح زمین را با توجه به محورz  مدل یا قطعه تعیین می

 کند.

ground.g.dz :  شیب کانال سبزسطح زمین را با توجه به محورz .مدل یا قطعه تعیین می کند 

ground.b.dz :  شیب کانال آبی سطح زمین را با توجه به محورz  مدل یا قطعه تعیین می

 کند.

  bodyماژول 

 

برای ویرایش خصوصیات فیزیکی مدل استفاده می شود و دارای گره های  bodyماژول 

segments , springs, geometry, cloth, materials, options,hair .می باشد 



                                     
   68 

 آموزش نرم افزار مسیو

شامل محیط کاری گره در مرکز ومیله گره های جدید در  brainاین ماژول نیز مانند ماژول 

 سمت چپ و محیط ویرایش گره در پایین صفحه می باشد.

پارامتر های مدل درپایین صفحه نشان داده  bodyبا کلیک کردن در محیطی خالی از ماژول 

 می شود.

  body  گره های موجود در ماژولطریقه کار با 

 نکته:اسکلت مدل در مسیو باید به صورت سلسله مراتبی به یکدیگر متصل باشد.

ایجاد گره جدید :باید آیکون گره مورد نظر را از سمت چپ صفحه به داخل صفحه 

بکشیم.چنانچه گره ای در داخل صفحه انتخاب شده باشد,گره جدید به گره ای که در حالت 

 انتخاب می باشد متصل می شود.

انتخاب گره: با کلیک چپ بر روی گره گره مورد نظر انتخاب می شود.برای انتخاب چندین 

گره به صورت هم زمان باید کلیک چپ را نگه داشته وبر روی گره های مورد نظر 

بکشیم.برای اینکه گره یا گره ها را از حالت انتخاب خارج کنیم باید بر روی مکانی خالی از 

 صفحه کلیک بکنیم.

 گره مورد نظر را انتخاب بکنیم. shiftه کردن به انتخاب:باید ضمن پایین نگه داشتن کلید اضاف

که در مستطیل خاکستری  آیکون گره ها,قفل کردن انتخاب گره : با کلیک کردن بر روی 

سمت راست آیکون های گره جدید وجود دارد به رنگ سیاه می شود و دیگر نمی توان این 

 انتخاب کرد.در صحنه  رانوع از گره ها

 جابه جایی گره در صفحه : با کلیک چپ و کشیدن گره می توان آن گره را جابه جا کرد.

از صفحه کلید می توان آن گره را حذف  deleteبا انتخاب گره و زدن کلید حذف گره :

 کرد.



                                     
   69 

 آموزش نرم افزار مسیو

و کلیک کردن بر روی دو گره می توان بین  ctrlبا پایین نگه داشتن کلید  اتصال بین گره ها :

برای ایجاد اتصالات سلسله مراتبی بین قطعات نیز بدین صورت آن دو گره ارتباط برقرار کرد.

ابتدا گره ای را که می خواهیم والد باشد را انتخاب  ctrlعمل می کنیم.ضمن نگه داشتن کلید 

 و سپس گره فرزند را انتخاب می کنیم.

 طعه تنها یک والد دارد ولی می تواند چندین فرزند داشته باشد.نکته:هر گره ق

حذف اتصالات : برای حذف اتصال بین دو گره می بایست ضمن پایین نگه داشتن کلید های 

ctrl وalt  از صفحه کلید بر روی گره های مورد نظر کلیک کرد.در ضمن ارتباط بین قطعات

 را نمی توان از بین برد,بلکه تنها می توان گره را خذف و یا به قطعه دیگر متصل کرد.

می توان تمام گره های موجود در صحنه  ctrl-aبا استفاده از کلید های نمایش تمام گره ها : 

 را مشاهده کرد.

 Segmentه گر

 

قطعات همانند مفاصل و ارتباطات در دیگر نر م افزار های می یاشد با این تفاوت این قطعات 

اشکال حجمی می باشند که خصوصیات آنها نظیر حجم ,اندازه و...در صحنه های داینامیک 

 تاثیر گزار می باشد.

Name text field .نام قطعه انتخابی را مشخص می کند : 

segment icon  نوع قطعه را نمایش می دهد که با کلیک کردن بر روی این شکل می توان:

 نوع قطعه را عوض کرد.
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Colour  رنگ قطعه ما را مشخص می کند.رنگ هر قطعه به صورت پیش فرض همان رنگ :

رنگ قطعه را تغییر دهیم ابتدا می بایست بر روی دکمه مدل می باشد.در صورتی که بخواهیم 

inherit کنیم و سپس رنگ قطعه را تغییر بدهیم.کلیک ب 

 Shapeتب 

در این اندازه و مکان قرار گیری قطعه را نسبت به قطعه را می توان در این تب مشخص کرد.

 و محور آن در جای خود باقی می ماند. تب با جابه جایی قطعه تنها قطعه جابه جا می شود

   sphereقطعه 

 

Radius .شعاع کره را مشخص می کند : 

translation in x y z  جابه جایی قطعه بر روی محور های :x,yوz .را مشخص می کند 

 

 Disc و Tubeقطعات 

 

Length .طول قطعه را مشخص می کند: 

Radius .شعاع قطعه را مشخص می کند : 
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Axis .محور اصلی قطعه را مشخص می کند: 

rotation in x y z .میزان چرخش قطعه را تعیین می کند: 

translation in x y z .میزان جابه جایی قطعه را مشخص می کند: 

  Boxقطعه 

 

x y z dimensions  طول قطعه را در محور های:x,yوz .تعیین می کند 

translation in x y z .میزان جابه جایی قطعه را مشخص می کند : 

 Restتب 

 

x y z rotations  میزان چرخش قطعه را نسبت به والد آن در محور های :x,yوz  تعیین می

 کند.

x y z translations  میزان جابه جایی قطعه را نسبت به والد آن در محور های :x,yوz 

 تعیین می کند.

: هنگامی که این دکمه فعال است می توانیم قطعه  hierarchy compensateدکمه 

 قطعات فرزند تغییری پیدا کنند,جابه جا کنیم ویا آن را بچرخانیم.انتخابی را بدون اینکه 
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reorient axes in x y z  محور قطعه را حول محور مشخص شده به اندازه های:

 می چرخاند. 90,180,270

 DOFتب 

 

این محدودیت تنها بر در این تب می توانیم میزان جابه جایی و چرخش قطعه را محدود بکنیم.

اجرای فایل های موشن وارد شده و یا روی شبیه سازی داینامیک تاثیر می گزارد و تاثیری در 

 ندارد. brain  کنترل در ماژول

Enable  : تعیین می کند که کدام یک از محور های جابه جایی ویا چرخش فعال یا غیر فعال

 باشد.

Order  می کند)از چپ به راست خوانده می شود(.با کلیک  تغییرات را تعییناعمال : ترتیب

بر روی دکمه جهت نمایی که بر روی هر یک وجود دارد می توان آن موئلفه را با همسایه آن 

 جابه جا کرد.

Limits  محدودیت حرکتی را مشخص می کند.با کلیک بر روی هر یک از این موئلفه ها می:

 یت را تعریف بکنیم.توانیم مقدار مینیمم وماکزیمم این محدود

Min .مقدار مینیمم را تعیین می کند : 

Max .مقدار ماکزیمم را تعیین می کند : 

i.k :  نوعik  را که بر قطعه اعمال می شود را تعیین می کند.برای کسب اطلاعات بیشتر به

 مراجعه کنید. "سینماتیک معکوس"قسمت 
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Normal  : پیدا می کند تا قطعه هدف را در محل با استفاده از این گزینه دوقطعه چرخش

 هدف قرار دهد.استفاده از این متد در دست و یا پا مناسب می باشد.

Single  با استفاده از این گزینه یک قطعه چرخش پیدا می کند تا قطعه هدف را در محل :

 هدف قرار دهد.

Skip  هنگامی که این گزینه فعال است,هنگام استفاده از:ik  این قطعه را نادیده می گیرد و از

 قطعات والد بالاتر استفاده می کند.

i.k. order  صفحه چرخش :ik .را تعیین می کند 

 Poseتب 

 

چرخش قطعه را نمایش می دهد.همچنین در این تب می توان حالتی  این تب مقادیر کنونی

,ایجاد  poseحالت  با استفاده از وارد کردن دستی مقادیر ویا حرکت قطعه درخاص را 

 کرد.این قابلیت برای تست تاثیر حالتی که در فایل های حرکتی نمی باشد,مفید است.

x y z rotations  چرخش قطعه را در محور های:x,yوz  با توجه به موقعیت قطعه تعیین می

 کند.

x y z translations  جابه جایی قطعه را در محور های :x,yوz  با توجه به موقعیت قطعه

 تعیین می کند.

set bind pose  حالت کنونی را به عنوان حالت :bind .در نظر می گیرد 

 Dynamicsتب 
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قطعات به صورت پیش فرض از تنظیمات داینامیک مدل استفاده می کنند.به منظور تنظیم 

 کلیک بکنیم. inheritخصوصیات داینامیک برای هر قطعه می بایست بر روی دکمه 

Drag  مقدار نیرویی را که به قطعه اعمال می شود تعیین می کند ,انگار که مدل در هوا شناور :

  می باشد.این حالت بستگی به اندازه ,شکل و حرکت قطعات و جهت وزش باد دارد.

Density  می شود.جرم  : چگالی قطعه را تعیین می کند.تغییر چگالی باعث تغییر 

Mass  قطعه را تعیین می کند.تغییر جرم باعث تغییر  جرم می شود.: جرم 

سایر گزینه ها نیز همانند تنظیمات مدل می باشد, با این تفاوت که این تنظیمات تنها به قطعه 

 اعمال می شود.

 Bonesتب 

 

هر قطعه دارای یک بیضی گون داخلی و یک بیضی گون خارجی می باشد که محدوده ای را 

 اشکال هندسی وارد شده تاثیر می گزارد را نشان می دهد.که قطعه بر 

scale bar : مقیاس اندازه بیضی گون خارجی را در محور هایx,yوz  به طور هم زمان تغییر

 می دهد.

x y z scale  مقیاس محدوده داخلی را در محور های :x,yوz .تعیین می کند 
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x y z rotations  چرخش بیضی گون را حول محور های :x,yوz .تعیین می کند 

Delete .با کلیک بر روی این دکمه بیضی گون به وجود آمده برای قطعه حذف می شود : 

Initialize  با کلیک بر روی این دکمه یک بیضی گون برای قطعه ایجاد می شود.در حال :

جاد کرد.با کلیک کردن بر روی این حاضر حداکثر یک بیضی گون برای هر قطعه می توان ای

ی برای قطعه وجود دارد,تمام تنظیمات به حالت اولیه خود باز می دکمه زمانی که بیضی گون

 گردد.

 Varyتب 

 

 در این تب می توان متغیری را پارامتر های مقیاس و ضخامت نسبت داد.

Scale .متغیری را که بر روی مقیاس قطعه تاثیر می گزارد : 

Thick .متغیری را که بر روی مقیاس ضخامت قطعه تاثیر می گزارد : 

 

 springگره 

بر اساس قانون فنر هوک عمل می کند,که می تواند بین دو قطعه از مدل ارتباط  springگره 

برقرار کند.داینامیک حداقل یکی از قطعات باید فعال باشد تا این گره بتواند تاثیری داشته 

 باشد.

یروی بازگردانده می باشد.نیرویی که بر فنر اعمال می شود تا آن را به حالت نیروی فنر یک ن

 اولیه خود باز کردد.
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مقدار سفتی فنر به وسیله ثابت فنر کنترل می شود.مقدار مناسب می تواند هر مقداری بین یک 

 بپر دازید.شروع  کنید و به آزمایش   111بهتر است ابتدا با مقادیری مانند تا ده ها هزار باشد.

Damper  نرخ تغییر طول فنر را کاهش می دهد,در واقع مقدار خاصیت جهندگی فنر را

 11کاهش می دهد.مقدار صفر حد اکثر جهندگی می باشد.نقطه شروع مناسب در حدود 

 درصد از ثابت فنر می باشد.

نمی باشد.به فنر ها اینچنین بین فنر و یک یا چند قطعه می تواند برخورد رخ دهد,اما بین 

 صودت پیش فرض خاصیت برخورد برای فنر فعال می باشد.

 انواع فنر

 نوع فنر در مسیو وجود دار: 5

1) normal  این حالت استاندارد قانون فنر هوک می باشد.فنر در این حالت با :

 هرگونه تغییر در اندازه طبیعی خود مقاومت می کند.

2) Stretch  : همانند فنر در حالت نرمال می باشد با این تفاوت که در برابر

 ارتجاع فنر از خود مقاومت نشان می دهد.

3) Squash  همانند فنر در حالت نرمال می باشد با این تفاوت که در برابر :

 فشردگی فنر از خود مقاومت نشان می دهد.

4) Pin . حدود کننده تا این م: این حالت یک محدود کننده به جای فنر می باشد

هر دو انتها را در کنار یکدیگر نگه دارد.هر تعداد از این محدود کننده ها می 

 تواند به یک قطعه متصل شود.

5) parent  یک محدود کننده به جای فنر می باشد .این محدود  : این حالت نیز

 .کندکننده می تواند یک قطعه داینامیک را به والد غیر داینامیکش متصل 
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 Springمات تنظی

 
name text field .نام گره فنر ما را مشخص می کند : 

 Normal / Stretch / Squashبرای حالات 

Spring همان ثابت  فنرمی باشد( . : مقدار نیروی اعمال شده بر فنر را مشخص می کند( 

Damper  مقدار نیروی تعدیل کننده که بر فنر اعمال می شود را تعیین می کند)با افزایش :

 مقدار خاصیت جهندگی فنر کاهش می یابد(.

rest length scale  نسبت طول نهایی به طول اولیه فنر می باشد.طول پیش فرض فنر بر :

مقدار یک نیز می باشد و  2و 1.1ار معمولی آن بین اساس حالت سکون آن می باشد.مقد

 تاثیری نمی گزارد.

collision radius .ضخامت فنر را به منظور برخورد با قطعات تعیین می کند : 

 Pinحالت 

 
در این حالت تنها یک پارامتر جابه جایی داریم.این پارامتر حداکثر نیرویی را که برای نگه 

 کند.داشتن انتهای دو فنر در کنار هم استفاده می شود را تعیین می 

 هر تعداد از این نوع از فنر می تواند به یک قطعه متصل شود.

translate force نقطه اتصالی قطعه  : مقدار نیروی اعمال شده برای نگه داشتنA  با نقطه

 می باشد. 11111تا  1111را تعیین می کند.مقدار معمول برای این پارامتر بین  Bاتصالی 

 

 Parentحالت 
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در این حالت فنر سعی می کند قطعه متصل شده را در حالت سکون نسبت به والد آن نگه 

خصوصیت داینامیک به قطعه ای از مدل به جای کل مدل,اعمال می شود در دارد.هنگامی که 

طی فرآیند شبیه سازی قطعه از والد خود جدا می شود.هر قطعه نمی تواند بیش از یک والد 

 اشد.محدود کننده داشته ب

translation force  مقدار نیروی اعمال شده برای نگه داشتن موقعیت قطعه نسبت به والد :

 می باشد. 11111تا  1111را تعیین می کند. مقدار معمول برای این پارامتر بین 

Friction  تعیین می : مقدار نیروی اعمال شده برای مخالفت کردن با تغییر در چرخش والد را

 کند.

 فنر ها :اتصال 

x y z co-ordinates .مکان نقطه اتصالی فنر به قطعه را نسبت به قطعه تعیین می کند : 

 

 hairگره 

نرم افزار مسیو به وجود آمد.هم اکنون یک گره مو در  3موی جدید در نسخه سیستم یک 

 وجود دارد. bodyماژول 

قبل از به وجود  geoچون مو بر روی اشکال هندسی قرار می گیرد در نتیجه حداقل یک گره 

وجود داشته باشد.برای ایجاد گره موی جدید   bodyآمدن گره موی جدید باید در ماژول 

تنها کافیست یک گره را از سمت چپ به داخل صفحه بکشیم.گره موی جدید به صورت 

چنانچه هیچ گره ای در صحنه خابی در صفحه متصل می شود.انت geometryخودکار به گره 

ایجاد شده در صحنه متصل  geometryدر حالت انتخاب وجود نداشته باشد ,به اولین گره 

می شود.گره های مو همانند گره های دیگر می تواند کپی,پیست و حذف شود.گره موی به 

به صورت بعداً می توان  را کیوجود آمده جدید شامل هیچ موی کمکی نمی باشد.موهای کم

 دستی و یا خود کار اضافه کرد.

 تنظیمات مو
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هنگامی که گره مو انتخاب شده باشد ,نام گره مو و رنگ نمایشی موهای کمکی را می توان 

 تب است: 3ویرایش کرد. سمت راست محیط ویرایشی یک گره مو شامل 

Guide .برای بارگزاری مو ویا اضافه کردن مو استفاده می شود : 

Dynamic .شامل تنظیمات داینامیک مو می شود : 

Final شامل تنظیماتی برای خروجی مو می شود :. 

 این سه تب به صورت مفصل در ادامه توضیح داده خواهد شد.

 Guideتب 

 
File  فایلی با پسوند :obj .هنگامی که را که شامل موهای ما می باشد را بارگزاری می کند

پنجره ای ظاهر می شود که نام منبع مویی را اضافه می کنیم اگر نام منبع مو تعیین نشده باشد,

 فایل را در خواست می کند.

 اگر نام منبع فایل حذف شود,تمام مو ها نیز حذف خواهد شد.

load hair اری مو ظاهر می شود.: پنجره ای برای بارگز 

save hair .تمام اطلاعات مو را در فایل مشخص شده ذخیره می کند : 

save hair as  پنجره ای جهت تعیین نام فایل همراه با تعیین مسیر مورد نظر برای ذخیره :

 سازی فایل ظاهر می شود.

add/delete guide hair ه و یا حذف : با استفاده از این دکمه ها می توان مو را اضاف

 کرد.
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default length  طول پیش فرض برای موهای جدیدی را که اضافه می شوند را تعیین می :

 کند.

vertices number :  تعداد نقاط تشکیل دهنده برای  موهای جدیدی را که اضافه می شوند

 را تعیین می کند.

auto generate guide number ودکار بر روی : تعداد موی تعیین شده را به صورت خ

 جسم هندسی متصل شده به آن می کارد.

 

 guidesتب 

 
stretch resistance  مو اعمال می شود.: مقدار نیرویی که برای نگه داشتن اندازه 

Drag .مقدار نیروی اعمال شده به مو تا آنها را در هوا حرکت دهد : 

Damp .مقدار نیروی تعدیل کننده را که بر مو اعمال می شود را تعیین می کند : 

Force .مقدار نیروی اعمال شده در برخورد مو با اجسام دیگر را تعیین می کند : 

Stiffness  باعث کمتر شدن پیچش : مقدار استحکام مو را تعیین می کند.افزایش این پارامتر

 مو می شود.

geometry/terrain/hair .بر خورد مو را با اجسام مختلف مشخص می کند  : 

Step  تعداد دفعات محاسبه شبیه سازی مو در ثانیه را مشخص می کند.افزایش این مقدار با :

 عث دقیقتر شدن شبیه سازی مو و در عین حال باعث کند شدن زمان شبیه سازی می شود.

Mass د.: جرم هر مو را مشخص می کن 

Radius .ضخامت هر مو را به منظور برخورد با اجسام مختلف تعیین می کند : 

 

 Finalتب 
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نکته : نقشه چگالی برای موهای نهایی که قرار است رندر شوند لازم می باشد.اما در مورد 

 رنگ و طول اینچنین نیست.

colour map file .فایلی را که رنگ مو را هنگان رندر کنترل می کند ,مشخص می کند : 

length map file .فایلی را که طول مو قابل رندر ,مشخص می کند : 

density map file .هر پیکسل در : فایلی را که چگالی موی قابل رندر ,مشخص می کند

کند.به عنوان مثال, اگر یک نقشه نقشه چگالی تعداد مو ها را بر اساس مقدار چگالی تعیین می 

 41شما  , باشد 11مقدار چگالی داشته باشیدو در کانال قرمز(1با حداکثر مقدار چگالی)  2*2

(.تعداد موهای قابل رندر به رزولیشن نقشه 1*11*2*2موی قابل رندر خواهید داشت)

 چگالی,مقدارکانال قرمز نقشه چگالی و مقدار چگالی  بستگی دارد.

Density  مقدار پیش فرض چگالی موهای متصل شده به گره :geometry  را مشخص می

 کند.چگالی تعداد موهای قابل رندر دریک پیکسل نقشه چگالی می باشد.

root radius .شعاع ریشه موهای قابل رندر را مشخص می کند : 

tip radius .شعاع نوک موهای قابل رندر را مشخص می کند : 

 

 موهای راهنما 
موهای را هنما به طرز ساده ای سیستم موی مسیو را نمایش می دهند.همچنین این موها ابزار 

اصلی کاربر برای درست کردن مو ها در مسیو,کنترل جهت,مکان,توزیع و تنظیمات مختلف 

 دیگر می باشد.

 مو های راهنما می توانند به صورت دستی با استفاده از روش زیر به وجود بیاید:

 :  راهنماآوردن مو های به وجود 

متصل شده  geometryموهای راهنما زمانی می توانند به وجود بیایند که گره مو به یک گره 

قرا ر دارد به وجود می آید و تا  guideکه در تب  addباشد.موی راهنما به وسیله دکمه 

انیم مادامی که موس بر روی شکل هندسی ما قرار دارد و بر روی آن کلیک کنیم می تو

این فرآیند تا زمانی که بر بر روی کلیک راست کلیک نکنیم موهای جدید را اضافه بکنیم.

 ادامه خواهد داشت.
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 انتخاب موهای کمکی 

و کلیک  shiftبرای انتخاب مو ابتدا می بایست گره مو انتخاب شود,سپس با استفاده کلید 

راست بر روی ریشه مو می توان آن را انتخاب کرد.برای اضافه کردن به انتخاب کنونی می 

و کلیک وسط موس استفاده کرد و برای کم کردن از انتخاب می بایست  shiftتوان از کلید 

وکلیک بر روی موی انتخابی استفاده کرد.به منظور انتخاب گروهی  alt ,shiftاز کلید های 

در حالی که )وکشیدن موس  shiftمی توان با پایین نگه داشتن کلید  جاا به صورت یکاز موه

 ( به دور مو های موردنظر,آنها را انتخاب کرد.کلیک راست را کلیک کرده ایم

 حرکت دادن و حذف موها

با انتخاب مو می توان آن را بر روی شکل هندسی متصل شده به آن حر کت داد.برای حذف 

استفاده کرد.همچنین با پاک  guide   موجود بر روی تب  deleteوان از دکمه آن نیز می ت

 کردن فیلد متنی که منبع مو را نمایش می دهد, تمام موها حذف می شود.

 شبیه سازی مو

 ذخیره شود. simبه وسیله پنجره  mgeoتمام اطلاعات حرکتی مو می تواند در فایلی با پسوند 

 شیدر مو 

را می توان به وسیله گره متریال متصل شده به گره مو به آن نسبت داد.برای شیدر مورد نظر 

شید ر مناسب,ما به شیدر هایی که مخصوص مو نوشته شده باشند احتیاج داریم.مسیو یک 

 شیدر مو برای موتور های رندر فراهم کرده است.

 

 Clothگره 

لباس را به صورت داینامیک انجام  با استفاده از این گره می توانید یک شبیه سازی سریع از 

به صورت خوانده شود و یا obj  شکل هندسی لباس می تواند از طریق فایلی با پسونددهید.

.این گره می تواند به قطعات مدل متصل تولید شودبه وسیله یک شکل مستطیلی نمایش  داخلی

 .هر قسمت از لباس که به قطعه متصل نباشد داینامیک می شود.شود
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 نظیمات لباست

 
nametext field .نام گره لباس ما را مشخص می کند : 

  Shapeتب 

 
با در این تب می توانیم در مورد شکل هندسی لباس تصمیم بگیریم.می توان از یک فایل 

برای لباس استفاده کرد. اگرشکل هندسی لباس از فیس های مثلثی تشکیل شده  objپسوند 

 باشد بهتر کار می کند گر چه محدودیتی در ساختار شکل هندسی لباس نمی باشد.

Grid .یک جسم مستطیلی شکل را به عنوان لباس در نظر می گیرد : 

x y resolution .چگالی لباس مستطیلی ما را تعیین می کند : 

x y size  اندازه لباس مستطیلی را در ابعاد :xوy .مشخص می کند 

File فایلی با پسوند : obj  .را که به عنوان لباس در نظر گرفته می شود را تعیین می کند 

 

 Restتب 

 
 در این تب حالت ابتدایی برای لباس مشخص می شود.

x y z rotation  : میزان چرخش ابتدایی لباس را نسبت به مختصات صحنه در محور های

x,yوz .تعیین می کند 
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x y z translation  میزان جابه جایی ابتدایی لباس را نسبت به مختصات صحنه در محور :

 تعیین می کند. zوx,yهای 

x y z scale  میزان مقیاس ابتدایی لباس را نسبت به مختصات صحته در محور های :x,yوz 

 تعیین می کند.

 Dynamicsتب 

 
Cloth properties  

Stretch Resistance  : مقدار نیرویی را که برای نگه داشتن شکل لباس در حالت طبیعی

 خود ,استفاده می شود را تعیین می کند.

Bend Resistance  مقدار نیرویی را که با خمیدگی لباس مخالفت می کند را تعیین می :

 کند.

Drag  نیروی اعمال شده بر لباس را که باعث حرکت آن در هوا می شود تعیین می  : مقدار

 کند.

 

Collision 
Force .مقدار نیروی اعمال شده در هنگان برخورد با دیگر اجسام را تعیین می کند : 

Thickness .ضخامت لباس را به منظور برخورد با دیگر اجسام تعیین می کند : 

: چنانچه این دکمه فعال باشد,لباس در هنگام برخورد با سطح زمین واکنش  terrainدکمه 

 نشان می دهد.

: چنانچه این دکمه فعال باشد,لباس در هنگام برخورد با قطعات مدل  skeletonدکمه 

 واکنش نشان می دهد.

: : چنانچه این دکمه فعال باشد,لباس در هنگام برخورد با اشکال هندسی  geometryدکمه 

 نسبت داده شده به قطعات مدل واکنش نشان می دهد.
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Steps  تعداد دفعات شبیه سازی لباس در یک ثانیه را مشخص می کند.افزایش این پارامتر :

 شود.باعث دقیقتر شدن شبیه سازی و کند شدن زمان شبیه سازی می 

 

  geometryگره 

وارد صحنه می کند.این اشکال  objاین گره اشکالی هندسی رادر قالب فایل هایی با پسوند 

 می توانند با استفاده ار متد های متفاوت به قطعات مدل متصل بشوند.

می باشد شامل این فایل ها درون خود نمی باشد و تنها  cdlفایل های مدل مسیو که با پسوند 

 را در خود نگه می دارد. objمسیر فایل های 

  Geometryتنظیمات گره 

 
name text field  نام گره :geometry  .را تعیین می کند 

File  مسیر فایلی با پسوند :obj .را مشخص می کند 

Subdivs .برای : باعث افزایش در تعداد بخش های تشکیل دهنده شکل هندسی می شود

 subdiv qualityاینکه درجه تقیسم شدن اشکال هندسی را مشخص کنیم باید از گزینه 

استفاده کنیم.همچنین برای مشاهده این تقسیم شدن باید گزینه  Optionموجود در منوی 

subdivision surface  در منویView باشد. فعال 

Smooth (می توان یکی از حالات نمایش :smooth, faceted, constant, or 

wireframe.را مشخص بکنیم) 

flip normals .جهت نرمال های شکل هندسی را عوض می کند : 
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 restتب 

 
چنانچه شکل هندسی ما با استفاده از متد مقادیر اولیه اشکال را می توان در این تب تعیین کرد.

rigid skin  به قطعه متصل باشد,می توان به راحتی موقعیت این شکل را نسبت به قطعه ای که

 به آن متصل شده است تغییر داد.

اضافه  geometryهر تعداد ازاین موئلفه ها)جابه جایی,چرخش,مقیاس( را می توان در گره 

در سمت راست این کرد.ترتیب اعمال این موئلفه ها هم می تواند توسط دکمه جهت نما که 

لیست وجود,مشخص شود.در ضمن هر یک از این موئلفه ها می تواند توسط متغیر های مدل 

 کنترل بشوند.

Add  یک موئلفه جدید را ایجاد می کند.مقدار پیش فرض این گزینه بر روی کزینه جابه :

 جایی می باشد.

Delete .موئلفه انتخابی را حذف می کند : 

Transformation ی توان نوع موئلفه مورد نظر را انتخاب کرد.: م 

variable pop up lists  : لیست متغیر های مدل را که می توان به هر محور از این موئلفه

 نسبت داد را مشخص می کند.

world space  : مکان قرار گیری شکل هندسی در صفحه را بر اساس محور مختصات

مکان قرار گیری و چرخش جسم بر اساس قطعه ای که صحنه تنظیم می کند.تا قبل از این کار 

 ,محاسبه می شد.segment (spacبه آن متصل بود)

بعد از کلیک کردن بر روی این دکمه دو موئلفه جابه جایی و چرخش به صورت خودکار 

 ایجاد می شود.
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 Blendتب 

 
وارد شده در این در نر افزار مایا عمل می کند.فایل  blend shapeاین تب همانند ابزار 

باشد و تعداد ورتکس های آن برابرو به ترتیب  objبا پسوند قسمت نیز مانند فایل اصلی باید 

می تواند دارای چندین شکل تر کیبی باشد که می  geometryفایل اصلی باشد.یک گره 

 تواند به صورت جدا گانه فعال شود و یا ترکیب شود.

ابتدا  brain.برای کنترل از طریق شودفعال  brainاشکال تر کیبی می تواند از طریق ماژول 

 می بایست یک گره خروجی ایجاد بکنیم و کانال آن را به فرم زیر تکمیل بکنیم.

 geometryنام شکل ترکیبی:نام گره 

 .face:smileمانند 

Add .باعث ایجاد یک شکل ترکیبی جدید می شود : 

Delete می شود.انتخابی  : باعث حذف شکل ترکیبی 

Name .نام شکل ترکیبی را مشخص می کند: 

Type (نوع ترکیب را مشخص می کند.در نوع خطی:linear ورتکس از یک مسیر خطی )

(ورتکس مسیری radialبرای رسیدن به ورتکس هدف استفاده می کند و لی در نوع شعاعی )

 را برای رسیدن به ورتکس هدف استفاده می کند.شعاعی به مر کزی که تعیین می شود 

Active صد در صد فعال( می باشد را کنترل می 1)غیر فعال(و1: میزان ترکیب را که بین(

 کند.
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 Weightsتب 

 
را که حاوی اطلاعاتی در مورد  wاین تب به شما اجازه می دهد شما بتوانید فایلهایی با پسوند 

وزن ورتکس ها می باشد را بار گزاری و یا ذخیره کنید.وزن ورتکس ها می تواند از طریق 

اگر اسکریپتی نوشته شود تا آنها به فرمت وزنی مسیو در  شودبرنامه های دیگر)نظیر مایا( وارد 

فرم قرار گیری این  بیاورد.برای کسب اطلا عات بیشتر در مورد فایل های وزنی مسیو و

 مراجعه کنید. "فایل های وزنی مسیو"اطلاعات درون فایل می توانید به بخش 

Save weights  وزن کنونی را تحت فایلی با پسوند :w .ذخیره می کند 

File  مسیر فایلی با پسوند :w  که حاوی اطلاعاتی در مورد وزن ورتکس ها می باشد را

 مشخص می کند.

 

 optionگره 

 
این گره به شما اجازه می دهد از بین چندین شکل,شکلی را بر اساس متغیر تعیین شده انتخاب 

,یک یا چند گره لباس ویا  geometryمی تواند به یک یا چند گره  Option.گره کنید

تنها یکی را از بین گره هایی که به آن متصل  Option.گره شودیک ترکیب از هر دو متصل 

 شده است,انتخاب می کند و آنرا نمایش می دهد.

که معمولاً به وسیله متغیر تعیین می  Optionانتخاب گره بستگی به مقدار کنونی گره 

نسبت  1نسبت داده میشود , دومی مقدار  1شود,دارد.به اولین گزینه موجود در لیست مقدار 
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نیز بر اساس مقداری که  Optionد و به همین ترتیب ادامه خواهد داشت.گره داده می شو

 متغیر مشخص می کند گره مورد نظر را نمایش می دهد.

یک اتصال بین گره به قطعات مدل متصل می شود. geometryهمانند گره  Optionگره 

Option  و قطعه نشان دهنده متدrigid binding می باشد و  برای اتصال اجسام به قطعه

برای اتصال  smooth bindingو قطعات نشان دهنده متد  Optionچندین ارتباط بین گره 

 smoothاجسام به قطعه می باشد.همچنین اگر اتصالی بر قرار نباشد نشان دهنده متد 

binding .برای اتصال اجسام به تمام قطعات می باشد 

nametext field  نام گره :Option ند.را مشخص می ک 

Manual  در صورت فعال بودن این دکمه,می توانیم مقدار گره را به صورت دستی وارد :

 بکنیم.

Variable .می توانیم متغیر مورد نظر را از بین لیست متغیر های مدل ,انتخاب کنیم : 

inputs list  : تمام گره های متصل را نمایش می دهد.با استفاده از دکمه های جهت نما که

راست هر یک از گره های موجود در لیست قرار دارد,می توان ترتیب قرار گیری در سمت 

 این گره های را تعیین بکنیم.

 

  Materialگره 

استفاده می شود.این  geometryبرای نسبت دادن شیدر و بافت به گره  Materialاز گره 

و رندر نرم  velocityگره نحوه نمایش اشکال هندسی  و لباس را در رندر سخت افزای 

 افزاری ,کنترل می کند.

برای نسبت دادن متریال به اشکال هندسی باید یک گره متریال را با کلیک چپ موس به داخل 

و کلیک بر روی گره متریال و سپس  ctrlمحیط کاری گره بکشید و با پایین نگه داشتن کلید 

توجه داشته باشید که چنانچه آن را به شکل هندسی مورد نظر نسبت دهید. geoبر روی گره 

گره شکل هندسی مورد نظر در حالت انتخاب قرار داشته باشد و شما گره متریال را به داخل 

محیط کاری گره وارد کنید مسیو به صورت خودکار گره متریال را به گره شکل هندسی مورد 
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بر روی  altشتن کلید نظر متصل می کند.برای قطع ارتباط بین گره ها نیز باید با پایین نگه دا

 .کنیدهر یک از دو گره کلیک 

شما همچنین ممکن است متوجه شده باشید که این ارتباط به وسیله یک خط جهت نما نشان 

داده نمی شود و تنها به وسیله یک خط ساده نمایش داده می شود.این به این خاطر است که 

ن گره های دیگر وجود دارد بین و ارتباط جهت داری که بی این اتصال جهت دار نمی باشد

.در واقع مهم نیست که شما کدام یک از گره ها را ابتدا انتخاب می  این دو گره وجود ندارد

کنید ,این اتصال صرفاً برای نشان دادن اینکه گره متریال به گره شکل هندسی متصل است می 

 .باشد

 Material تنظیمات

 

name text field :   نام گرهmatrial .را مشخص می کند 

  Ambientتب 

 

colour swatch  رنگ کنونی را که  که با استفاده از سیستم رنگی:hsv  بدست می آید را

 نشان می دهد.

h/s/v  مقادیر :hue, saturation وvalue .را می توان تعیین کرد 

Variables  متغیر های  مدل را به موئلفه های :h,sو v .نسبت می دهد 
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 Diffuseتب 

 

colour swatch  رنگ کنونی را که  که با استفاده از سیستم رنگی:hsv  بدست می آید را

 نشان می دهد.

h/s/v  مقادیر :hue, saturation وvalue .را می توان تعیین کرد 

Variables  متغیر های  مدل را به موئلفه های :h,sو v .نسبت می دهد 

texture map  مسیر فایلی با پسوند :tif  را که به عنوان بافت شکل استفاده می شود, نشان

 می دهد.

Specularتب 

 

colour swatch  رنگ کنونی را که  که با استفاده از سیستم رنگی:hsv  بدست می آید را

 نشان می دهد.

h/s/v  مقادیر :hue, saturation وvalue .را می توان تعیین کرد 

Variables  متغیر های  مدل را به موئلفه های :h,sو v .نسبت می دهد 
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 Shadersتب 

 

render pass list   لایه های رندر را نشان می دهد.:لیست 

Shader  پنجره ای را که لیست شیدر ها را نمایش می دهد ظاهر می کند)لیست شیدرهای:

 نمایشی بستگی به موتور رندر لایه رندر انتخابی دارد.(.

Displacement  پنجره ای ظاهر می شود که لیست شیدرهای :displacement  را

استفاده می کند این قابلیت را دارا  Velocityنمایش می دهد)لایه رندری که ازموتور رندر 

 نمی باشد(.

displacement bounds  محدوده :displacement  را مشخص می کند)لایه رندری

 ستفاده می کند این قابلیت را دارا نمی باشد(.ا Velocityکه ازموتور رندر 

 

 brainماژول 

از این ماژول برای ویرایش مغز مدل استفاده می شود.تمام حرکات و واکنش هایی که مدل 

نسبت به محیط و اشیا پیرامون خود انجام می دهد  نتیجه ی مغزی است که در این صفحه ما 

 برای مدل طراحی می کنیم.

مغز چنانچه ما مغز مدلی که نمونه ای از مدل اصلی می باشد را ویرایش کنیم این تغییرات بر 

 نمونه و مدل اصلی اعمال می شود.تمام مدل های 
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 محیط کاری گره 

 

 این قسمت جایی است که شبکه های منطق فازی در قالب گره ها نمایش داده می شود.

می باشد وبرای ایجاد گره مورد نظر  bodyایجاد گره جدید در این ماژول نیز همانند ماژول 

  به داخل صفحه بکشیم.باید آن گره را از سمت چپ 
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برای انتخاب گره باید بر روی گره انتخابی کلیک چپ بکنیم و برای انتخاب چندین گره به 

صورت یکجا می بایست ضمن پایین نگه داشتن کلیک چپ موس ان را در صفحه بکشیم.با 

و کلیک بر روی گره مورد نظر می توانیم آن را به لیست گره  shiftپایین نگه داشتن کلید 

و کلیک چپ بر روی  altو shift همچنین با استفاده از کلید هایکنیم.انتخابی خود اضافه ب

و کلیک  altو shift گره می توانیم  گره های ورودی به آن گره و با استفاده از کلید های

 shift راست بر روی گره می توانیم  گره های خروجی به آن گره و با استفاده از کلید های

توانیم  گره های ورودی و خروجی به آن گره را انتخاب  و کلیک وسط بر روی گره می altو

 بکنیم.

از صفحه کلید را بزنیم.برای کپی و پیست  deleteبری حذف گره انتخابی می بایست کلید 

 استفاده بکنیم. alt-Vو  alt-Cگره انتخابی می توانیم از کلید های 

برای زوم کردن در صفحه باید کلیک راست موس را در صفحه بکشیم و برای حرکت در 

صفحه نیز باید ضمن پایین نگه داشتن کلیک وسط موس در سفحه حرکت بکنیم.برای نمایش 

 استفاده بکنیم. ctrl-aتمام گره ها در پنجره نیز می توانیم از کلید 

و کلیک کردن بر روی گره های  ctrlکلید  گره ها می توانند به وسیله پایین نگه داشتن

انتخابی به یکدیگر متصل بشوند.این اتصال به رنگ سفید بین گره های متصل شده ,نمایش 

ارتباط دیگری نیز بین گره ها و جود دارد که معنایی منفی نسبت به ارتباط  داده می شود.

کلیک کردن بر  alt  شتن کلید کلیدمعرفی شده قبلی دارد.این ارتباط با استفاده از پایین نگه دا

 ی گره های مورد نظر ایجاد می شود و رنگ آن سیا ه می باشد.رو

بر روی  ctrlو  altگره ها  می بایست ضمن پایین نگه داشتن کلید های  برای قطع ارتباط بین

 گره های مورد نظر کلیک بکنیم.

 نکته:
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)رو alt-Oه می توانیم از کلید های مدل های نمونه ایجاد شد brainبرای حرکت بین صفحه 

در حالت نمایشی  view)رو به عقب( استفاده بکنیم.چنانچه پنجره shift-alt-Oبه جلو(و

wireframe مدل انتخابی کنونی روشن تر دیده می شود. باشد 

ایجاد می شوند  و به رنگ مشکی نمایش داده می شود نقیض  altارتباطی که با استفاده از 

باشند.موقعی  ORو یا گره  ANDمنطق فازی را نشان می دهد موقعی که و رودی به یک گره 

 ممکن است توابعی خاص باشد. شودکه به گره های دیگر متصل 

 ماکرو ها 

از طریق قرار دادن گره های این کار ماکرو ها راهی برای سازماندهی مغز های پیچیده می باشد.

 هایی به نام ماکرو صورت می گیرد. هانتخابی داخل گرو

 فرمان های زیر در مورد ماکرو انجام می پذیرد.

 از صفحه کلید. Enterورود به ماکرو  :بردن موس بر روی ماکرو و زدن کلید 

 از صفحه کلید. Backspaceخروج از ماکرو : زدن کلید 

 از صفحه کلید. alt-Gو زدن کلید های به وجود آوردن ماکرو : انتخاب گره های مورد نظر 

 از صفحه کلید. shift-alt-Gاز بین بردن ماکرو : زدن کلید های 

 از صفحه کلید. alt-Xظاهر سازی یک گره در یا ماکرو : زدن کلید های 

وی ماکرو زمانی که در بیرون از ظاهر سازی یک گره در ماکرو باعث نشان دادن آن گره بر ر

ماکرو قرار داریم می شود.اینکه گره مورد نظر در سمت چپ و راست ماکرو ظاهر شود 

در در داخل ماکرو  مورد نظر بستگی به مکان قرار گیری آن در داخل ماکرو دارد.اگر گره

شاهده می سمت را ست قرار داشته باشد در هنگام نمایش بر روی ماکرو نیز در سمت راست م

شودو همینطور اگر در سمت چپ قرار داشته باشد بر روی ماکرو در سمت چپ قرار می 

 کیرد.
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غیر فعال باشد نحوه این چینش  fuzzyدر منوی macro column layoutزمانی که گزینه 

کمی متفاوت خواهد بود.در این حالت گره مورد نظر بسته به اینکه به کدام قسمت از 

راست( نزدیکتر باشد بر روی ماکرو نیز در همان جهت قرار می -چپ–پایین –ماکرو)بالا 

 گیرد.

 گره های ورودی و خروجی داده در مسیو:

مغز مدل شامل مجموعه ای از گره ها می باشد که در مسیو هر مدل دارای یک مغز می باشد.

 حرکت مدل را در رابطه با اشیاء,دیگر مدل ها و محیط محاسبه می کند.

است برای طراحی شده برای مدل از منطق فازی استفاده می کند که یک فرآیند ریاضی ز غم

 محاسبه میزان یک وضعیت.

مسیو با محاسبات منطق فازی شامل مقادیر و قائده ها می باشد که از طریق کاربر وارد می شود.

دام یک باید به استفاده از این مقادیر و قائده ها میزانی از یک شرط که مناسب است و اینکه ک

 عنوان نتیجه اعمال شود را تعیین می کند.

جزئی مناسب از این شرط ها می تواند سبب -لازم نیست تا یک شرط به طور کامل اجرا شود

 به همین خاطر محاسبات به عنوان فازی نامیده می شود.-شودنتایج جزئی 
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محیط کاری گره نمایش داده  یک گره پایه و اساس نرم افزار مسیو می باشد.گره هایی که در

می شود مستطیل شکل می باشند.انواع مختلف گره ها به وسیله آیکون های متفاوت نمایش 

داده می شوند که بستگی به کاربرد آن دارد.بیشتر کارکرد و قابلیت مسیو بستگی به گره ها 

 دارد.

 

                                inputگره  

                                                                                                                                                         

این قسمت ورودی داده های است که ممکن است از طریق شبه سازی بدست بیاید و یا اینکه 

د.داده ورودی مجاز در این قسمت اعداد حقیقی می باشند.چنانچه مستقیماً توسط ما وارد شو

ورودی از جایی دیگر بدست نیاید ما می توانیم به صورت دستی داده مورد نظر خود را وارد 

نیز می توانیم از توابع از پیش تعیین شده و یا کانال های مدل ها   source کنیم.در قسمت 

 استفاده کنیم.مانند:

head:ry 
time 

head:ry + neck:ry 
نیز ما می توانیم مقدار می نیمم و یا ماکزیمم اسلایدر سمت چپ را    rangeدر قسمت 

 مشخص بکنیم.

 مقدار واقعی و یا نرخ تغییرات مقدار کنونی را مشخص می کند. pos/speedدکمه های 

نمایش گرافیکی  را اغلب می توان در ابتدای یک دنباله بزرگ از گره ها یافت. inputگره 

این نوع از گره ها نیز به وسیله مستطیل های آبی رنگ که همراه با فلش جهت نمای سیاه رنگ 

 است,می باشد.
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  timer گره

                                                                                                                               

گره تایمر نوعی از ورودی می باشد که ورودی آن زمان می باشد.چنانچه ورودی تایمر 

.اگر گره تایمر به ورودی کندباشد می تواند سیکل خود را شروع    0.5مقداری بزرگتر از 

متصل نباشد با شروع شبیه سازی شروع به افزایش مقدار خود بر اساس نرخی که به صورت 

مشخص می شود   rangeکند.این افزایش تا مقداری که در قسمت  دستی وارد می کنیم ,می

می توان هر گونه عدد مثبتی را وارد کرد.همچنین مقدار نرخ   rangeادامه می یابد.در قسمت 

 وارد کرد.   rateرا می توان در قسمت 

ابد مشخص کرده ایم ادامه ی  rangeچنانچه بخواهیم افزایش گره تایمر بعد از مقداری که در 

را فعال بکنیم.در این صورت این افزایش تا زمانی که شبیه سازی ادامه  endlesssباید دکمه 

 داشته باشد ادامه می یابد.

می  alwaysو دیگری   if stoppedگره تایمر دارای دو حالت اجرایی می باشد .یکی 

 باشد.

که به مقداری که در تایمر زمانی دوباره شروع به افزایش می کند   if stopped در حالت 

range   مشخص شده برسد و این سیکل)از صفر تا مقداری که درrange   مشخص شده

 است( تا مادامی که شبیه سازی ادامه دارد ادامه می یابد.

تایمر زمانی شروع به افزایش می کند که ورودی ما از مقداری بیشتر از حد  alwaysدر حالت 

از حد مشخص شده تغییر یابد.در این حالت تایمر بعد از ( به مقداری کمتر 1.5مشخص شده)

خاتمه می یابد و زمانی دوباره شروع به  range  رسیدن به مقدار مشخص شده در گزینه

به مقداری کمتر از حد تغییر یابد.همچنین  ,افزایش می کند که ورودی از مقداری بیش از حد

به  ,قدار ورودی از مقداری کمتر از حدچنانچه تایمر در حال افزایش مقدار خود باشد و م

 مقداری بیشتر از حد تغییر یابد ,به حالت ابتدایی خود باز گشته و متوقف  می شود. 
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 noiseگره 

                                                                                                                                                           
نوعی دیگر از ورودی می باشد.این گره مقداری تصادفی که معمولاً بین صفر و   noiseگره 

می    noiseمی باشد را تولید می کند.مقدار خروجی گره  1.5یک می باشد و مرکز آن 

 تواند به صورت یکنواخت در زمان تغییر کند.

تناوب تغییرات را کنترل می کند.همچنین این مقدار را میتوان با استفاده از     rateاسلایدر 

 ورودی تغییر داد.

 رت دستی وارد کرد.می توان مقدار خروجی را به صو   manualبا استفاده از دکمه 

 

          fuzzگره 

                                                                                                                                                   

میزان حقیقت برای محاسبه وزن یا گره فاز مقدار ورودی را به مقداری فازی تغییر می دهد.

گره فاز نیز مقدار یک مقدار فازی یک تابع عضویت بر روی داده ورودی اعمال می شود.

 خروجی را بر اساس منحنی های عضویت موجود تولید می کند.

 .که قبل از گره فاز می باشد در گره ورودی مشخص می شود مقادیر ورودی دامنه 

برای اضافه کردن یک گره فاز مانند هر گره ای دیگر باید با کلیک چپ موس گره فاز را از 

سمت چپ محیط کاری گره انتخاب و آن را به داخل محیط کاری بکشید.با این کار یک 
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نمومه از گره فاز ایجاد می شود و چنانچه گره مورد نظر را انتخاب کنیم می توانیم پنجره 

 پایین محیط گره مشاهده کنیم. تنظیمات گره را در

چهار تابع عضویت استاندارد فراهم شده است که هر یک از آنها منحصر به فرد می باشد.هر 

یک از این توابع را می توان با استفاده از دکمه هایی که سمت راست و پایین تعبیه شده است 

 مشخص و استفاده کرد.

توابع عضویت ما می باشند که با رنگ گراف های موجود در سمت راست محیط ویرایشی  

قرمز نمایش داده شده است.توابع عضویت دیگر برای ورودی های یکسان با رنگ قرمز 

تاریکتری دیده می شود.در واقع گره ای  که انتخاب شده باشد گراف آن با رنگ قرمز روشن 

دیده می شود.با  تر و گراف بقیه گره های فازی مربوط به همان ورودی با رنگ قرمز تاریکتر

درگ کردن نقاط توابع عضویت می توان توابع عضویت را ویرایش کرد.مقدار عددی  نقطه 

انتخاب شده در فیلد سمت راست نمایش داده می شود.با استفاده از کلیک وسط موس می 

 توان کل گراف تابع عضویت را به صورت یکنواخت در محدوده خود جابه جا کرد.

د های جهت نمای سمت چپ و راست صفحه کیبورد می توان بر روی نقاط با استفاده از کلی

پیش فرض گراف تابع عضویت حرکت کرد و با استفاده از کلید های بالا و پایین می توانیم 

 بین گره های فازی با ورودی یکسان حرکت کرده و گره مورد نظر را انتخاب بکنیم.

مقدار  پد سمت چلمی دهد و اسلایدر و فی خطوط عمودی  مقدار کنونی ورودی ما را نشان

 خروجی را نمایش می دهد.

به صورت خطی در می آیند.در حالت معمول این   توابع عضویت   linearبا انتخاب دکمه 

در   wrapنیز باعث ایجاد حالت   wrapتوابع به صورت کسینوسی و یا نرم می باشد.دکمه 

مناسب است که مینیمم و ماکزیمم رنج ورودی  گراف تابع عضویت می شود.این گزینه زمانی

 ما دارای ارزش بیشتری باشند.
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 andگره  

                              

گره های قاعده    orو   andمنطقی فازی را پیاده سازی می کند.گره های  and   ,andگره 

نامیده می شود زیرا قاعده های فازی را پیاده سازی می کنند.این که چه درجه ای از این قوانین 

  prod   و minکه ترکیبی از گروهای ورودی می باشد صحیح می باشد با استفاده از توابع 

د.تابع کمترین مقدار ورودی را به عنوان خروجی در نظر می گیر minمشخص می شود.تابع 

prod   .ورودی ها را در هم ضرب می کند تا خروجی را محاسبه کند  

مقیاس دهی می شود.این گزینه به کار بر   weightمقدار خروجی نهایی با استفاده از گزینه 

 اجازه می دهد تا قدرت تاثیر قاعده ها را کنترل کند.

 

    orره  گ

                                                                                                                                                                       

گره های قاعده    orو   andمنطقی فازی را پیاده سازی می کند.گره های or  , orگره 

نامیده می شود زیرا قاعده های فازی را پیاده سازی می کنند.این که چه درجه ای از این قوانین 

 sum    و maxکه ترکیبی از گروهای ورودی می باشد صحیح می باشد با استفاده از توابع 

د.تابع بیشترین مقدار ورودی را به عنوان خروجی در نظر می گیر maxمشخص می شود.تابع 

sum  .ورودی ها را با هم جمع و بین صفر تا یک محدود  میکند تا خروجی را محاسبه کند 

مقیاس دهی می شود.این گزینه به کار بر   weightمقدار خروجی نهایی با استفاده از گزینه 

 اجازه می دهد تا قدرت تاثیر قاعده ها را کنترل کند.
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                                                                                                                                    defuzzگره 

معمولاً  بین گره های قاعده و گره های خروجی قرار می گیرد.مقدار غیر  defuzzگره های 

ده می شود تا مقدار فازی سازی )که به وسیله کاربر تعیین می شود(به وسیله گره خروجی استفا

 خروجی را محاسبه کند.

مقدار این گره )به وسیله کاربر تعیین می شود(به وسیله گره خروجی استفاده می شود تا مقدار 

.به میزانی که از مقدار این گره بدست می آید وزن کندرا محاسبه  defuzzخروجی گره 

مقدار این گره را مشخص می کند,نمایش گفته می شود.این مقدار در بالای نوار لغزنده ای که 

 داده می شود.

متد های غیر فازی سازی میانگین,ماکزیمم و ترکیب می باشد که به وسیله گره خروجی 

ن بهترین انتخاب می باشد.این متد میانگین وزن های هر مشخص می شود.معمولًا متد میانگی

ی از مواقع که تصمیم نهایی ما یک از ورودی های را در محاسبات استفاده می کند.در بعض

. در این شودمحدود می باشد)مانند انتخاب سیاه یا سفید( بهتر است تا از متد ماکزیمم استفاده 

مورد حالت وسط ویا همان خاکستری وجود ندارد.با استفاده از متد ماکزیمم در گره خروجی 

ره خروجی بدست آورد که ای بولی در گ که به گره غیر فازی ساز متصل است می توان نتیجه

در آن مقدار خروجی با کامل و یا غیر کامل بودن به طور موثر انتخاب های شما را محدود می 

 کند.

Fuzzy else  را نیز می توان با استفاده از دکمهelse   پیاده سازی کرد.مقدار وزن گره else 

fuzz   که به یک غیر فازی می شود که این مقدار حداکثر وزنی است  1به صورت خودکار

 ساز که به گره خروجی یکسان متصل است داده می شود.
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  outputگره 

                                 
شیئی یا فایل حرکتی مدل را اجرا می کند بخشی از مغز مدل می باشد که  outputیک گره 

 ویا مقداری جدید را برای مولفه ای از مدل یا محیط تعیین می کند.

 را اغلب می توان در انتهای شبکه ای بزرگ از گره ها در مغز مدل پیدا کرد outputگره 

هرچند از آن می توان به عنوان یک گره تکی که مقدار آن به صورت دستی وارد می شود ,

این معمولاً برای اعمال بر روی کانال های مدل ما استفاده می شود. outputگره  استفاده کرد.

                                                                                                          تنیجه حاصل از رفتار مدل تاثیر می گزارد.ا با اصلاح مقادیر کانال ها بر روی نوع از گره ه

ها که در این کانال ها به صورت پیش فرض تعیین شده اند.در ادامه به چند مورد از این کانال 

 گره خروجی استفاده می شود اشاره شده است.

head:ry  زاویه چرخش در محور :y  را برای سگمنتی به نامhead  .را تعیین می کند 

ry   نرخ چرخش در محور:y را که بر مدل ما در هر فریم اعمال می شود را تعیین می کند 

dynamics.active خاصیت داینامیک را بر روی مدل ما فعال می کند:. 

نمایش گرافیکی این نوع از گره ها به وسیله مستطیل های زرد رنگ که همراه با فلش جهت 

 نمای سیاه رنگ است,می باشد.

 

 

 سیستم بینایی سنجی مسیو

ه هم می سیستم بینایی سنجی و سیستم صدا که در نرم افزار مسیو تعبیه شده است بسیار شبیه ب

   و vision.xباشند.در سیستم بینایی سنجی که در مسیو تعبیه شده است چندین موئلفه نظیر 

vision.y و  vision.z وvision.h و  vision.i  را دارا می باشد که به ما امکان می دهد تا

 با استفاده از این موئلفه ها بتوانیم موقعیت اشیا نسبت به مدل و رنگ اشیاء را تشخیص بدهیم.
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این بینایی از طریق رندر اسکن لاین انجام می گیردکه توسط قاعده های فازی مورد پردازش 

 رد,سبز,فیروزه ای,آبی,سرخ وسیاه متغیر باشند.قرار می گیرد.رنگ ها میتوانند بین سفید,قرمز,ز

 کانال های بینایی سنجی

 اطلاعات بینایی سنجی از طریق پنج کانال ورودی در شبکه های فازی قابل دسترسی هستند.

 ماکزیمم مینیمم توضیح کانال کانال

vision.x  موقعیت قرار گیری

افقی اشیاء نسبت به 

مدل را   zمحور

 نمایش می دهد.

-1 1 

vision.y  اسکنی عمودی برای

 تعیین موقعیت اشیاء

-1 1 

vision.z  تعیین فاصله اشیاء تا

 مدل 

1 1 

vision.h 1 1 تعیین رنگ اشیاء 

vision.i  -1 1 

vision.active  فعال سازی سیستم

 بینایی سنجی

1 1 

جهتی را که اشیاء نسبت به سطح افق با مدل ما  vision.x ازموئلفه های معرفی شده موئلفه 

عمل می کند با این   vision.xنیز شبیه به موئلفه   vision.yدارند را بیان می کند . موئلفه 

 تفاوت که جهتی را اشیاء نسبت به سطح عمود با مدل ما می سازند  را بیان می کند. 

عمل می کند و فاصله ای  soundدر سیستم  sound.dنیز همانند موئلفه   vision.zموئلفه 

ارائه  [0,1]را که دیگر اشیا تا مدل ما دارد را تشخیص می دهد و نتیجه را در بازه عددی 

 میل می کند. 1میدهد.بدین صورت که با نزدیک شدن اشیا به مدل این عدد نیز به سمت 

مدل ما قرار دارد کاربرد  نیز برای تشخیص رنگ اشیائی که در پیرامون  vision.hموئلفه ی 

 دارد.
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vision.i:  این موئلفه نیز همانند موئلفهvision.x .با اندکی تفاوت عمل می کند, 

برای استفاده از هر یک از عبارات زیر می بایست یک گره ورودی ایجاد بکنیم و عبارت مورد 

گره ورودی می بایست  نظر را داخل کانال آن قرار دهیم.برای استفاده از این عبارات در کانال

نام قطعه ای را که از طریق آن می خواهیم سیستم بینایی سنجی مورد استفاده قرار گیرد را ذکر 

 کنیم.

head:vision.x 
فعال شده  headکه برای قطعه عبارت بالا موقعیت اجسام را با استفاده سیستم بینایی سنجی 

 است,تشخیص می دهد.

می تواند در گره های ورودی به همراه دکمه  vision.z و vision.x, vision.yکانال های 

speed  استفاده شود.این دکمه باعث نمایش مقدار تغییر مکان و فاصله به جای مقدار مطلق

 کنونی می شود.

 ویا maxهمچنین هنگامی که ما از این سه کانال استفاده می کنیم می توانیم از دکمه 

average .استفاده بکنیم 

 averageودکمه   شودباعث می شود تا ماکزیمم مقدار در گره فازانتخاب  maxدکمه 

 فرستاده شود. and/orباعث می شود تا میانگین داده ها در گره فاز برای گره 

 "دارای گره فازی با نام  "head:vision.x "برای مثال,فرض کنید گره ورودی با عبارت 

right"  و گره ورودی با عبارت" head:vision.z"  دارای گره فازی با نام" near"  باشد

با یکدیگر ترکیب شده باشند.اگر گره  "right&near "با نام  andکه به وسیله قائده 

 "و گره ورودی با عبارت  averageدکمه  "head:vision.x "ورودی با عبارت 

head:vision.z" دکمهmax  آن فعال باشد,در نتیجه گره فاز با نام"right" انگین  مقدار می

 می فرستد. ANDهر چیزی را که در سمت راست به نظر می رسد را به گره َََ 

به جای اینکه نزدیکترین مدل را  را ( برای اینکه مدل گروهی از مدل هاaverageاین حالت)

دنبال کند مفید می باشد.به این نکته باید توجه کرد که تنها یک گره نود باید دکمه 

average باشد. آن فعال 
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Vision.z و مقادیر فاصله ها 

 sound.dدر کانال گره ورودی با استفاده از توابع نمایی همانند عبارت  Vision.zعبارت  

 نگاشت می کند. [0,1]مقادیر واقعی را به بازه 

 این نگاشت از فرمول زیر حاصل می شود.

 (z = exp(-z_factor * distance 

مختلف ریاضی این تابع را مشاهده کنید و متوجه بشوید که چگونه در ادامه می توانید حالات 

 نگاشت می کند. 1تا  1این تابع فاصله منبع تا مدل را به بازه 

1) lime−x =
x→−∞

∞ 

2) lime−x =
x→+∞

0 

3) lim ex =
x→−∞

0 

4) limex =
x→∞

+∞ 
5) limex =

x→0
1 

صفر میل می کند  همانطور که مشاهده می کنید هرچه شی به مدل نزدیک شود فاصله به سمت

میل می کند.همچنین هر چه منبع از مدل دورتر شود  1نتیج نیز به سمت  5و طبق قانون شماره 

نتیجه حاصل به سمت  2یعنی فاصله به سمت بی نهایت میل کند با توجه با فرمول بالا و قانون 

 صفر میل می کند.

فاصله ضرب می شود و باعث می عاملی است که در پارامتر  z_factorدر این فرمول پارامتر  

ذخیره  cdlدر فایل  z_factor. متغیر کندمیل  1یا  1شود تا نتیجه سریعتر و یا دیرتر به سمت 

 می شود.

 

درکانال گره خروجی استفاده می شود و برای کنترل فرآیند بینایی  vision.activeعبارت 

می باشد و نیازی به تنظیم این )فعال( 1سنجی استفاده می شود.مقدار پیش فرض این کانال 

 گزینه نمی باشد.

 قاعده های بینایی سنجی

همچنین با محیط اسکن شده توسط گره های فازی و توابع عضویت آن می توانند فازی بشوند.

 استفاده از گره های قاعده می توان این کانال ها را با یکدیگر ترکیب کرد.
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( segment:vision.z)از  "near "در بینایی سنجی با ورودی های  andبرای مثال,قاعده 

( تنها زمانی که یک مدل در نزدیکی و چپ آن باشد segment:vision.x)از "left "و

فعال می شود.اگر مدلی در نزدیکی آن مشاهده شود و در آن زمان در سمت آن مشاهده نشود 

 این قاعده فعال نمی شود.

 <- inputبینایی سنجی احتمالًا موقعی که نحوه اتصال آن به صورت نکته مهم:قاعده های 

fuzz -> AND ->  باشد کار می کند.ارتباط مستقیم بین گره فاز و گره دی فاز احتمالاً کار

 نخواهد کرد.

  رنگ در سیستم بینایی سنجی

پیروی می مقادیر رنگ بستگی به رنگ استفاده شده در مدل و قطعه می باشد و از مقادیر زیر 

 کند.

1.1 white 

1.1 red 

1.2 yellow 

1.3 green 

1.4 cyan 

1.5 blue 

1.6 magenta 

1.7 red 

1.8 black 
رنگ مدل را می توان از طریق پارامتر های مدل تنظیم کرد.همچنین رنگ قطعات را می توان 

 از طریق پارامتر های گره قطعه به صورت تکی تنظیم کرد.

اگر پارامتر مشاهده اشکال هندسی توسط دیگر مدل ها فعال باشد و متدی را که برای ارتباط 

باشد رنگ دیده شده در  smooth-boundبین اشکال هندسی و مدل استفاده می کنیم 

 rigid-boundسیستم بینایی سنجی ما همان رنگ مدل خواهد بود.چنانچه متد استفاده شده 

 باشد رنگ دیده شده در این سیستم همان رنگ قطعه متصل شده به آن خواهد بود.
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 سیستم صدای مسیو

مدل ها می توانند دامنه ای از صدا را که قابل شنیدن توسط دیگر مدل ها می یاشد را از خود 

.این دامنه بستگی به قدرت صدای ما دارد.واحد قدرت صدای مدل ما دسیبل می کندساطع 

 دسیبل می باشد. 121تا  1د.معمولاً دامنه صدای ساطع شده توسط مدل ما بین باش

دار واقعی فیزیکی آن فرکانس صدای ما می تواند هر عددی از دامنه اعداد حقیقی باشد اما مق

کیلو هرتز می باشد.با افزایش فاصله صدای ما تقلیل می  21هرتز تا  111عددی مثبت بین 

 یابد.

صدا را که در محدوده صدای ما می باشد ثبت می کند.چنانچه صدای ثبت مدل تعدادی از 

 شده ما افزایش یابد صدای بلند تر بر صدای آرامتر غلبه پیدا می کند.

 انتقال صدا

تنظیم قدرت و فرکانس برای تولید صدا توسط مدل لازم می باشد.برای نمایش گرافیکی 

فعال باشد.شعاع  viewاز منوی  sound emissionصدای ساطع شده از مدل باید گزینه 

حلقه نمایش داده شده قدرت صدای ما را نشان می دهد و رنگ این حلقه بیانگر فرکانس 

 صدای ما می باشد.

در زیر می توانید لیست عباراتی را که درکانال گره های خروجی می تواند استفاده شود را 

 .کنیدمشاهده 

sound.a     یبلقدرت صدا بر حسب دس 

sound.f      فرکانس صدا ب حسب هرتز 

sound.f1f    مشتق شدهفرکانس اولین صدا 

sound.f1a    قدرت اولین صدای مشتق شده 

sound.f2f   فرکانس دومین صدا مشتق شده 

sound.f2a    صدای مشتق شده  دومینقدرت 

 دریافت صدا

فازی که بستگی به اطلاعاتی که از کانال های صدا بدست می آید دارد,قاعده  ANDگره های 

های صدا می نامند.قاعده های صدا با قاعده های معمولی که بر صدا ها اعمال می شود و مدل 
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می تواند آن را بشنود,متفاوت است و گره ماکزیمم مقدار را از بین تمام مابع صدا انتخاب می 

 کند.

( sound.d)از "near"با ورودی  ANDال یک قاعده صدای به عنوان مثٍ

( تنها زمانی فعال می شود که صدایی از سمت چپ و نزدیکی آن sound.x)از"left"ورودی

فعال شود.اگر صدایی در نزدیکی شنیده شود و در سمت چپ نباشد و یا صدایی در سمت 

 این قاعده فعال نخواهد شد.چپ شنیده شود وبه در آن لحظه آن منبع صدا درنزدیکی نباشد 

 <- input -> fuzzنکته مهم: قاعده های صدااحتمالاً موقعی که نحوه اتصال آن به صورت 

AND ->  باشد کار می کند.ارتباط مستقیم بین گره فاز و گره دی فاز احتمالًا کار نخواهد

 کرد.

موقعی که یک گره فاز, که به یک گره ورودی متصل است را ویرایش می کنید ,مقادیرتمام 

توابع عضویت صداهایی را که مدل می تواند بشنودبه صورت خطوط عمودی در پس زمینه 

دیده می شود.رنگ این خطوط بستگی به فرکانس صدای شنیده شده می باشد.غیر فعال کردن 

از مشاهده شدن این خطوط در پس زمینه  fuzzyر منوی د fuzz background گزینه 

 جلوگیری می کند.

برای دیدن اطلاعات صدایی که مدل انتخابی از مدل های اطراف خود می شنود باید گزینه 

sound reception  از منویview  فعال شدن این گزینه باعث نمایش این شودفعال.

 شود.می  viewاطلاعات در بالای هر مدل در پنجره 

در ادامه می توانید لیست عباراتی را که درکانال گره ورودی می توان از آن استفاده کرد را 

 .کنیدمشاهده 

 ماکزیمم مینیمم توضیح کانال کانال

sound.a  قدرت صدای

 دریافتی

 بی نهایت 1

sound.f  فرکانس صدای

 دریافتی

 بی نهایت 1

sound.f1f  نهایت بی 1فرکانس اولین صدای 
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 مشتق شده

sound.f1a  قدرت اولین صدای

 مشتق شده

 بی نهایت 1

sound.f2f  دومینفرکانس 

 صدای مشتق شده

 بی نهایت 1

sound.f2a   صدای  دومینقدرت

 مشتق شده

 بی نهایت 1

sound.x  جهت صدای در

یافتی نسبت به محور 

y 

181- 181 

sound.y   مختصات عمودی

 صدای دریافتی

91- 91 

sound.d  فاصله منبع صدای

 دریافتی تا مدل

1 1 

sound.o  میزان چرخش منبع

 صدا

181- 181 

sound.ox  جهت صدای

دریافتی بسته به زاویه 

ای که منبع صدا با 

 مدل ما دارد

181- 181 

sound.oy  مختصات عمودی

صدای دریافتی بسته 

به زاویه ای که منبع 

 صدا با مدل ما دارد

91- 91 
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استفاده  speedمی توانند به همراه دکمه  sound.dو  sound.a, sound.fعبارات 

دکمه مقدار تغییر قدرت,فرکانس و فاصله را به جای مقدار مطلق آن شوند.فعال بودن این 

 نمایش می دهد.

در کانال گره ورودی مورد استفاده  sound.dو sound.a,sound.fهنگامی مه از عبارات 

 استفاده کرد. averageوmaxقرار بگیرد می توان از دکمه های 

فرستاده شود.دکمه  and/ORباعث می شود تا ماکزیمم مقدار به گره  maxدکمه 

average  باعث می شود تا میانگین داده های ما به گرهand .فرستاده شود 

 "دارای گره فازی به نام  sound.xرودی با عبارت عنوان مثال,فرض کنید گره ای وبه 

right" و گره ورودی با عبارتsound.d  دارای گره فازی به نام"near"  باشد.این دو گره

متصل می کنیم.چنانچه در گره ورودی با "right&near"به نام ANDفاز را به گره 

 sound.dعبارت آن فعال باشد و در گره ورودی با  averageدکمه   sound.xعبارت

زی را که در سمت راست مقدار میانگین هر چی "right" آن فعال باشد,گره فاز maxدکمه 

 می فرستد. ANDشنیده می شود و در سمت را ست قرار دارد را به گره 

( برای اینکه مدل گروهی از مدل ها را به جای اینکه نزدیکترین مدل را averageاین حالت)

دنبال کند مفید می باشد.به این نکته باید توجه کرد که تنها یک گره نود باید دکمه 

average .آن فعال باشد 

 

در کانال آن کاملاً واقعی نمی  sound.dمقدار عددی برست آمده از گره ورودی با عبارت 

شامل محدوده وسیعی می باشد چرا که سیستم شنوایی ما بعضی از اطلاعات را در باشد اما 

 و sound.o, sound.oxفاصله منبع صدا در اختیار ما می گزارد.کانال های مورد 

sound.oy  که چرخش مدل های اطراف را در اختیار ما قرار می دهد برای راحتی ونیاز در

 بعضی از مواقع می باشد.

نگاشت  [0,1]در کانال گره ورودی فاصله اشیاء تا مدل را به بازه عددی  sound.dعبارت 

میل می 1می کند,به طوری که هر چه شی مورد نظر ما به مدل نزدیکتر باشد این عدد به سمت 

 کند و هر چه این فاصله بیشتر باشد این عدد به سمت صفر میل می کند.

 ز رابطه زیر به دست می آید.نگاشت معرفی شده همانند قسمت بینایی سنجی ا
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( d = exp(-z_factor * distance 

که چگونه  شویددر ادامه می توانید حالات مختلف ریاضی این تابع را مشاهده کنید و متوجه 

 نگاشت می کند. 1تا  1این تابع فاصله منبع تا مدل را به بازه 

1) lime−x =
x→−∞

∞ 

2) lime−x =
x→+∞

0 

3) lim ex =
x→−∞

0 

4) limex =
x→∞

+∞ 
5) limex =

x→0
1 

فاصله به سمت صفر میل می کند  نزدیک شود مدلمنبع به  هرچههمانطور که مشاهده می کنید 

میل می کند.همچنین هر چه منبع از مدل دورتر شود  1نتیج نیز به سمت  5و طبق قانون شماره 

حاصل به سمت  نتیجه 2یعنی فاصله به سمت بی نهایت میل کند با توجه با فرمول بالا و قانون 

 صفر میل می کند.

عاملی است که در پارامتر فاصله ضرب می شود و باعث می  z_factorدر این فرمول پارامتر  

 .کندمیل  1یا  1شود تا نتیجه سریعتر و یا دیرتر به سمت 

 

 sound.oxو  sound.xتفاوت 

گاهی ممکن است در مورد نحوه استفاده و کاربرد این دو کانال با اشتباه مواجه شوید.کانال 

sound.x   زاویه ای که منبع صدا با مدل دارد را نشان می دهد.این کانال مرکز مدل را را به

عنوان مبداء و روبروی آن را صفر درجه در نظر می گیرد.در هر دو شکل زیر مدل قرمز که از 

درجه ثبت  31استفاده می کند,منبع صدا را )مدل خاکستری( را در زاویه  sound.xل کانا

 می کند.
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تاثیری بر روی زاویه ای که با مدل می سازد  منبع صداهمانطور که مشاهده می کنید جهت 

چنانچه  جهت قرار گیری  منبع صدا برای مدل مهم است می توانید از کانال های ندارد.

sound.o ,sound.ox وsound.oy  در شکل زیر می توانید زاویه ای را که کنیداستفاده.

 بدست می آید را مشاهده کنید. sound.oxبا استفاده از کانال 

 
درجه 31دز زاویه  sound.oxدر شکل بالا مدل قرمز رنگ منبع صدا را با استفااده از کانال 

 می باشد. 1این مقدار  sound.xتشخیص میدهد,در حالی که با استفاده کانال 
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می باشد,گر  31بدست می آید  sound.oxنتیجه ای که در تصویر بالا با استفاده از کانال 

 می باشد. 31نیز این مقدار  sound.xچه با استفاده از کانال 

 
 

می  sound.x,1و تنیجه حاصل از  sound.ox ,31 شکل بالا نیز نتیجه حاصل از کانالدر 

 باشد.

 
می  sound.x,1و تنیجه حاصل از  sound.ox ,181در شکل بالا نیز نتیجه حاصل از کانال 

 باشد.

 

 خروجی صدا

 شما می توانید به صورت واقعی صدای مدل را از طریق گوینده تان صدای مدل را خارج کنید.

که  sound outputکه با استفاده از گزینه  soun outputما می توانیم با استفاده از پنجره 

 وجود دارد,ظاهر می شد خروجی صدا را تنظیم بکنیم. Optionsدر منوی 
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به صورت پیش فرض فعال می باشد.برای اینکه صدا به درستی شنیده شود آن را  muteدکمه 

غیر فعال کنید.صدایی که هم اکنون در صحنه شنیده می شود صدایی است که توسط مدل 

 انتخابی کنونی شنیده می شود.

را می توانید برای اینکه مطمئن شوید صداهای گوینده با صداهای تولیدی مدل ها  syncدکمه 

 .کنیدهماهنگ است,فعال 

 فعال کنید. ,مدل انتخابی کنونی شنیده شودساطع شده ازرا برای اینکه تنها صدای  soloدکمه 

 

 flow fieldابزار 

این ابزار اطلاعاتی هدایتی را که درکانال آلفای بافت سطح زمین قرارمی گیرد,تولید می 

کند.این اطلاعات برای راهنمایی مدل بر روی سطح زمین مفید می باشد.برای تولید این 

اطلاعات می بایست خطوطی را که این اطلاعات را ایجاد می کنند را بر روی سطح زمین 

را کلیک بکنیم تا این اطلاعات درون کانال آلفای سطح  applyمه ایجاد بکنیم و سپس دک

در منوی  Alpha channelبعد از انجام این مراحل  و فعال کردن گزینه زمین قرار بگیرد.

terrain ما را به رنگ قرمز نشان می دهد,می توانیم مکان قرار گیری  که کانال آلفای سطح

 نیم.این اطلاعات را بر روی سطح مشاهده بک

درجه  361تا  1این اطلاعات زاویه خطوط ایجاد شده در هر قسمت از سطح زمین که بین 

 می باشد,را نمایش می دهد. Yنسبت به محور 

در داخل   ground.flowلاعات می توان از گره ورودی که عبارت برای دستیابی به این اط

محلی که مدل بر روی آن قرار  این کانال زاویه خط را درکانال آن قرار دارد استفاده کرد.

 می باشد. 181تا  -181دارد به ما می دهد.مقدار این کانال بین 

برای نحوه قرار گیری مولد ها بر روی سطح  placeاز این اطلاعات همچنین می توان در ابزار 

 مراجعه کنید. "placeابزار "استفاده کرد.برای کسب اطلاعات بیشتر به قسمتما 

فعال باشد.برای  flow fieldقابل مشاهده می باشد که ابزار  viewاین خطوط زمانی در پنجره 

فعال  viewموجود در منوی  flow filedخطوط برای همیشه می بایست گزینه  مشاهده این

برای اطلاعات قرار گرفته بر روی بافت لازم نمی باشد و اطلا عات .در ضمن این خطوط شود

 ان با فعال کردن نمایش کانال آلفای سطح ,مشاهده کرد.واقعی را می تو
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به سطح ما نسبت داده  tifنکته : از این اطلاعات زمانی می توان استفاده کرد که بافتی با پسوند 

می توان این خطوط را به وجود  flow fieldشده باشد.در غیر این صورت با استفاده از ابزار 

ده از گره ورودی به این اطلاعات دسترسی داشته باشیم,چرا که بیاوریم ولی نمی توانیم با استفا

 بافتی بر روی سطح ما وجود ندارد که بتواند این اطلاعات را از کانال آلفای آن بخواند.

می باشد ذخیره می شود.همچنین لازم است تا  masکه با پسوند   این خطوط در فایل برنامه 

.این کار توسط شودآمدن این اطلاعات ذخیره  بافت موجود بر روی سطح پس از به وجود

 انجام می گیرد. Fileموجود در منوی  save terrain mapگزینه 

 

 Flow Fieldویرایشگر 

در این ویرایشگر می توان خطوط و گپ را برای راهنمایی مدل بر روی سطح ایجاد کرد و یا 

از گپ برای قرار دادن خطوط تشکیل دهنده خطوط  و گپ موجود را مورد ویرایش قرار داد.

Flow Field   .در موقعیتی خاص استفاده می شود 

 flowاز طریق اسلایدر موجود در انتهای پنجره   viewتعداد نشانگر های نشان داده در پنجره 

field .قابل تنظیم است 

 ایجاد خطوط 

فعال باشد.در مرحله  flow filedبرای ایجاد این خطوط می بایست ابتدا نشانگر خط در پنجره 

از صفحه کلید نیز می توان این دکمه  space)با استفاده از کلید addبعد با فعال کردن دکمه 

این خطوط آماده ایجاد شدن بر روی سطح ما می باشد.برای این کار می بایست  را فعال کرد(

بر روب سطح کلیک چپ بکنیم و مسیر مورد نظر را طراحی بکنیم.برای اتمام این طراحی می 

 از صفحه کلید استفاده بکنیم. Escدکمه توانیم از کلیک راست و یا 
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 ا نشان می دهد.نشانگر های تشکیل دهنده خطوط جهت خطوط ما ر

Radius .پهنای خطوط ما را مشخص می کند :  

Angle  را نسبت به خط مرکزی مشخص می کند. ی شاخصها بردار: زاویه 

Edge ange .زاویه نشانگرهای بال مشخص شده برای خطوط را مشخص می کند : 

Edge width .پهنای بال ما را مشخص می کند : 

U,v indicators تشکیل دهنده خطوط را می توان مشخص کرد.بردار های شاخص  : میزان 

خط فعال باشد.سپس با دکمه  برای انتخاب خطوط موجود و ویرایش آن ابتدا می بایست

و کلیک بر روی خط مورد نظر می توان آن خط را  shiftاستفاده از پایین نگه داشتن کلید 

ح جابه جا بکنیم.همچنین می توانیم انتخاب کرد و یا با کشیدن آن خط ,آنرا بر روی سط

 تنظیم بکنیم. flow filedپارامتر های خط را دوباره در پنجره 
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 نقاط

 
فعال باشد.در مرحله  flow filedنقطه در پنجره  دکمهبرای ایجاد این نقاط می بایست ابتدا 

از صفحه کلید نیز می توان این دکمه  space)با استفاده از کلید addبعد با فعال کردن دکمه 

را فعال کرد( این نقاط آماده ایجاد شدن بر روی خط ما می باشد.برای این کار می بایست بر 

روب خط کلیک چپ بکنیم و نقطه مورد نظر را بر روی خط ایجاد بکنیم.برای اتمام این کار 

 ه کنیم.از صفحه کلید استفاد Escمی توانیم از کلیک راست و یا دکمه 

نقطه فعال باشد.سپس با استفاده دکمه برای انتخاب نقطه موجود و ویرایش آن ابتدا می بایست 

و کلیک بر روی نقطه مورد نظر می توان آن نقطه را انتخاب  shiftاز پایین نگه داشتن کلید 

کرد و یا با کشیدن آن نقطه ,آنرا بر روی خط جابه جا بکنیم و شکل خط را تغییر 

تنظیم  flow filed.همچنین می توانیم پارامتر های نقطه انتخابی را دوباره در پنجره بدهیم

 بکنیم.
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 گپ

 
 گپ ما فعال باشد می توانیم گپ را ایجاد,ویرایش و یا حذف بکنیم. دکمههنگامی که 

فعال باشد.در مرحله بعد با  flow filedگپ در پنجره دکمه برای ایجاد گپ می بایست ابتدا 

از صفحه کلید نیز می توان این دکمه را  space)با استفاده از کلید addفعال کردن دکمه 

فعال کرد( گپ آماده ایجاد شدن بر روی سطح ما می باشد.برای این کار می بایست بر روب 

 سطح کلیک چپ بکنیم و گپ مورد نظر را بر روی سطح ایجاد بکنیم.

می باشد که شعاع گپ را  radiusدو پارامتر می باشد.یکی از این پارامتر ها گپ دارای 

بردار های می باشد که میزان تاثیر گپ را بر روی  weightمشخص می کند و دیگری 

 خط مشخص می کند. شاخص

برای انتخاب گپ موجود و ویرایش آن ابتدا می بایست نشانگرگپ فعال باشد.سپس با استفاده 

و کلیک بر روی گپ مورد نظر می توان آن گپ را انتخاب  shiftاز پایین نگه داشتن کلید 

کرد و یا با کشیدن آن گپ ,آنرا بر روی خط جابه جا بکنیم.همچنین می توانیم پارامتر های 

 تنظیم بکنیم. flow filedرا دوباره در پنجره گپ انتخابی 
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 باد

 
باد بر روی شبیه سازی داینامیک تاثیر می گزارد و از طریق گره های ورودی می توان مقادیر 

باد را خواند.باد سرعت و جهت هوا را در هر نقطه از صحنه مشخص می کند ,از اینرو بر روی 

نیروهای درگ که بر روی قطعات داینامیک اعمال می شود,تاثیر می گزارد.با فعال کردن 

 می توان باد موجود در صحنه را مشاهده کرد. viewموجود در منوی  windگزینه 

پارامتر وجود دارد که می تواند بر روی باد موجود در صحنه تاثیر بگزارد.این کار توسط  5

وارد کردن عبارات موجود در کانال گره خروجی انجام می گیرد.باید به این نکته توجه کرد 

هر مدل در صحنه می تواند مقادیر باد را تنظیم کند,اما آخرین که این به این معنی می باشد که 

 آنها مقادیر واقعی باد را کنترل می کند.

در کانال گره خروجی  wind.zو wind.x, wind.yسرعت و جهت باد از طریق عبارات 

 .کنیدکنترل می شود.در زیر می توانید لیست این کانال ها را مشاهده 

 گره توضیح کانال

wind.x  سرعت باد در راستای محور

x 

 خروجی-ورودی

wind.y  سرعت باد در راستای محور

y 

 خروجی-ورودی

wind.z  سرعت باد در راستای محور

z 

 خروجی-ورودی
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wind.a  خروجی قدرت باد 

wind.f خروجی فرکانس باد 

 

 عبارات 

مقادیر کانال هل در می توان برای ویرایش و یا ترکیب متغیر و از عبارات پیش فزض موجود 

گره های ورودی استفاده کرد.همچنین از این عبلرات می توان برای بدست آوردن مقادیر 

 متغیر مورد نظر استفاده کرد.

نیز در عبلرات نادیده  spaceاز براکت می توان برای ترتیب اجرای این عبارات استفاده کرد.

 گرفته می شود.

 اولویت عملکرد عملگر

 6 تقسیم باقیماندهضرب  * / %

 5 جمع تفریق -+ 

 3 رابطه ای =<= > < >

 3 ای مقایسه == !=

&& AND 1 منطقی 

|| OR 1 منطقی 

 این عملگر ها بر اساس در جه الویتی که دارند از چپ به راست اجرا می شوند.

 توابع قابل استفاده در کانال ها

 مثال توضیح تابع

sin(x)   محاسبه سینوس کهx  بر

 حسب رادیان می باشد.

sin(30)=0.5 

cos(x)  محاسبه کسینوس کهx  بر

 حسب رادیان می باشد

cos(60)=0.5 

 

tan(x)  محاسبه تانژانت کهx  بر

 حسب رادیان می باشد

tan(45)=1 

asin(x)  محاسبه آرک سینوسasin(0.5)=30 
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که نتیجه بر حسب رادیان 

 می باشد.

acos(x)  محاسبه آرک کسینوس

که نتیجه بر حسب رادیان 

 می باشد.

acos(0.5)=60 

atan(x)  محاسبه آرک تانژانت

که نتیجه بر حسب رادیان 

 می باشد.

atan(1)=45 

abs(x)  قدر مطلقx abs(-50)=50 

min(a,b)  مینیمم دو مقدارaوb  را

 محاسبه می کند.

min(5,10)=5 

max(a,b)  ماکزیمم دو مقدارaوb 

 را محاسبه می کند

max(5,10)=10 

round(x)  مقدارx  رابه نزدیکترین

گرد می  عدد صحیح

 کند.

round(45.5)=46 
round(45.8)=46 
round(45.4)=45 

 

ceil(x)  مقدارx  رابه نزدیکترین

بزرگتر از   عدد صحیح

 آن گرد می کند.

ceil(45.2)=46 

floor(x)  مقدارx  رابه نزدیکترین

کوچکتر از   عدد صحیح

 آن گرد می کند.

floor(45.9)=45 

clamp(x,a,b)  مقدارx  را بین دو مقدار

aوb .محدود می کند 

clamp(20,40,60)=40 

sqrt(x)  جذرx  را محاسبه میsqrt(9)=3 
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 کند.

pow(x,y)  مقدارx  را به توانy  می

 رساند.

pow(2,4)=16 

exp(x)  مقدار نماییx  را محاسبه

 می کند.

exp(1)=2.7183 

log(x)  لگاریتمx  را محاسبه می

 کند

log(10)=2.3026 

log10(x)  لگاریتمx  را بر پایه

 محاسبه می کند11

log10(100)=2 

noise(x)  تابع نویز یکنواخت

 یک بعدی

noise(1.5)=0.3057 

noise(x,y)  تابع نویز یکنواخت

 دو بعدی

noise(0.5,1.5)=0.1193 

noise(x,y,z)  نویز یکنواخت تابع

 سه بعدی

noise(0.5,1.5,2.5)=0.2975 

 

 مثال

r_arm:rx - abs(ArmAngle) 
 

(.5 + lhand:y) * 2 
 

(.5+lhand:y)*2 
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 ابزار رنگ آمیزی

 
از بافت بکنیم. رنگ آمیزیسطح زمین را  RGBبا استفاده از این ابزار می توان کانال های 

نمونه های مدل بر روی سطح و یا به عنوان اطلاعات سطح زمین می توانیم برای پخش کردن 

 ورودی برای مدل استفاده بکنیم.

و یا با استفاده  viewبه همراه کلیک چپ در پنجره  shiftبا استفاده از پایین نگه داشتن کلید 

 می توانیم رن قلم موی خود را انتخاب بکنبم. rgbاز اسلایدر های 

نرم( که با استفاده از دکمه هایی که -گرد-جود دارد)مربعیو paintسه نوع قلم مو در پنجره 

 در بالای پنجره وجود دارد می توان قلم موی مورد استفاده را انتخاب کرد.

رنگی به رنگ آمیزی سطح پرداخت. viewبا استفاده از کلیک چپ موس می توان در پنجره 

رنگ انتخابی اول ما می  که با استفاده از کلیک چپ موس بر روی سطح نقش می بندد همان

باشد.برای رنگ آمیزی با استفاده از رنگ دوم انتخابی باید با استفاده از کلیک وسط موس بر 

روی سطح رنگ آمیزی بکنیم.همچنین برای انتخاب رنگ مورد نظر برای هر دکمه رنگ باید 

 رنگ آن را مشخص بکنیم. rgbبر روی آن کلیک بکنیم و با استفاده از اسلایدر های 

فعال باشد.برای فعال کردن می  paintزمانی می توان به رنگ آمیزی پرداخت که دکمه 

و برای اتمام  از صفحه کلید را بفشاریم spaceبر روی این دکمه کلیک کنیم و یا کلید  یمتوان

 viewه رنگ آمیزس می بایست کلیک چپ بکنیم.البته تمام این کار ها می بایست در پنجر

 انجام شود.
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Size.اندازه قلم موی ما را مشخص می کند : 

Opacity  :.میزان تاثیر رنگ ما را مشخص می کند 

Stipple  مقدار یکنواختی قلم مو را مشخص می کند.با افزایش این پارامتر رنگ ما به :

نقاط  صورت نقطه ای بر روی سطح نقشمی بندد و هر چه این پارامتر افزایش دهد تعدا این

افزایش می یابد و رنگ ترسیم شده دیگر ممتد نمی شود.همچنین با استفاده از این پارامتر می 

 توان میزان تراکم قرار گیری مدل ها را کنترل کرد.

Paint .با فعال بودن این دکمه می توان به رنگ آمیزی بر روی سطح پرداخت : 

 

  بر روی سطحرنگ آمیزی مدل 

مدل ها می توانند با حرکت بر روی سطح بر روی آن رنگ آمیزی بکنند.برای رنگ آمیزی 

ابتدا می بایست سطحی را به همراه بافت آن به داخل صحنه بار گزاری شود.این کار معمولاً با 

استفاده از یک بافت سیاه راحت تر می باشد.میزان رزولیشن بافت سطح بر روی دقت رنگ 

می گزارد)اگر پیکسل های بافت از مدل بزرگتر باشد باعث می شود تا رنگ  آمیزی مدل تاثیر

 (.شودبه وجود آمده دچار حالت بلاکی و غیر دقیق 

از  tifنتیج حاصل از رنگ آمیزی مدل ها بر روی سطح را می توان در قالب یک فایل با پسوند 

 ذخیره کرد. Fileموجود در منوی  save terrain mapطریق گزینه 

 انجام می گیرد. معرفی شده در جدول زیر نگ آمیزی هر یک از مدل ها از طریق کانال هایر

مینیم گره توضیح کانال

 م

 ماکزیمم

paint.r  میزان کانال قرمز که مدل بر روی سطح

 رنگ آمیزی می کند

خروج

 ی

1 1 

paint.g  میزان کانال سبز که مدل بر روی سطح

 رنگ آمیزی می کند

خروج

 ی

1 1 

paint.b  میزان کانال آبی که مدل بر روی سطح

 رنگ آمیزی می کند

خروج

 ی

1 1 
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paint.a  میزان کانال آلفا که مدل بر روی سطح

 رنگ آمیزی می کند

خروج

 ی

1 1 

paint.size  اندازه قام مویی که مدل برای رنگ آمیزی

 سطح از آن استفاده می کند

خروج

 ی

بی  1

 نهایت

 

 فرآیند تکسچر

 
پیکسل های رنگ آمیزی شده به وسیله مدل ها در طی فرآیند شبیه سازی می توانند مورد 

پردازش قرار بگیرند.این پنجره که فرآیند رنگ آمیزی را کنترل می کند وپارامتر هایی را 

جهت چگونگی پردازش پیکسل های رنگ آمیزی شده توسط مدل را دارا می باشد,  از طریق 

 قابل دستیابی می باشد. terrainموجود در منوی  Texture processگزینه 

Filter width  ما تاثیر می اثر رنگ آمیزی مدل :بر مقدار بلوری شدن یا پخش شوندگی

 .شودمقادیر بزرگتر سبب می شود تا اثر قلم موی ما سریعتر پخش و پراکنده گزارد.

Multiply مدل ما بر اثر گذشت زمان  : مقادیر کمتر از یک باعث می شود تا اثر رنگ آمیزی

در اثر گذشت زمان می شود.مقدار محو شود.مقادیر بزرگتر از یک نیز باعث افزایش روشنایی 

 یک نیز اثر رنگ آمیزی را صرف نظر از تاثیر فیلتر به همان حالت نگه می دارد.

Skip frames  فاصله بین فریم هایی را که برای پردازش پیکسل ها استفاده می شود را :

و  Filter widtباشد پارامتر های  11تعیین می کند.به عنوان مثال چنانچه مقدار این پارامتر 

Multiply  فریم مورد پردازش قرار می گیرند. 11هر 

Affected colors  با فعال کردن هر یک از این دکمه ها نوع کانال های رنگی را که می :

 خواهیم مورد پردازش قرار بگیرد را تعیین می کنیم.
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 تعیین مکان

 

باعث نمایش یک مدل اصلی در صحنه می شود.بهترین راه  cdlبار گزاری یک فایل با پسوند 

نمونه هایی از مدل اصلی می به وجود آوردن  cdlبرای ایجاد چندین مدل از یک فایل 

باشد.مدل های نمونه ایجاد شده از طریق متغیر های مدل می تواند با مدل اصلی تفاوت داشته 

و سپس مدل باشد.برای ایجاد مدل های نمونه ابتدا می بایست نشانگر هایی را به وجود بیاورید 

ازطریق کلیک بر روی  .این جایگزینی می تواندکنیدهای نمونه را جایگزین آن نشانگر ها 

صورت بگیرد.بعد از عمل  ctrl-pو یا استفاده از کلید میانبر  placeدر پنجره  applyدکمه 

 جایگزینی مدل اصلی پنهان می شود.

.بعد از حذف مدل های کنیداستفاده  ctrl-dبرای حذف مدل های نمونه باید از کلید میانبر 

 مشاهده می شود.نمونه ,مدل اصلی دوباره در صحنه قابل 

 بدست آمدههر یک ازمدل های نمونه برای صرفه جویی در حافظه و منابع پردازشگر اطلاعات 

از مدل اصلی را تقسیم می کنند.هر یک از متغیرهای مدل اصلی دارای مقداری پیش فرض می 

باشد.هر یک از مدل های نمونه مقادیر خودشان را به متغیر مدل نسبت می دهند که برای 

فاوت در قطعات ,اشکال هندسی,لباس,شیدر,بافت و رفتارمدل می تواند مورد استفاده قرار ت

 بگیرد.برای کسب اطلاعات بیشتر به قسمت متغیر های مدل مراجعه کنید.

از منوی   geometryنکته مهمی که در طی جایگزینی باید بدانید این است که اگر گزینه 

view با استفاده از کلی(د میانبر فعال نباشدalt-m  از اشکال,)می توان این گزینه را فعال کرد

هندسی نسبت داده شده به مدل در لحظه جایگزینی نمونه ای ایجاد نخواهد شد.البه این حالت 

)هنگامی که ه به اشکال هندسی احتیاج نمی باشدبمحاسنی نیز دارد و آن اینست که در زمانی 

به طور قابل ملاحظه ای در زمان  وجود بیاوریم( را به simو   rib می خواهیم فایل های

 پردازش صرفه جویی می کند.

برای مشاهده نمونه های اشکال هندسی بعد از ایجاد نمونه مدل هایی که در حالت غیر فعال 

مدل های  ctrl-dایجاد شده است باید ابتدا با استفاده از کلید میانبر geometryبودن گزینه 

فعال است از کلید میانبر    geometryنمونه را حذف بکنیم و سپس در حالی که گزینه 

ctrl-p .استفاده بکنیم 
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 گروه ها

یک مدل اصلی  و نمونه های آن به  همراه بعضی از اطلاعات اضافی یک گروه را تشکیل می 

 دهد.

 یک گره شامل اطلاعات زیر می شود:

 نام گروه-

 cdlپسوند  نام فایلی با-

 متغیر ها -

 نشانگر ها -

 تعداد مدل های نمونه -

 

 cdlنام فایل 

گروه و مدل از  می باشد را نمایش می دهد.  cdl این قسمت مسیر فایل مدل را که با پسوند

 طریق این فیلد در صحنه با هم ارتباط برقرار می کند.

 

 متغیر ها

متغیر های مدل استفاده کرد.از این طریق یک از متغیر های گروه می توان برای تاثیر بر روی 

 مدل می تواند از متقیر های متفاوت در مکان های متفا وت در صحنه استفاده کند.

 

 نشانگر ها

از نشانگر ها برای تعیین مکان قرار گیری مدل های نمونه در صحنه استتفاده می شود.هر نشانگر 

یک مدل,در خود ذخیره می کند.نشانگر ها الگوی متغیر نمونه را برای مکان شروع,چرخش و 

 به وسیله مولد ها تولید می شوند.

مکان,چرخش و متغیر های هر یک از نشانکر ها میتوانند به صورت تکی ویرایش بشوند.

نشانگر ها می تواند از طریق ابزار ویرایشی نشانگر اصلاح بشوند)به قسمت ویرایشگر نشانگر 

 مراجعه شود(.
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 نشانگر ها در حالت قفل شده انجام می گیرد. ویرایش هر یک از

همچنین نشانگر های موجود را می توان حذف کرد.البته این حذف کردن به معنی از بین بردن 

نشانگر ها نمی باشد بلکه تنها باعث می شود تا نمونه ها دیگر بر روی نشانگر های حذف شده 

ی بر گر تغییرات در مولد آنها تاثیرایجاد نشوند.در ضمن نشانگر هایی که حذف می شوند دی

 روی آنها ندارد.

با انتخاب یک یا گروهی از نشانگر ها می توان نوع پردازش هر یک از مدل های نمونه را که 

جانشین آن نشانگر می شود را تعیین کرد.می توان مشخص کرد که آن نشانگر یا یک گروه از 

اده بکنند و یا از اطلاعات حرکتی که در شبیه آنها در طی شبیه سازی از مغز طراحی شده استف

.از این طریق می توان صحنه هایی که دارای کندسازی های قبلی بدست آمده است استفاده 

به چند بخش تقسیم کرد و هر بخش را جدا گانه تعداد انبوهی از مدل های نمونه می باشد را 

ا قادر به پردازش این تعداد از مدل مورد پردازش قرار داد که این کار در صورتی که سیستم م

 در صحنه نباشد مفید است.

  

 

 

 
 

 مولد ها

فعال باشد در  placeچندین نوع مختلف از مولد ها وجود دارد.این مولد ها زمانی که ابزار 

از هر یک از انواع مولد می توان برای تولید نشانگر ها نمایش داده می شود. viewپنجره 

 استفاده گرد.

 توضیح نوع مولد

نشانگرقفل  نشانگر

 شده

نشانگرحذف 

 شده

با فعال نشانگر

بودن دکمه 

replay  

با نشانگر

غیرفعال بودن 

 brain دکمه

با فعال بودن نشانگر

 replay  دکمه 

وغیرفعال بودن 

 brain دکمه
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 .به وجود می آوردیک یا چندین نشانگر را در مکانی خاص  نقطه ای

 نشانگر ها را درون محدوده ای دایره ای به وجود می آورد. دایره ای

نشانگر ها را درون چند ضلعی که توسط کاربر ساخته می شود به وجود می  چند ضلعی

 آورد.

نشانگر ها را بر روی خط و یا به صورت سطری و ستونی حول خط ترسیمی  خطی

 توسط کاربر به وجود می آورد.

.این نوع از را بر روی رنگی که مشخص می کنیم به وجود می آودنشانگر ها  رنگی

 مولد نیاز به سطحی که بافتی با آن نسبت داده شده,دارد.

 

یک مولد می تواند ترکیبی از گروها را با استفاده از نشانگر ها در صحنه به وجود بیاورد.تعداد 

 تعیین کرد. placeاین نشانگر ها و نسبت هر یک از گرو ها در مولد را می توان در پنجره 

ذخیره می شود نگه داشته  masهمچنین اطلاعات مربوط به مولد ها درون فایلی که با پسوند 

 می شوند.

 

 placeابزار 

این ابزار شامل مولد هایی می باشد که با استفاده از آنها می توان نشانگر ها را به وجود 

 آورد.نشانگر ها محل قرار گیری مدل های نمونه در صحنه را مشخص می کنند.

 انتخاب کرد. Editرا از منوی  Placeبرای دستیابی به این ابزار می توان گزینه 
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Generator  نوع مولد را مشخص :

 می کند.

component editing button به:

قسمت مربوط به ویرایش نشانگر ها 
 مراجعه کنید.

 Name نام مولد انتخابی کنونی : 

Number  تعداد نشانگر های قابل :

 تولید

Distance فاصله بین نشانگر ها: 

Noise  باعث جابه جایی در محل :

 قرار گیری نشانگر می شود.

noise frequency  فرکانس نویز: 

angle  زاویه نشانگر ها حول :

 yمحور 

angle variation  میزان تغییر :

 yزاویه نشانگر حول محور 

height ارتفاع از سطح زمین : 

height variation :  میزان تغییر

 ارتفاع از سطح زمین

orient to  می توان با فعال کردن :

هر یک از دکمه ها نحوه چینش 

 flowنشانگر بر روی سطح و یا 

filed .را تعیین کرد 

rows and columns  این پارامتر :

برای مولد های نقطه ای و خطی 

برای تولید نشانگر به صورت 

 سطری و ستونی استفاده می شود.
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Groups نسبت گروه ها را در نشانگر های مولد را مشخص می کند : 

scrolled list of groups .لیست گرو های موجود در صحنه را نمایش می دهد : 

add | delete  حذف مولد استفاده می شود.: از این دکمه ها برای به وجود آوردن و 

child locators یگزینی سلسله مرتبی نشان : نشانگرهای فرزند را در صورت استفاده از جا

 می دهد.

Total تعداد کل نشانگر ها در صحنه : 

دیکر تغییرات اعمال شده بر روی پارامتر ها بر با فعال بودن این دکمه  :   no updateدکمه

 مشاهده کرد. viewنشانگر اعمال نمی شود و نمی توان آن تغییرات را در پنجره 

: با فعال بودن این دکمه دیگر فواصل بین نشانگر ها را با استفاده از پارامتر  fastدکمه 

distance .نمی توان تغییر داد 

: با فعال بودن این دکمه تغییرات اعمال شده بر نشانگر بر آن اعمال می شود و می  fullدکمه 

 مشاهده کرد. viewتوان این تغییرات را در پنجره 

اده از این دکمه می توان نمونه های مدل را جایگزین نشانگر ها در : با استف placeدکمه 

 صحنه کرد.

 

 به وجود آوردن مولد ها

انتخاب   placeبرای قرار دادن نشانگر ها در صحنه,ابتدا می بایست نوع مولد را در پنجره 

از صفحه  space)این کار کار توسط دکمه کنیدکلیک  addو سپس بر روی دکمه  کنید

آن مولد را در  viewکلید نیز انجام می شود( و با کلیک چپ در مکان مورد نظر در پنجره 

یک آن مکان به وجود بیاورید.برای به وجود آوردن مولد نقطه ای در صحنه تنها کافی است 

,برای چگونگی ایجاد انواع دیگر در صحنه می توانید به جدول زیر کنیدکلیک در صحنه 

 .نیدکمراجعه 

و یا فیلد عددی جاوی آن می توان تعداد نشانگر های  numberبا استفاده از اسلایدر پارامتر 

 مولد به وجود آمده را تعیین کرد.



                                     
   133 

 آموزش نرم افزار مسیو

)یا فشار دادن کلید addجدول زیر مراحل لازم برای ایجاد مولد بعد از کلیک بر روی دکمه 

space  .از صفحه کلید( را شرح می دهد 

 به وجود آوردنمراحل  نوع مولد

 viewکلیک چپ در پنجره  نقطه ای

.تقطه شروع کشیدن کلیک چپ مرکز viewکشیدن کلیک چپ در پنجره  دایره ای

 دایره در نظر گرفته می شود.

یک راس از چند ضلعی در صحنه ایجاد می  viewبا هر بار کلیک در پنجره  چند ضلعی

 نیم به این کار خاتمه بدهیم.شود.بعد از اتمام ترسیم با کلیک راست می توا

یک نقطه کنترلی از خط در صحنه ایجاد می  viewبا هر بار کلیک در پنجره  خطی

شود و طول خط ما افزایش می یابد و ما می توانیم مسیر دلخواه خود را رسم 

 بکنیم. بعد از اتمام ترسیم با کلیک راست می توانیم به این کار خاتمه بدهیم.

چپ بر روی رنگ مورد نظر بر روی سطح رنگی را که می خواهیم با کلیک  رنگی

 نشانگر ها بر روی آن پخش شوند را تعیین کنیم.

 

 انتخاب مولد ها

از  shiftهنگامی که یک مولد در صحنه به وجود آمد می توان آن را با پایین نگه داشتن کلید 

 صفحه کلید و کلیک چپ بر روی آن ,آنرا انتخاب کرد.

به همراه  shiftبرای اظافه کردن مولدی دیگر به لیست مولد های انتخابی می توانیم از کلید 

کلیک وسط موس استفاده بکنیم.برای انتخاب چندین مولد به طور همزمان می توانیم ضمن 

 کلیک چپ موس را به دور مولد های مورد نظر بکشیم. shiftپایین نگه داشتن کلید 

 

 ویرایش مولد ها 

می توان  placeبا استفاده از دکمه های تعبیه شده در سمت راست انواع مولد ها در پنجره  

 تعیین کرد که بعد از انتخاب مولد و کشیدن آن چه تقییراتی بر روی آن اعمال شود.

هر یک از این دکمه ها در صورت فعال و یا غیر فعال بودن بر روی مولد ما تاثیر خاص خود را 

 دامه می توانید حالات و کاربرد مختلف این دکمه ها را مشاهده کنید.می گزارد.در ا
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  نوع دکمه

 

هنگامی که دکمه روبروی مولد در حالت روبرو باشد می توان مولد انتخابی را 

 در صحنه جابه جا و یا آن را حذف کرد.

 

هنگامی که دکمه روبروی مولد در حالت روبرو باشد می توان شعاع مولد دایره 

ای را تغییر داد ویا رئوس مولد چند ظلعی وخطی را جابه جا کرد.همچنین می 

 توان این رئوس انتخابی را حذف کرد.

 

در روبروی مولد خطی دو دکمه قرار گرفته است که دکمه بالایی آن همان 

دکمه قبلی می باشد.ولی دکمه پایینی در صورت فعال بودن مماس های نقاط 

هنگامی که هر دو دکمه فعال باشد می ا نمایش می دهد.تشکیل دهنده خط ما ر

شود شیب مماس انتخابی را تغییر داد.مماس های خط را می توانید در شکل زیر 

 مشاهده کنید.

 

 
و کشیدن نقطه انتهایی توسط کلیک چپ می توان شیب مماس نقطه  shiftبا پایین نگه داشتن 

 مورد نظر را مشخص کرد.

 



                                     
   135 

 آموزش نرم افزار مسیو

برای تعیین رنگ رنگی را نیز می توان بعد از ایجاد آن دوباره ویرایش کرد.رنگ مولد های 

 pickاستفاده کرد.همچنین با فعال کردن دکمه  rgbمورد نظر می توان از اسلایدر های 

colour  می توان رنگ مورد نظر را از درون پنجرهview .انتخاب کرد 

 

 گروه ها

  place جایگزینی با نشانگر ها در پنجره لیست تمامی گرو های موجود در صحنه برای 

 child ofدر حالتی که دکمه  mas نمایش داده می شود.همچنین اگر فایلی با پسوند

current setup  فعال باشد را به داخل صحنه بار گزاری  کنیم می توانیم آن را در لیست

 برای جایگزینی مشاهده کنیم. placeموجود در پنجره 

نمایش داده می شود که می  sceneگرو های موجود در صحنه در قالب گره ای در ماژول 

توان آن ها را ویرایش کرد.رنگ نشانگر های یک مولد نیز بر اساس رنگ گرو های انتخابی 

می  placeبرای آن مولد تعیین می شود.از طریق انتخاب گرو های مورد نظر در لیست پنجره 

 ی به وجود آمده توسط نشانگر های آن مولد را تعیین بکنیم.توانیم نمونه مدل ها

که  groupsنشانگر های اختصاص داده شده به هر گروه در یک مولد به وسیله اسلایدر میزان 

در بالای لیست گروه های ما قرار دارد تعیین می شود. این اسلایدر نسبت هر یک از گرو ها را 

یدن این اشلایدر توسط کلیک چپ به چپ و راست جایگزینی مدل ها مشخص می کند.با کش

 می توان این نسبیت را تعیین کرد.
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 ابزار ویرایشی نشانگر

 
 Editتب 

با استفاده از این تب می توانیم نشانگر های موجود در مجموعه انتخابی را مورد ویرایش قرار 

 دهیم.

هر گونه تقییر در پارامتر های نشانگر باعث می شود تا نشانگر های آن مجموعه در حالت قفل 

هنگامی که نشانگر در حالت قفل قرار گرفت هر گونه تغییر در مولد تولید کننده ر بگیرد.قرا

 نشانگر تاثیری بر نشلنگر نخواهد داشت.

با استفاده از این ابزار می توانیم تعدادی از نشانگر های 

انتخابی را درون مجموعه ای قرار بدهیم و نامی را برای 

آنها دسترسی آن تعیین کنیم تا در مواقع نیاز بتوانیم به 

 داشته باشیم و آنها را ویرایش بکنیم.

نشانگر ها می توانیم همانند قسمت های قبل برای انتخاب 

و کشیدن کلیک چپ به shift ضمن پایین نگه داشتن کلید 

دور نشانگر های مورد نظر آن را انتخاب بکنیم و به 

همین ترتیب با استفاده از کلیک وسط نشانگر هایی را به 

 انتخابی اظافه بکنیم. مجموعه

 addبرای ایجاد یک مجموعه جدید باید بر روی دکمه 

وارد  selection nameکلیک بکنیم و نام آن را در فیلد 

بکنیم.همچنین برای قراردادن نشانگر های انتخابی درون 

 کلیک کنید. setمجموعه به وجود آمده باید بر روی دکمه 

مجموعه ها می برای حذف مجموعه مورد نظر از لیست 

توانید ضمن انتخاب کردن آن مجموعه بر روی آن کلیک 

 کنید 



                                     
   137 

 آموزش نرم افزار مسیو

 
height offset .میزان ارتفاع نشانگر از سطح را مشخص می کند : 

select all .با کلیک بر روی این دکمه تمام نشانگر های موجود در صحنه انتخاب می شود : 

 

در این تب همچنین می توانید لیست تمامی متغیر های مدل را به همراه مقادیر اختصاص داده 

 .کنیدشده به آن نشلنگر یا مدل نمونه را مشاهده 

 

 laneابزار 

با استفاده از این ابزار می توان مسیر راهنمایی برای مدل ها در صحنه به وجود آورد .این ابزار 

می باشد اما با استفاده از آن می توان کنترل بهتری داشت.با  flow fieldبسیار شبیه به ابزار 

ا و یا مسیر استفاده از این ابزار می توان مسیر رفت و آمد ماشین ها در خیابان ,قایق ها در دری

Locator نام نشانگر که قابل ویرایش نمی باشد : 

Free  حالت آزاد برای نشانگر.با کلیک بر روی :

این دکمه نشانگر از حالت قفل و یا حذف خارج می 

 شود و مقادیر آنها به حالت اولیه بر می گردد.

Lock  نشانگر ها را در حالت قفل قرار می دهد :

 ومی توان آنها را ویرایش کرد.

Delete  نشانگر ها را در حالت حذف قرار می :

ی شود تا مرل های نمونه دیگر دهد و باعث م

 جایگزین این نشانگر ها نشود.

Brain  فعال شدن این دکمه سبب می شود تا مدل :

های نمونه که جایگزین نشانگر می شود در طی شبیه 

 سازی از مغز خود استفاده بکنند

Replay  فعال شدن این دکمه سبب می شود تا مدل :

در طی شبیه های نمونه که جایگزین نشانگر می شود 

سازی از فایل های حرکتی که از شبیه سازی های 

 قبلی بدست آمده است استفاده بکنند.

rx ry rz  میزان چرخش نشانگر ها را تعیین می :

 کند.
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حرکتی انسانها را مشخص کرد.در ادامه می توانید مزیت هایی را که این ابزار نسبت به ابزار 

flow field .دارا می باشد را مشاهده کنید 

 می تواتتد بر روی یکدیگر قرار بگیرند.  laneچندین -

 محاسبه کند. laneمدل می تواند موقعیت افقی خود را بر روی -

 می توان بین آنها تمایز ایجاد کرد.  laneبا استفاده از رنگ در -

 می تواند پهنای متفاوتی داشته باشد. laneهر -

 

 laneنمایش 

ها به وسیله سه خط  laneخطوطی می باشد که دارای رنگ و پهنا می باشد. laneدر صحنه 

دو خط دیگردر  که بر روی سطح کشیده می شود نمایش داده می شود.یک خط از مرکز و

قرار می گیرد که محل قرار گیری خطوط کناری نسبت به مرکز با استفاده از  laneکناره های 

 نیز توسط خط مرکزی تعیین می شود. laneمشخص می شود.جهت  width پارامتر

Lane  ها هنگامی در پنجرهview  نمایش داده می شود که ابزارlane  فعال باشد.در غیر این

 فعال کرد. viewرا از منوی lanes باید گزینه  laneمشاهده صورا برای 

 
 laneپنجره 
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می باشد, با حالت خط ,نقطه  و مماس.در این  flow fieldبسیار شبیه به پنجره  laneپنجره 

  flow fieldابزار دیگر نیاز به پارامتر هایی نظیر زاویه,زاویه خط,پهنای خط و.. که در ابزار 

 مورد استفاده قرار می گیرد نیست.

 Editکه در منوی  laneکه با استفاده از گزینه  laneبرای استفاده از این ابزار باید از پنجره 

 قرار دارد ظاهر می شود,استفاده کرد.

 
 laneبه وجود آوردن و حذف 

 وجود دارد. laneدو حالت کاری برای کاربا  laneدر پنجره 

 (حالت خطی 1

این حالت با کلیک بر روی دکمه خط که در بالا و در سمت چپ پنجره وجود دارد فعال می 

 شود.

 (حالت نقطه2

 این حالت با کلیک بر روی دکمه نقطه که در بالا و در وسط پنجره وجود دارد فعال می شود.

 

 ابتدا می بایست در حالت خط قراربگیرید سپس بر روی دکمه laneبرای به وجود آوردن 

add  با استفاده از کلید کنیدکلیک(space  و با کلیک)نیز می توان این دکمه را فعال کرد

باید در پنجره  laneبرای اتمام ترسیم .کنیدرا مشخص  laneمی توانید مسیر  viewدر پنجره 

view  کنیدکلیک راست. 

 وجود دارد که عبارتند از laneدو نوع خط در 

 (خط کاردینال1
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کنترلی را اظافه می کند.مسیو بر اساس نزدیکی نقاط کنترلی انحناء خط را محاسبه تنها نقاط 

 می کند.

 (خط هرمیت2

ظیم می شود.این نوع خط تنها در صورتی که نانحناء خط به وسیله تغییر مماس های خط ت

 داردفعال باشد,به وجود می آید. ه در سمت راست وبالای پنجره قرارکدکمه مماس 

هر دو نوع کاردینال و  تر کیب شوند.یک خط نمی تواند شاملتمی توانند با هم این دو نوع 

 هرمیت باشد.

 .کنیدکلیک  deleteد از انتخاب خط مورد نظر بر روی دکمه عذف خط می توانید بحبرای 

سپس  کنیدبرای اظافه کردن نقاط کنترلی بیشتر بر روی یک خط ابتدا باید آن خط را انتخاب 

کلیک کنید,حالا شما می توانید بر  addبه حالت نقطه بروید و بر روی دکمه  laneدر پنجره 

روی هر قسمتی از خط که می خواهید نقطه کنترلی را اظافه کنید.همچنین برای حذف هر یک 

کلیک  deleteباید در حالی که در حالت نقطه قرار داریم بر روی دکمه از نقاط کنترلی 

 کنید.

از مجموعه انتخابی  laneو اظافه کردن یا خذف کردن  laneکارهایی نظیر انتخاب یک 

 همانند ابزار های دیگر می باشد.

 laneویرایش 

و کشیدن آن  shiftخطوط ونقاط کنترلی را می توان با استفاده از پایین نگه داشتن کلید 

ش شود که برای جابه جایی توسط کلیک چپ ,درون صحنه جابه جا کرد.این نکته نباید فرامو

 خط باید در حالت خط وبرای جابه جایی نقاط کنترلی باید در حالت نقطه باشیم.

این دکمه برای تنظیم انحناء خط باید دکمه مماس فعال باشد.وقتی در حالت نقطه قرار داریم و 

انتهایی این  را فعال می کنیم دستگیره های مماس نقاط مشاهده می شوند که با استفاده از نقاط

 دستگیره ها می توانیم میزان انحناء خط را در نقطه مورد نظر مشخص کنیم.

همچنین با استفاده از اسلایدر رنگ می توانیم رنگ خط انتخابی را مشخص بکنیم.در ضمن 

می توانیم پهنای هر یک از نقاط کنترلی را به طور جداگانه مشخص بکنیم.برای این کار می 

 laneدر پنجره  widthحالت نقطه قرار بگیریم,سپس با استفاده از پارامتر  بایست ابتدا در

 پهنای آن نقطه را مشخص بکنیم.
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 laneکانال های 

 رنگ خط واین ابزار دارای عباراتی است که با استفاده از آنها  در کانال گره ورودی می توانیم

موقعیت مدل را بر روی خط تشخیص بدهیم.این کانال ها را می توانید در جدول پایین مشاهده 

 کنید.

 توضیح کانال

lane.x .موقعیت مدل را بر روی خط را تعیین می کند 

 1کناره راست=   1مرکز=    -1کناره چپ=

lane.ox  موقعیت مدل با توجه به زاویه خط و چرخش مدل.همانندground.flow  می

 باشد

lane.h  1تا  1رنگ خطی را که مدل بر روی آن قرار دارد را مشخص می کند که بین 

 قرار دارد.

 برای مثال

 
 

 

 

 

lane.x = -0.5 

lane.ox = 30 

lane.h = 0.4 (light blue) 

 

lane.x = 0.8 

lane.ox = -150 

lane.h = 0.3 (light green) 
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,مفهوم آینده نگری را می توانیم بر روی تمامی کانال ها اعمال laneبرای دقیقتر کردن ابزار 

 کنیم.

 laneآینده نگری 

در مواقع راندن یک وسیله موتوری,راننده شرایطی را که در جلوی وسیله نقلیه وجود دارد را 

به عنوان مثال کند.مشاهده می کند و سپس با توجه به آن شرایط وسیله نقلیه را کنترل می 

راننده ای که در حال رانندگی بر روی جاده است و مشاهده کند که جاده به سمت چپ 

منحرف می شود,اگر وسیله نقلیه را به سمت چپ نراند بعد از مدت کوتاهی وسیله نقلیه از 

 جاده خارج می شود.

جلوی خود را مشاهده  look aheadهمانند رانندگی,مدل ها می توانند با استفاده از پارامتر 

 .کندکنند و بر اساس وضعیتی که در چند لحظه بعد در آن قرار می گیرد,تصمیم گیری 

این پارامتر که مقدار آن بر حسب ثانیه می باشد,موقعیت مدل را که در آن قرار می گیرد را 

و جهت  تنظیم شود,مکان 1.5محاسبه و تعیین می کند.به عنوان مثال اگر مقدار این پارامتر 

ثانیه بعد سنجیده می شود,نه بر اساس  1.5استفاده شده در گره ورودی بر اساس موقعیت 

 موقعیت کنونی مدل.

)سیاه( می توان altمقدار این پارامتر را در محیط ویرایشی گره ورودی ویا با استفاده از اتصال 

 مشخص کرد.

 
فعال باشد,مکان و جهت مدل ها بعد از اعمال این پارامتر  viewاز منوی   laneچنانچه گزینه 

 به صورت محوری به صورت خودکار در جلوی مدا مشاهده خواهد شد.
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 laneقاعده 

 موقعی که اتصالات به شکل زیر باشد به وجود می آید:  laneقائده 

 lane] گره ورودی[->]گره فاز[->AND]گره [

نکته:این نوع از ارتباط یک نیاز می باشد نه یک پیشنهاد برای مواعی که از گره های ورودی 

lane  استفاده می کنید.کانال های ورودیlane  باید به گره های فاز متصل بشوند واز این

 احتمالاً پردازش نخواهند شد. lane,در غیر اینصورت کانال های  ANDطریق به گره قائده 

برای ورودی های مختلف که به یک قائده می رسند  look_aheadکه پارامتر در مواقعی 

متفاوت باشد,هر گره مقادیر را با توجه به پارامتر خود محاسبه می کند و سپس نتیجه نهایی در 

 قائده مورد نظر با هم ترکیب می شود.

 به عنوان مثال:
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مقدار گره نظر گرفته شده است. در 1.5در این مثال تمامی مقادیر این پارامتر یکسان و 

این قاعده زمانی فعال می شود که مکان و جهت .تنظیم شده است 45و  -45بین  frontفاز

در کناره چپ یک خط قرمز باشد و و زاویه بین خط قرمز و مدل بین  آیندهثانیه  1.5مدل در 

 باشد. 45و  -45

برای یک قاعده داشته باشیم بیشتر  این وضعیت زمانی که چندین مقدار مختلف از این پارامتر

 پیچیده خواهد شد.

 به عنوان مثال

 
 در این مثال دو مقدار متفاوت از این پارامتر برای یک قا,ده در نظر گرفته شده اشت.

این پارامتر  blueو  rightو برای گره های  1.5مقدار این پارامتر  leftوredبرای گره های 

 اعمال شده است. 1

در کناره چپ یک خط قرمز و در  آیندهثانیه  1.5زمانی فعال می شود که مدل ما در این قائده 

 ثانیه آینده در کناره راست یک خط آبی قرار بگیرد. 1
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 laneذخیره اطلاعات 

ذخیره می شود,نگه داری می  masدرون فایلی که با پسوند  laneاطلاعات مربوط به 

 به صورت زیر می باشد. laneشود.الگوی ذخیره سازی 

Lane 
    spline number of points in the spline hue value for lane's colour 

lane's width 
        [x position y position z position width] 

           . 
           . 
           . 

        [x position y position z position width] 
 tangents 

        [x position y position z position] 
           . 
           . 
           . 

        [x position y position z position] 
End lane 

 

 Actionابزار 

اطلاعات حرکتی بدست آمده توسط دستگاه موشن کپچر و یا انیمیت شده توسط کاربر را می 

نوان به داخل برنامه مسیو در قالب فایل های حرکتی وارد کرد.این فایل های متحرک شامل 

تعدادی منحنی می باشند که نحوه حرکت و چرخش قطعات مدل را تعیین می کند.این فایل 

 قابل دستیابی و ویرایش می باشد. Actionره های وارد شده در پنج

 اجرای فایل های حرکتی 

برای اجرای هر یک از این فایل های حرکتی تنها کافی است تا نام آن فایل را در کانال گره 

 (.1.5کنید و مقدار آن را زیاد کنید)بالاتر از  خروجی وارد

کنترل اجرای فایل متحرک و دو نوع منحنی خاص در یک فایل متحرک وجود دارد که برای 

 یا تبدیل به فایل متحرک دیگر استفاده می شود.یکی از این منحنی ها منحنی انتقالی می باشد

که زمان شروع کامل فایل حرکتی را کنترل می کند.معمولاً منحنی انتقالی از صفر شروع می 
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د و در ادامه اجرای میل می کند که این گذر در حدوو نیم ثانیه طول می کش 1شود و به سمت 

 می ماند. 1فایل حرکتی 

می باشد  که شرایط را برای اجرای فایل حرکتی بعدی  latchنوع دیگر این منحنی,منحنی 

محیا می کند.این منحنی زمانی را که یک فایل حرکتی می تواند به فایل کرکتی دیگر تبدیل 

می باشد و  1ای فایل های حرکتی شود را تعیین می کند.معمولاً مقدار این منحنی در طول اجر

دائماً می باشد.برای مدل هایی که  1برای تعداد کمی از فریم های فایل,در حدود نیم ثانیه 

تلاش می کنند تا فایل حرکتی را به مناسبترین شکل در موقعیت کنونی اجرا کند,این منحنی 

 و مناسب داریم.تمام آن چیزی است که نیاز داریم تا مطمئن  شویم یک انتقال نرم 

اما یک  د برروی اطلاعات آن فایل تاثیری نمی گزاردهنگامی که یا فایل حرکتی اجرا می شو

playback  برای مدل شروع می شود.این امکان وجود دارد تا چندینplayback  برای یک

فایل حرکتی اجرا شود,بنابراین چنانچه لازم باشد یک فایل می تواند به خودش انتقال 

 playbacksباید گزینه  viewبرای یک مدل در پنجره  playback.برای مشاهده تمام بیابد

 فعال باشد. viewاز منوی 

 "دو پارامتر وجود دارد که بر روی پخش فایل های حرکتی تاثیر می گزارد که عبارتند از 

one shot"و" no retrigger". 

فعال شود,فایل حرکتی دیگر تکرا نمی شود.این حالت برای  one shotهنگامی که پارامتر 

 فایل هاییی که دارای سیکل حرکتی نمی باشد مناسب است.

از فایل حرکتی برای یک  playbackتنها یک  استفاده شود no retriggerاگر از پارامتر 

ودش مدل در یک زمان فعال شود.این حالت باعث می شود که یک فایل حرکتی بتواند به خ

.این پارامتر برای بیشتر فایلهای دارای سیکل حرکتی باید شودمنتقل شود و چندین بار اجرا 

 فعال باشد.

 

 Playbackاصلاح 

بر سرعت اجرای فایل  ":نام فایل حرکتی  rate "گره خروجی که شامل عبارتی به صورت

 حرکتی مدل تاثیر می گزارد.

walk:rate 
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strike?:rate 
*:rate 

 با نصف سرعت اصلی اجرا شود. 1.5باعث می شود تا با سرعت اصلی خود و مقدار  1مقدار 

 با استفاده از عبارات موجود می توان بر روی درجه آزادی قطعه مورد نظر تاثیر گذلشت.

 

:scale ]نام کانال[ 

بر روی مقیاس اعمال  با استفاده از عبارتی در قالب عبارت بالا در کانال گره خروجی می توان

 شده بر روی آن کانال تاثیر گذاشت.

 

:offset ]نام کانال[ 

مورد نظر  میزان کانالبا استفاده از عبارتی در قالب عبارت بالا در کانال گره خروجی می توان 

 را تغییر داد.

 

 :origin ]نام کانال[ 

مبداء کانال مورد نظر  می توان با استفاده از عبارتی در قالب عبارت بالا در کانال گره خروجی

 را تعیین کرد.

 مثال:

[head:ry]:scale 
[head:ry]:offset 

[hand:ik.y]:origin 
  ترتیب اجرایی این کانال ها به صورت زیر می باشد.

Origin(1  

2) scale 

3) offset 

 

 ترکیب

ترکیب کرد.به با استفاده از این قابلیت می توان یک فایل حرکتی را با فایل حرکتی دیگر  

( می تواند با فایل walk1عنوان مثال , مدلی که در حال قدم زدن به صورت آرام است)
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.برای انجام شود,تر کیب  (walk2)به تندی می باشدحرکتی که در آن مدل در حال حرکت 

 این کار نیاز به دو گره خروجی می باشد که در آن از عبارات زیر استفاده شده باشد.

walk1 
walk1 -> walk2 

اجرا می شود.عبارت استفاده  walk1با تنظیم مقدار اولین گره خروجی به یک, فایل حرکتی 

 شده

walk1 -> walk2  در کانال گره خروجی باعث می شود تا فایل حرکتیwalk2  با فایل

است مدل نیمی از  1.5.هنگامی که مقدار گره خروجی دوم شودترکیب  walk1حرکتی 

( را اجرا می کند.با تنظیم walk2 (( و نیمی از فایل حرکتی دوم walk1فایل حرکتی اول)

در هنگام ترکیب مدل تنها فایل حرکتی دوم را اجرا می کند. 1مقدار کانال گره خروجی به 

   فایل حرکتی دوم برای اینکه با فایل حرکتی  اول هماهنگ شود از آن پیروی می کند.

 

Tracks 
نسبت داده  motionتراک ماژول  8می تواند به هر یک از هر یک از فایل های حرکتی 

 .شود

اجرا می شوند.با استفاده از  1به صورت پیش فرض هر یک از فایل های حرکتی در تراک 

از فایل های حرکتی دیگر بر روی یک مدل اجرا تراک ها, هر فایل حرکتی می تواند مستقل 

 .شود

می تواند دارای فایل حرکتی  با یک اسکلت( )تنهابه عنوان مثال در مدل اسب وسوارکار

 ,sitو فایل های حرکتی مربوط به سوار کار مانند  1در تراک  gallopمربوط به اسب مانند 

draw_bow  وshoot_arrow  باشد. 2در تراک 

 Actionهر یک از فایل های حرکتی می تواند با استفاده از کنترل ایجاد شده در بالای پنجره 

 به تراک مربوط به آن نسبت داده شود.

اشید که هر تراک باید تنها قطعات هنگام استفاده از چندی تراک باید این را به خاطر داشته ب

 و در کنترل مجموعه قطعات تراک دیگر تداخل ایجاد نکند. کندزیرمجموعه خود را کنترل 
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.فایل شودکنترل  1تمام قطعات اسب در مدل اسب و سوارکار باید توسط تراک به عنوان مثال 

بایت تنها شامل منحنی های مربوط به قطعات اسب باشد و نباید منحنی  gallopحرکتی  

 خل آن باشد,اگر هم وجود داشت باید آن را حذف کرد.مربوط به قطعات سوارکار در دا

  

 باز خورد

فی شده در جدول زیر در کانال گره ورودی می توان اطلاعاتی را در با استفاده از عبارات معر

 مورد فایل حرکتی که در حال حاضر فعال است ,بدست آورد.

 توضیح کانال

action  میزان فعال بودن فایل حرکتی را نشان می دهد)باید نام فایل حرکتی در

 کانال گره ورودی موشته شود(.

action:rate رکتی مورد نظر را نشان می دهد.سرعت اجرای فایل ح 

action:running .نشان می دهد که آیا فایل حرکتی در حال اجرا می باشد یا خیر 

action:phase .میزان اجرای یک فایل حرکتی را نشان می دهد 

phase  را نشان می دهد. 1میزان اجرای فایل حرکتی فعال در تراک 

phase2 را نشان می دهد. 2در تراک  میزان اجرای فایل حرکتی فعال 

latch  وضعیت منحنیlatch  را نشان می دهد. 1را در تراک 

مورد نظر استفاده کرد.در ادامه می توانید نکته: از یکسری از علائم می توان در عبارات 

 تعدادی از این علائم را که در کانال گره ورودی از آنها استفاده شده است را مشاهده کنید.

walk 
walk:rate 

strike?:phase 
strike* 
phase 

phase3 
  Actionابزار 

ظاهر Editموجود در منوی  Actionپنجره مربوط به این ابزار را می توان با استفاده از گزینه 

کرد.هر مدل می تواند هر تعداد از فایل های حرکتی را داشته باشد و محدودیتی در تعداد این 
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حرکتی شامل تعدادی منحنی حرکتی می باشد که بر روی کانال فایل ها نمی باشد.فایل های 

 های مدل تاثیر می گزارد و جابه جایی یا چرخش قطعات را تعیین می کند.

می توانند اجرا و یا متوقف بشوند و  spaceدر هر زمانی فایل های حرکتی  به وسیله کلید 

 الای پنجره وجود دارد تعیین کرد.همچنین می توان نام این فایل ها را در فیلد متنی که در ب

 در این تب هفت تب وجود دارد که عبارت است از:

1)actions 

2)curves 

3)edit 

4)loop 

5)agent 

6)ik 

7)transform 
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Track  با استفاده از دکمه های جهت نما می توان هر یک از فایل های حرکتی موجود در :

 لیست را به تراک مورد نظر نسبت داد.

Rate  مقیاس سرعت اجرای فایل های حرکتی را در پنجره ویریشگر فایل های :

 حرکتی,مشخص می کند.

Solo  هنگامی که این دکمه فعال باشد,مغز مدل را غیر فعال می کند و تنها فایل حرکتی :

 انتخابی از لیست را اجرا می کند.

IK  با استفاده از این دکمه می توان :ik .قطعات مد را فعال و یا غیر فعال کرد 

 

تنها بر روی سرعت اجرای فایل های حرکتی که در حال ویرایش می باشند,تاثیر  rateپارامتر 

می گزارد.مقدار پیش فرض این پارامتر برای هر یک ار فایل های حرکتی در با لای فیلد 

باشد.برای کسب اطلاعات عددی نمایش داده می شود که غیرقابل تغییر در این پنجره می 
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ویرایشی فایل های حرکتی به   بیشتر در این زمینه و نحوه  تاٍیر بر این پارامتر در خارج از پنجره

 مراجعه کنید. "Action ابزار "بخش 

فایل های حرکتی می توانند در هر نقطه از ابتدا و انتهای فایل اجرا ویا خاتمه پیدا بکنند.دو خط 

همچنین از این مقادیر ا و انتهای فایل حرکتی ما را مشخص می کند.عمودی سبز رنگ ابتد

برای مشخص کردن ابتدا و انتهای فایل هایی که دارای سیکل حرکتی می باشند,استفاده می 

 شود .

و  Alt-Uهمچنین در این پنجره بعد از ایجاد تغییرات در کانال ها ,با استفاده از کلید های میانبر 

shift-alt-U ان آن را دوباره به عقب و یا جلو برگرداند.البته باید توجه داشت که این می تو

باز است ,تغییرات را اعمال می کنند و هنگامی  Actionکلید های میانبر تا زمتنی که پنجره 

که این پنجره بشته شد و دوباره باز شد نمی توان تغییراتی را که قبلاً انجام داده بودید را به 

 .عقب برگردانید

 

 actionsتب 

از این تب برای انتخاب فایل حرکتی مورد نظر از لیست موجود استفاده می شود.تنها یک فایل 

را می توان انتخاب کرد و در حالت ویرایش قرار داد, گرچه می توان چندین فایل را انتخاب و 

 آنها را حذف کرد.

از آنها استفاده شده است در این پنجره به رنگ  motion فایل های حرکتی که در ماژول 

سفید دیده می شوند و فایل هایی را که در آن ماژول از آنها استفاده نشده است به رنگ 

خاکستری نمایش داده می شوند.این کار به ما در پیدا کردن غلط های املائی در فایل و یا در 

 ,کمک می کند.پیدا کردن فایل های  گم شده بین فایل های موجود 

 

: یک کپی از از فایل انتخابی ایجاد می کند و در انتهای لیست  copy selectedدکمه 

 نمایش می دهد.

 

 : فایل های انتخابی را از لیست موجود حذف می کند. delete selectedدکمه 

 فایل انتخابی را یک سطر در لیست بالا می برد.:  move upدکمه 
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 انتخابی را یک سطر در لیست پایین می برد. فایل :  move downدکمه 

 

 curvesتب 

 
با استفاده از این تب می توان منحنی های حرکتی فایل انتخابی را انتخاب کرد.هر ترکیبی از 

منحنی های فایل را می توان انتخاب کرد.انتخاب در این تب نیز همانند انتخاب فایل های 

 حرکتی می باشد.

 : منحنی های انتخابی را از حالت انتخاب خارج می کند. select noneدکمه 

 : تمتم منحنی های موجود در لیست را انتخاب می کند. select allدکمه 

: یک کپی از ازمنحنی انتخابی ایجاد می کند و در انتهای لیست  copy selectionدکمه 

 نمایش می دهد.

 لیست حذف می کند. : منحنی های انتخابی را از delete selectionدکمه 
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 انواع منحنی های فایل حرکتی

منحنی های اصلی در پنجره ویرایشی فایل های حرکتی در قالب رنگ های قرمز,زرد,سبزو 

 سفید نمایش داده می شوند.

رنگ های قرمز,سبز و زرد منحنی های حرکتی یا چرخشی را نمایش می دهند.منحنی های 

نمایش می دهد.این منحنی ها میزان جابه جایی مدل و اصلی مختصات مدل و قطعات آن را 

 قطعات آن را در صحنه مشخص می کنند.

 
 تعدادی از منحنی های اصلی

 

 Blendshapeمنحنی های 

 
منحنی این پارامتر در پنجره ویرایشی فایل های حرکتی به رنگ آبی نشان داده می شود.با 

 را فعال کنید .  استفاده  از این منحی می توانید این پارامتر
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  Auxiliaryمنحنی های 

این منحنی ها ,منحنی هایی هستند که از طریق فایل های حرکتی وارد می شوند ولی کانالی که 

بتوان آنها را به آن اختصاص داد وجود ندارد.این کانال ها در به رنگ خاکستری مشاهدا می 

 می توان به آنها دستیابی داشت. brainشوند و از طریق گره ورودی در ماژول 

 در شکل زیر می توانید تعدادی از این منحنی ها را مشاهده منید.
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 editتب 

 
از این تب برای ویرایش منحنی های انتخابی استفاده می شود.رنگ این منحنی ها بر اساس 

 به رنگ زرد(. zبه رنگ قرمز و محور  xبه رنگ سبز,محور  yمحور انتخابی می باشد)محور 

فعال باشد میزان اجرای فایل حرکتی کنوتی توسط خطی عمودی  soloدر صورتی که دکمه 

 به رنگ سفید نمایش داده می شود.

نقطه ابتدا و انتهای فایل حرکتی توسط خطوط عمودی سبز رنگ مشخص می شود.همچنین 

 باشد. می باشد که قابل مشاهده نمی 1و  1مقادیر پیش فرض آنها به ترتیب 

نقطه انتخابی در فیلد های عددی که در سمت راست وپایین این تب وجود دارد  yو xمقادیر 

 نمایش داده می شود که این مقادیر را می توان به صورت مستقیم ویرایش کرد.

 

 ویرایش منحنی 

 در جدول زیر می توانید کلید های میانبری را که برای ویرایش منحنی استفاده می شود را به

 همراه توضیح آن مشاهده کنید.
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 توضیح کلید میانبر

left-click انتخاب نقطه مورد نظر 

ctrl-left-
drag 

 انتخاب چندین نقطه از منحنی به صورت هم زمان

left-drag جابه جایی نقطه 

middle-
drag 

 جابه جایی منحنی

right-click 
or right-

drag 

 تنظیم زمان فایل اجرایی

alt-left-
drag 

جابه جایی خط عمودی سبز رنگ که نشان دهنده ابتدا و انتهای فایل های 

 حرکتی می باشد

alt-
middle-

drag 

جابه جایی همزمان خطوط عمودی سبز رنگ که نشان دهنده ابتدا و انتهای 

 فایل های حرکتی می باشد

right 
arrow 

 انتخاب نقطه بعدی بر روی منحنی

left arrow انتخاب نقطه قبلی بر روی منحنی 

up arrow نمایش منحنی بعدی و قرار دادن آن در حالت ویرایش 

down 
arrow 

 نمایش منحنی قبلی و قرار دادن آن در حالت ویرایش

 

ویا  xبا استفاده از این دکمه ها می توان حرکت نقاط بر روی هر یک از محور حای  

y .قفل کرد 

hierarchy compensation  : فعال بودن این دکمه باعث می شود تا تغییر در پارامتر یک

 قطعه تاثیری بر قطعه های متصل شده به آن نگزارد.
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soft edit  فعال کردن این دکمه باعث ظاهر شدن منحنی آبی رنگ می شود که با استفاده :

ایی این منحنی نقطه انتخابی از آن می توان منحنی انتخابی را به نرمی ویرایش کرد.با جابه ج

 جابه جا می شود و هر چه از نقطه انتخابی دورتر می شویم تاثیر منحنی بر نقاط کمتر می شود.

با فعال کردن این دکمه پارامتر هایی در زیر این دکمه ظاهر می شود که می توان این منحنی را 

 linearیین می کند.دکمه دامنه تاثیرات منحنی را تع biasو widthکنترل کرد.دکمه های 

برای فایل هایی که دارای  wrapدکمه و  کندباعث می شود تا منحنی ما حالت خطی پیدا 

 سیکل حرکتی هستند,استفاده می شود.

 

set start  وضعیت کنونی را به عنوان ابتدای فایل حرکتی در نظر می گیرد.این دکمه می :

 تواند برای هماهنگ کردن حلقه های حرکتی استفاده گردد.

 

Reverse .تر تیب اجرای فایل حرکتی ما را معکوس می کند : 

Interp  :.منحنی بین نقطه های انتخابی را به صورت خطی در می آورد 

 

frames/phase/time  واحد نشان داده شده بر روی محور :x  را مشخص می کند.این

 (ویا زمان)ثانیه( باشد.1-1,...( ,مرحله اجرا)1,2,3واحد می تواند بر اساس تعداد فریم)

 

 loopتب 

در این تب می توانید نقاط شروع و پایان را مشخص بکنی که  ابتدا و انتهای فایل حرکتی را 

رد و ند.این تغییرات تاثیری بر روی طول فایل حرکتی و یا اطلاعات آن نمی گزامشخص می ک

 تنها طول اجرا 

 را مشخص می کند.

 نقاط ابتدا و انتهای حلقه توسط خطوط عمودی سبز رنگ مشخص می کند.

وارد می شود طول این این پارامتر را در ابتدا و انتهای  cross fadeمقداری که در پارامتر 

حلقه مشخص می کند.این پارامتر باعث نرم تر شدن ابتدا و انتهای حلقه می شود و از پرش 
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این پارامتر توسط خطوط عمودی سبز رنگ سیکل حرکتی تا حدودی جلوگیری می کند.

 روشن در این تب نشان داده می شود.

ابتدا و انتهای فایل حرکتی با توجه به ابتدا و انتهای حلقه تغییر  applyکمه با کلیک بر روی د 

اش=ستفاده شده باشد قسمت  cross fadeپیدا می کند.چنانچا از مقدار منفی در پارامتر 

 مربوط به آن نیز در داخل داده های مربوط به فایل حرکتی قرار می گیرد.

 تعیین می کند.شروع حلقه را مکان :  loop startدکمه 

 : مکان انتهای حلقه را مشخص می کند. loop endدکمه 

cross fade  مقدار مثبت این پارامتر باعث تاثیر آن در سمت راست ابتدا و انتهای حلقه می :

 شود و مقدار منفی باعث تاثیر آن در سمت چپ ابتدا و انتهای حلقه می شود.

 : static, turning, locomotion, rampدکمه های 

با استفاده از این دکمه ها می توان تعیین کرد که چه کانال هایی از منحنی های قطعه ریشه 

ی و ویرایش آن ,هر یک از قرار بگیرد.با توجه به فایل حرکت cross fadeتحت تاثیر پارامتر 
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برای فایل های حرکتی  locomotionاین دکمه ها کاربرد مختلفی دارد.به عنوان مثال دکمه 

 اه رفتن و یا دویدن مدل مناسب می باشد.ر

crossfade root curves : این دکمه ها کانال هایی از منحنی های قطعه ریشه را تحت

 قرار می گیرد را تعیین می کند. cross fadeتاثیر پارامتر  

هنگامی که این دکمه فعال باشد درفایل حرکتی هنگامی که از ماژول :  one shotدکمه 

brain  اجرا شود حلقه ایجاد نمی شود.فایل های حرکتی که دارای سیکل حرکتی نمی باشد

 باید این دکمه برای آن فعال باشد.

: هنگامی که این دکمه فعال باشد فایل حرکتی می تواند در هنگامی  no retriggerدکمه 

کل حرکتی .این دکمه معمولاً باید برای فایل های حرکتی دارای سیشودکه فعال است,اجرا 

 فعال باشد.

: با کلیک بر روی این دکمه می توان تغییرات ایجاد شده را بر روی فایل  applyدکمه 

 حرکتی اعمال کرد.

 

 agentتب 

از این تب برای ایجاد منحنی های مدل و تعیین زمان انتقال بین فایل های حرکتی استفاده می 

 شود.

 مسیر حرکتی مدل در صحنه را تعیین کرد. همچنین با استفاده از این منحنی ها می توان

,محور حرکتی مدل معمولاً موقعی که یک فایل حرکتی به داخل صحنه بار گزاری می شود 

همان محور جابه جایی قطعه ریشه می باشد.برای مدل هایی که به وسیله اجرای مکرر فایل 

های حرکتی در صحنه حرکت می کنند لازم است تا جابه جایی و چرخش فایل های حرکتی 

 .شودبه منحنی های مدل تبدیل 
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ی های مدل کار می کند.به انواع مختلف فایل های حرکتی با ترکیب های متفاوتی از منحن

نیاز دارد و یا فایل های حرکتی که به  tzو txعنوان مثال فایل حرکتی راه رفتن به منحنی های 

 تنظیم شده است,نیاز دارد. 1که مقدار آن   ryو  tyبالا و پایین می رود به منحنی های 

 

 می کند. : تنظیمات پیش فرض برای فایل های حرکتی ثابت را فعال staticدکمه  

 مورد استفاده در فایل های حرکتی که مدل را یک مکان دگه می دارد.

 

 : تنظیمات پیش فرض برای فایل های حرکتی چرخشی را فعال می کند. turningدکمه 

 مورد استفاده درهر فایل های حرکتی که مدل را می چرخاند.

 

ی راه رتن و یا دویدن : : تنظیمات پیش فرض را برای یک فایل حرکت locomotionدکمه 

 فعال می کند.
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مکان به مکان دیگر منتقل می کند و مورد استفاده در فایل های حرکتی که مدل را از یک 

 یک فایل حرکتی چرخشی نمی باشد.

 

که به بالا و یا پایین می رود  تنظیمات پیش فرض را برای یک فایل حرکتی:  rampدکمه 

 فعال می کند.

 فایل های حرکتی که در سرازیری و یا در سربالایی حرکت می کند.مورد استفاده در 

 

 برای هر فایل حرکتی کارمی کند را فعال می کند. تنظیمات پیش فرض را:  otherدکمه 

 

را که شامل منحنی : تغییرات انجام شده را اعمال می کند و منحنی های مدل   applyدکمه 

 د می کند.می شود را ایجا latchو  transitionهای 

 

 : تنظیمات پیشرفته  را نمایش می دهد. 

 

گراف های موجود در در این تب منحنی های آفست را برای هر یک از کانال های حرکتی 

مدل نمایش می دهد.چنانچه مکان قرار گیری خودکار در محل مورد نظر شما نباشد می توانید 

با استفاده از کلید های جهت یین می کند.با استفاده از این منحنی ها مکان و چرخش مدل را تع

 نما می توانید بین منحنی های موجود حرکت کنید و آن را ویرایش کنید.

 

 تنظیمات پیشرفته

می توانید تنظیمات پیشرفته مربوط به این تب را مشاهده کنید و  با استفاده از دکمه 

 کنید. را تعیینترکیبی از منحنی هایی را که می خواهید ایجاد کنید 
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می توانید نوع اطلاعات تولید شده برای هر یک  tx ty tz rx ry rzبا استفاده از سطون های 

منحنی های مدل را تعیین کنید.مقادیر ممکن برای هر یک از منحنی ها را می توانید در جدول 

 زیر مشاهده کنید.

 توضیح مقدار

none .منحنی را تولید نمی کند 

static  تولید می کند 1مقدار ثابت منحنی را با 

constant منحنی را با یک مقدار ثابت تولید می کند 

varied .منحنی را با مقداری که به آرامی تغییر می کند را تولید می کند 

شامل یک نسخه نرم شده از فایل حرکتی می باشد. تفاوت  variedمنحنی های مدل از نوع 

 بین فایل حرکتی نرم شده و اصلی در انتهای منحنی های قطعه ریشه می باشد.

فیلتر منحنی مدل برای ایجاد ثباتی بیشتر در مدل مفید می باشد که می تواند ثبات رفتاری 

 .کندبیشتری را هنگامی که مدل به نرمی حرکت می کند را ایجاد 

تاحدودی بر کیفیت فایل حرکتی هنگامی منحنی های مدل به وسیله مغز این پارامتر همچنین 

 مدل مقیاس دهی می شود,تاثیر می گزارد.

 برای مدل ایجاد می شود. transition: با فعال بودن این دکمه منحنی  transitionدکمه 

 برای مدل ایجاد می شود. latch: با فعال بودن این دکمه منحنی  latchدکمه 

varied filter width  برای تنظیم مقدار نرمی که بر منحنی هایی از نوع :varied  اعمال

 می شود استفاده می شود.
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  IKتب 

(,منحنی های نگه دارنده ikبا استفاده از این تب می توان منحنی های سینماتیک معکوس)

 را ایجاد کرد. (Rc)کننده چرخشی ( و منحنی های محدودik holdسینماتیک معکوس)

 
 

 منحنی های سینماتیک معکوس

با ایجاد این منحنی ها منحنی های چرخشی موجود به منحنی های سینماتیک معکوس آن 

تبدیل می شود.با انتخاب یک منحنی برای یک قطعه می توان آن قطعه را به عنوان دستگیره 

 انتهایی یا همان دستگیره هدف تعیین می کند.

رامی توان به وسیله انتخاب منحنی های چندین قطعه ,یکدفعه به وجود آورد.  ikچندین منحنی 

را  ik جهت خمیدگی قطعات تحت تاثیر محدود کننده چرخشی می توانهمچنین با استفاده از

  تعیین کرد.

می توان محوری را که قطعه مورد نظر باید حول آن خم شود  bend axisبا استفاده از پارامتر 

 را تعیین کرد.
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 Rcمنحنی های 

می توان منحنی هایی از نوع محدود کننده چرخشی ایجاد  RC curvesبا استفاده از دکمه 

می باشد چرا که با تاثیر بر روی چرخش  ikاین محدود کننده شبیه به محدود کننده کرد.

تا قطعه ای که این محدود کننده بر روی آن اعمال شده است هدف را  قطعات سبب می شود

 .کنددنبال 

 معمولاً از این منحنی ها برای موارد زیر استفاده می شود:

نگه داشتن کف پا  بر روی سطح زمین درمواقعی که قطعات پا یا پنجه توسط محدود کننده -

ik .کنترل می شود 

زاویه ای خاص هنگامی که منحنی های حرکتی مربوط به آن نگه داشتن قطعه مورد نظر در -

 قطعه ثابت می باشد.

در یک قطعه استفاده می کنید بهتر است که منحنی  Rcو ikنکته : هنگامی که از دو منحنی 

 .شودایجاد  IKقبل از منحنی های  RCهای 

 

 منحنی های نگه دارنده

 

استفاده می شود.این حالت برای  IKت تاثیر از این منحنی ها برای ثابت نگه داشتن قطعات تح

ممانعت از لغزش پا بسیار مفید می باشد.همچنین در هنگام ایجاد این نوع از منحنی ها باید 

 از قطعه مورد نظر انتخاب شده باشد. IKحداقل یک منحنی 

بیش از یک منحنی نگه دارنده را می توان یکدفعه به وسیله انتخاب منحنی های چندین قطعه  

 ,ایجاد کرد.
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 کلیک می شود حالات زیر اتفاق می افتد: hold curveموقعی که بر روی دکمه 

یک منحنی نارنجی تیره که سرعت یکی از قطعه های انتخابی را نمایش می دهد ظاهر می -

 شود.

 یک منحنی سبزتیره که ارتفاع یکی از قطعه های انتخابی را نمایش می دهد ظاهر می شود. -

 از روی سرعت و ارتفاع قطعه ها بدست می آید.منحنی نگه دارنده که به صورت خودکار-

 

دو آستانه برای تولید منحنی های نگه دارنده استفاده می شود که خط سبز رنگ آستانه سرعت 

آستانه ارتفاع را نشان می دهد.با تنظیم این آستانه ها منحنی های نگه دارنده و خط زرد رنگ 

 را اصلاح می کند.

با استفاده از کشیدن کلیک چپ می توان آستانه سرعت  را جابه جا کرد و با استفاده از 

 کشیدن کلیک وسط موس نیز می توان آستانه ارتفاع را جابه جا کرد.

 editمورد نظر می توانید به صورت دقیقتر آن را در تب  بعد از نزدیک شدن به منحنی

 ویرایش کنید.

  



                                     
   167 

 آموزش نرم افزار مسیو

 transformتب 

با استفاده از این تب می توانید جهت و مقیاس فایل حرکتی را در صحنه مشخص کنید.این کار 

 برای اینکه فایل حرکتی را با یکی از محورهای مختصات هم راستا کنید مفید می باشد.

,اعمال  IKکه هرگونه جابه جایی مورد نیاز قبل از تولید منحنی های مدل یا  توصیه می شود که

 .شود

 
 

 وارد کردن فایل حرکتی

فایل ذخیره می کند.  actbو actنرم افزار مسیو فایل حرکتی را در قالب فایل هایی با پسوند 

ذخیره می شود فایلی متنی می باشد که می توان با استفاده از  actحرکتی که با پسوند 

ویرایشگر های متنی آن را اصلاح کرد و فایل دیگر فایل باینری می باشد.برای ذخیره سازی و 

بارگزاری این فایل ها بهتر است تا تمام فایل های حرکتی برای یک مدل در یک فایل باینری 

 ذخیره شود. actbکه با پسوند 
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یو می تواند که اطلاعات مربوط به فایل حرکتی را از طریق یکی از فرمت های زیر وارد مس

 :کند

Amc-bvh-ma-act-actb-fbx 

 loadدو راه برای وارد کردن این فایل ها به داخل برمانه وجود دارد.راه اول استفاده از گزینه 

actions  برای فایل هایact-act -act-actb  گزینه ,import maya ascii  برای فایلی

می باشد که تمام این گزینه ها  fbxبرای فایلی با پسوند  import fbxو گزینه  maبا پسوند 

و با انتخاب همزمان  shiftقابل دسترسی است.با پایین نگه داشتن کلید  Fileاز طریق منوی 

 چندین فایل می توان یکدفعه آنها را وارد صحنه کرد.

در خط فرمان می توان یک  amc–.با استفاده از سوئیچ فرمان می باشدراه دوم استفاده از خط 

می توان سرعت اجرای فایل را  amcrate–را خواند.همچنین با سوئیچ  amc  فایل با پسوند

 مشخص کرد.

massive -amcrate 100 -amc shot1.amc agent.cdl 
می باشد.برای تولید  asfهمراه با فایل اسکلت مدل با پسوند  amcمعمولاً فایل هایی با پسوند 

همانند  تنها کافیست آن فایل را از طریق خط فرمان  asfیک مدل از طریق فایلی با پسوند 

 و سپس مدل حاصل را ذخیره کنید.بارگزاری کنید عبارت زیر 

 

 asf"  massiveمسیر فایلی با پسوند "

در خط فرمان وارد نر  bvh–را می توان از طریق سوئیچ  bvhهمچنین یک فایل با پسوند 

از  bvhوارد کردن فایل هایی با پسوند  amcافزار مسیو کرد.بر خلاف فایل هایی با پسوند 

طریق خط  فرمان باعث ایجاد مدلی جدید برای هر اسکلت مجزا در فایل می شود.گر چه فایل 

می توان  Fileموجود در منوی  load actions هایی با این پسوند را می توان از طریق گزینه

 وارد صحنه کرد و آن را به مدل مورد نظر نسبت داد.

می باشد و حاوی اطلاعاتی از فایل حرکتی است را می  maفایل های متنی مایا که با پسوند 

بارگزاری کرد.برای  Fileموجود در منوی  Import Maya asciiتوان از طریق گزینه 

 مراجعه کنید. "وارد کردن فایل های مایا "بیشتر به قسمت   کسب اطلاعات
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 تبدیل اطلاعات خام به فایل های حرکتی

از منحنی ها وجود دارد که که می توان برای افزایش کارایی فایل های حرکتی چندین نوع 

 یک مدل آنها را ایجاد کرد.بعضی از این منحنی ها نیاز است که به صورا دستی تنظیم شود تا

 وtransition, latch, RC بتوان به نتیجه دلخواه رسید.این منحنی ها شامل منحنی های مدل,

IK .می شود 

 

 .کنیددر ادامه می توانید رویه پیشنهادی برای ویرایش یک فایل حرکتی را مشاهده 

 (تنظیم جهت و جابه جایی مدل1

 (برش ویا ایجاد حلقه در فایل حرکتی2

 مدل (ایجاد کردن منحنی های3

 (RC(ایجادکردن منحنی های محدود کننده چرخشی)4

 (IK(ایجاد کردن منحنی های سینماتیک معکوس)5

 (IK hold(ایجاد کردن منحنی های نگه دارنده)6

 latchو  transitionتنظیم منحنی های (7

 (ذخیره سازی فایل حرکتی8

 

های حرکتی را باز کنید و  برای انجام این مراحل ابتدا می بایست که که پنجره ویرایشی فایل

سپس تعدادی از منحنی ها را که جهت راهنمای ظاهری استفاده می شود را انتخاب 

 کنید)معمولاً انتخاب منحنی های قطعه ریشه کفایت می کند(.

فعال می باشد و سپس دکمه فایل حرکتی انتخابی را اجرا  soloمطمئن شوید که دکمه 

استفاده کنید و برای  alt-Fتخابی را دنبال کند از کلید میانبر کنید.برای اینکه دوربین مدل ان

 .کنیداستفاده  Shift-alt-Fایجاد فیلتر در حرکت دوربین نیز می توانید از کلید میانبر 

 

 تعیین جهت و جابه جایی مدل

هم راستا کنیم.این zاغلب اوقات نیاز است تا با چرخاندن فایل های حرکتی آن را با محور 

 بر روی فایل اعمال کرد. transformبا استفاده از تب ات را می توان تغییر
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 ایجاد حلقه

استفاده  loopبرای ایجاد حلقه در فایل هایی که دارای سیکل حرکتی می باشند باید از تب 

.چنانچه نیاز به ایجاد کنیدکرد.با استفاده از این تب می توان ابتدا و انتهای حلقه را مشخص 

و اکنون شما می  کنیدکلیک  applyحلقه در فایل حرکتی نباشد می توانید بر روی دکمه 

 .کنیدتوانید منحنی های مدل را جابه جا 

برای فایل های حرکتی مانند راه رفتن و دویدن که دارای سیکل حرکتی می باشد می توان 

رد.از این پارامتر به منظور ترکیب ابتدا و انتهای را بر روی آن اعمال ک cross fadeپارامتر 

فایل حرکتی برای ایجاد یک فایل حرکتی یکپارچه,استفاده می شود.برای اعمال این پارامتر بر 

روی ابتدای حلقه باید مقدار آن مثبت و برای اعمال آن بر روی انتهای حلقه باید مقدار آن 

 منفی باشد.

با اجرای فایل حرکتی)به وسیله کلیک بر روی کلید  فعال است soloهنگامی که دکمه 

space  از صفحه کلید( می توانید حلقه ایجاد شده را ببینید و همانطور که مشاهده می کنید

مدل به صورت ممتد مسیر خود را ادامه می دهد.البته این ادامه مسیر ظاهری می باشد و به 

مشاهده خواهید کرد که مدل بعد  Shift-alt-Fو یا  alt-Fمحض استفاده مجدد از کلید میانبر 

 از اتمام هر حلقه مدل روباره به مکان ابتدایی حلقه باز می گردد.

 

 ایجاد منحنی های مدل

این منحنی ها از روی منحنی های قطعه ریشه بدست می آیند.برای کسب اطلاعات بیشتر می 

 از پنجره ویرایشگر فایل های حرکتی مراجعه کنید. agentتوانید به بخش توضیحات تب 

.در جدول زیر می کنیدقبل از ایجاد منحنی های مدل باید نوع فایل های حرکتی را مشخص 

 توانید دسته های مختلف فایل های حرکتی را مشاهده کنید.

نوع فایل 

 حرکتی

 توضیح

static یک نقطه ثابت ایستاده است. فایل هایی که در آن مدل در 

turning .فایل هایی که در آن مدل در جهات مختلف قرار می گیرد 
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locomotion .فایل هایی نظیر راه رفتن,دویدن و... که دارای سیکل حرکتی می باشد 

ramp .فایل هایی که در آن مدل سربالایی و یا سرازیری می رود 

 

 ایجاد منحنی های محدود کننده چرخش

یا تغییر   IK برای کنترل پای یک مدل استفاده می شود,تغییر منحنی IKدر مواقعی که از 

( می RCتناسب اسکلت می تواند زاویه پا را تغییر دهد.با استفاده از محدود کننده چرخشی )

محدود کننده "توان پا را برروی سطح زمین نگه داشت.برای کسب اطلاعات بیشتر به بخش 

 کنید. مراجعه "چرخشی

را انتخاب  curvesبرای ایجاد این منحنی ابتدا باید یک منحنی از قطعه مورد نظر را از تب 

 .کنیدکلیک  RC curvesبر روی دکمه  IK( سپس از تب r_foot:rx)مانند کنید

 

 (IKایجاد منحنی های سینماتیک معکوس)

برای مدل این است که مطمئن شوید قطعه مورد نظر دارای  IKنکته مهم قبل از ایجاد منحنی 

به  toeرا بر روی قطعه  IKتنظیمات مناسبی می باشد.برای پای مدل پیشنهاد می شود تا منحنی 

اعمال کنید,چرا که با این کار می توان کل قطعه پا را به جای پاشنه پا  footجای قطعه 

طعه انتهایی این عضو نمی ق footبداند که قطعه  IKچرخاند.برای انجام این کارلازم است تا 

,فعال  footقطعه  dofرا از تب  i.kاز پارامتر  skipباشد.برای این کار نیز باید  دکمه 

 قطعه مراجعه کنید. dofکرد.برای کسب اطلاعات بیشتر می توانید به توضیحات تب 

دستگیره ه ای را که می خواهیم برای ایجاد این منحنی ابتدا باید یک یا چند منحنی از قطع

( سپس از r_toes:rx)مانند کنیدرا انتخاب  curvesرا از تب  هدف بر روی آن اعمال شود

 .کنیدکلیک  IK curvesبر روی دکمه  IKتب 

( را r_toes:rx l_toes:rx)مانند بیشتر از یک قطعه را منحنی های این امکان وجود دارد تا 

 را برای آن قطعات به وجود آورد. ikمنحنی های انتخاب کرد و یکدفعه 
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 ایجاد مقادیر نگه دارنده 

از منحنی های نگه دارنده می توان برای مطمئن شدن از قفل شدن پا در مختصاتی از صحنه 

استفاده کرد.این منحنی ها باید برای پا و یا در مواردی خاص برای قطعاتی از پا که دارای 

 باشد. l_toesو r_toesمی باشد ,استفاده کرد.این قطعات احتمالاً می تواند  IKمنحنی 

این منحنی را می توان برای قطعه مورد نظر هنگامی منحنی هایی از آن قطعه انتحاب شده است 

به درستی برای قطعات  IKایجاد کرد.اگر منحنی  hold curvesبا کلیک بر روی دکمه 

r_toes وl_toes اشد,در هنگامی که منحنی های این قطعات انتخاب شده باشد ایجاد شده ب

 می توان این منحنی را برای همان قطعات ایجاد کرد. hold curvesبا کلیک بر روی دکمه 

هنگامی که بر روی این دکمه کلیک می کنید گرافی به رنگ زرد تیره که سرعت قطعه را 

قطعه را نمایش می دهد,ایجاد می شود.با  نمایش می دهد و گرافی به رنک سبز تیره که ارتفاع

استفاده از مقایسه بین مقادیر آستانه سرعت و ارتفاع اطلاعات منحنی نگه دارنده شکل می 

گیرد.هر موقع مقادیر این گراف ها تغییر می کند اطلاعات مربوط به منحنی نگه دارنده نیز 

 آپدیت می شود.

لیک چپ موس می توان آستانه سرعت و با با استفاده ازکشیدن منحنی زرد رنگ توسط ک

استفاده از ازکشیدن منحنی سبز رنگ توسط کلیک چپ موس می توان آستانه ارتفاع را 

مشخص کرد.همچنین با استفاده از فیلد عددی مربوط به این پارامتر ها می توان مقادیر آن را به 

 صورت عددی وارد کرد.

 viewانید نمایش گرافیکی تاثیر این منحنی را در پنجره می تو alt-iبا استفاده از کلید میانبر 

 در زمانی که فایل حرکتی مدل در حال اجرا می باشد,مشاهده کرد.

 

  Latchو  Transitionتنظیم منحنی های 

برای انتقال از یک فایل حرکتی به فایلی دیگر احتمالاً باید مقادیر مناسب این منحنی ها تنظیم 

میل می کند,فعال می  1به  1آن از  Transitionشود.یک فایل حرکتی زمانی که منحنی 

می باشد فایل های حرکتی دیگر  1یک فایل حرکتی  latchشود.همچنین زمانی که منحنی 

نیز می توانید تاثیر این منحنی ها را بر  Sequencerشود.با استفاده از ابزار نمی تواند اجرا 

روی فایل حرکتی هنگامی که به فایل حرکتی دیگر تبدیل می شود و یا در ادامه فایل حرکتی 
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موجود در منوی  Sequencerدیگر قرار می گیرد,مشاهده کنید.این ابزار از طریق گزینه 

Run د.قابل دستیابی می باش 

و سپس به  کنیدانتخاب  curvesبرای تنظیم این منحنی ها ابتدا باید این منحنی ها را از تب 

 پنجره مربوط برودید.همچنین برای مشاهده تنیجه تنظیمات این منحنی ها می توانید editتب 

وچند تا از فایل های حرکتی را که می خواهند به یکدیگر  کنیدباز را  Sequencerابزار 

این فایل ها را  spaceتبدیل شوند را به داخل لیست اجرایی آن وارد کنید و با استفاده از کلید 

از پنجره ویرایشی فایل حرکتی غیر فعال است(.هم  soloاجرا کنید)مطمئن شوید که دکمه 

و با تغییر این منحنی ها در پنجره  کنیدحرکتی را مشاهده  اکنون می توانید انتقال بین فایل های

 به نتیجه مطلوب برسید. editویرایشی فایل های حرکتی و تب 

 

 ذخیره فایل های حرکتی

می توانید تمامی فایل های حرکتی  Fileموجود در منوی  Save actionsبا استفاده از گزینه 

ذخیره کنید.بعد از انجام این کار مدل را  actbو یا  actا پسوند مدل ها را در قالب فایلی ب

ذخیره کنید چرا که بعد بارگزاری مجدد مدل باعث می شود تا این فایل نیز به همراه مدل 

 بارگزاری شود.
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غیر فعال باشد,در  binaryباید دکمه چنانچه می خواهید فایل شما به صورت متنی ذخیره شود 

ورت باینری ذخیره می شود.فایل های حرکتی باینری فشرده تر غیر این صورت فایل شما به ص

 می باشد اما قابل ویرایش در ویرایشگر های متنی نمی باشد.

فایل های حرکتی را می توان به عنوان بخشی از فایل مدل ذخیره کرد.البته معمولاً این روش 

زی فایل حرکتی در پیشنهاد نمی شود چراکه باعث افزایش حجم مدل می شود.برای ذخیره سا

 نباید این فایل ها را قبل از ذخیره سازی فایل مدل آن را ذخیره کرد.فایل مدل 

 

 ذخیره فایل حرکتی انتخابی

می توانید فایل حرکتی  Fileموجود در منوی  Save selected actionبا استفاده از گزینه 

 ذخیره کنید. amcیا  actانتخابی را در قالب فایلی با پسوند 

 
(بر اساس پسوندی که برای نام فایل انتخاب می شود amcیا  actفرمت فایل ذخیره شده)

 تعیین می شود.

 استفاده می شود. amcنیز برای فایل هایی با پسوند  resample rateپارامتر 

 

 ضبط فایل های حرکتی 

که  Action recordفایل حرکتی ناشی ازاجرای شبیه سازی را می توان از طریق پنجره 

 باز می شود,ذخیره کرد. Runموجود در منوی  record actionتوسط گزینه 
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با استفاده از این پنجره می توانید فریم ابتدایی و انتهایی ذخیره سازی و اینکه آیا منحنی 

blendshape .ذخیره شود یا خیررا تعیین کرد 

جدید در لیست پنجره ویرایشگر بعد از انجام این ذخیره سازی فایل مورد نظر در قالب فایلی 

 فایل حرکتی ایجاد می شود.

 

 وارد کردن فایل حرکتی به صورت پیشرفته

مواقعی که بیش از یک فایل حرکتی بارگزاری می شود تمامی مراحل ذکر شده را باید برای 

صورت تمامی فایل ها انجام داد و در پایان هر مرحله و قبل از رفتن به مرحله بعد باید آن را به 

پله ای ذخیره کرد.این کار ,کارایی را افزایش می دهد و در صورت لزوم می توانید به مرحله 

 قبل باز گردید.

با استفاده ازاجرای اسکریپت پایتون در خط فرمان می توانید فرآیند وارد کردن فایل حرکتی 

 Optionsی از منو textportرا سریعتر کنید.برای اجرای خط فرمان باید بر روی گزینه 

 ,کلیک کرد.

را برای قطعات  RCکه منحنی   make_ik.pyبه نام  اسکریپتی محتوای در ادامه می توانید

l_foot  وr_foo  و منحنیIK  را برای قطعاتl_toes  وr_toe  ایجاد می کند را مشاهده

 کنید.

agent = get_agents() 
a = agent.actions 
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l_rc = agent.find_segment("l_foot") 
l_ik = agent.find_segment("l_toes") 

r_rc = agent.find_segment("r_foot") 
r_ik = agent.find_segment("r_toes") 

while a: 
reset_all() 

print a.name 
a.create_rc_curves(l_rc) 
a.create_rc_curves(r_rc) 
a.create_ik_curves(l_ik) 
a.create_ik_curves(r_ik) 

a.create_hold_curve(l_ik) 
a.create_hold_curve(r_ik) 

a = a.next 
 برای اجرای این اسکریپت از طریق خط فرمان بایدعبارت زیر را در خط فرمان اجرا کنید.

execfile("make_ik.py") 
 

 Sequencerابزار 

باز  Runموجود در گزینه  Sequencerپنجره مربوط به این ابزار را می توان از طریق گزینه 

کرد.از این ابزار می توان برای مشاهده نتیجه حاصل از انتقال بین فایل های حرکتی استفاده 

 کرد.



                                     
   177 

 آموزش نرم افزار مسیو

 
: فایل حرکتی انتخابی در لیست سمت چپ را می توان به انتهای لیست  appendدکمه 

 سمت راست اضافه کرد.اجرایی 

: فایل حرکتی انتخابی در لیست سمت چپ را می توان در بالای فایل انتخابی  insertدکمه 

 لیست اجرایی سمت راست اضافه کرد.

: فایل حرکتی انتخابی در لیست سمت چپ را با فایل انتخابی لیست سمت  replaceدکمه 

 چپ عوض می کند.

 : فایل حرکتی انتخابی لیست سمت راست را حذف می کند. deleteدکمه 

اجرای شبیه سازی هنگامی که این پنجره باز است باعث می شود تافایل های حرکتی به ترتیبی 

.فایل حرکتی که هم اکنون در حال شودکه در لیست سمت راست مشخص شده است اجرا 

م فایل حرکتی حرکت می کند اجرا می باشد توسط نوار حرکتی قرمز رنگ که بر روی نا

 ,مشخص می شود.

از  soloهنگامی که فایل حرکتی با استفاده از این ابزار اجرا می شود,مطمئن شوید که دکمه 

 brainو هیچ فایل حرکتی از طریق ماژول  غیر فعال باشد فایل های حرکتی پنجره ویرایشی 

 اجرا نشود.

باید قبل  کنداشد که فایل های حرکتی را اجرا وجود داشته ب brainچنانچه گره ای در ماژول 

 .کنیداز اجرا آن گره را غیر فعال 
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 لیست ترتیبی

از فایل های پشت سر هم را برای ابزار ترتیبی تصادفی با استفاده از این پنجره می توان 

Sequence  تولید کرد.برای مشخص کردن آن می توان از پنجره ای که با استفاده از گزینه

sequencer list  موجود در منویtree  ظاهر می شود استفاده کرد.البته برای مشاهده منوی

tree  باید ماژولmotion .فعال باشد 

 
ترتیبی تصادفی از فایل های حرکتی در سمت لیست سمت  acceptبا کلیک بر روی دکمه 

 ایجاد می شود. Sequencerراست پنجره 

 

 Playbacksپنجره 

این پنجره میزان اجرای فایل های حرکتی که هم اکنون در حال اجرا می باشد را نشان می 

می توان به این پنجره  Optionsموجود در منوی  List playbacksدهد.از طریق گزینه 

 دسترسی داشت.
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می توان میزان  Viewموجود در منوی   playbacksهمچنین با استفاده از فعال کردن گزینه 

 مشاهده کرد. viewاجرای فایل حرکتی کنونی را در پنجره 

 Bonesابزار 

در این سیستم از خطوط بیضی شکلی استفاده شده است که تاثیر قطعه ها را بر روی اشکال 

اد می شود وزنی که نرم افزار های دیگه برای هر قطعه هندسی تعیین می کند.همچنین پیشنه

و سپس با وارد کردن آن تاثیر گزاری هر  کنیدمشخص می کند را تبدیل به فرمت وزنی مسیو 

 .کنیدقطعه را مشخص 

می توان به این ابزار  Optionsموجود در منوی  Bones windowبا استفاده از گزینه 

 دسترسی داشت .

 جره مدل همیشه در حالت ابتدایی آن نمایش داده می شود.همچنین در این پن

 

 میزان تاثیر

 

 

 

: فعال کردن این دکمه سبب می شود  Editدکمه 

تا فایل حرکتی مورد نظر در پنجره ویرایشی 

 فایل های حرکتی انتخاب شود.

action bar  میزان اجرای فایل حرکتی را :

 نمایش می دهد.

track number  شماره تراکی را که فایل :

 حرکتی متعلق به آن است را نمایش می دهد.
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 نمایش تاثیر گزاری قطعه یا قطعه ها

ابتدا باید گره یا گره هایی از اشکال هندسی را که تمایل دارید تا تاثیر قطعه ها را بر روی آنها 

حالت انتخابی تغییر نکند و با کلیک در داخل ماژول  چنانچه بخواهیدببینید,انتخاب کنید.

body  شکل هندسی همچنان نمایش داده شود باید بر روی آیکون ایجاد گره های جدید

حال باید قطعه ای را که می تا مستطیل خاکستری کنار آن به رنگ تیره در آید. کنیدکلیک 

)قطعه مورد نظر را می کنیدبر روی شکل هندسی مشاهده نمایید,انتخاب خواهید تاثیر آن را 

 انتخاب کرد. Bonesیا پنجره   view,پنچرهbodyتوان از داخل ماژول 

 

 تنظیم میزان تاثیرات

مربوط به آن قطعه می توان میزان تاثیر  Bonesبا استفاده از پارامتر های موجود در داخل تب 

 قطعه انتخابی را بر روی شکل هندسی مورد نظر تایین کرد.

د می باش 1وزن ها همیشه نرمال می باشند.به عنوان مثال مجموع وزن هر یک از ورتکس ها 

 مگر اینکه در خارج از تمان بیضی گون ها قرار بگیرد.

هر قطعه از دو بیضی گون تشکیل شده است که میزان تاثیر 

 قطعه را بر روی اشکال هندسی مشخص می کند.

حجم قرار گرفته در داخل بیضی درونی محدوده ای از 

قرار می اشکال هندسی را که به طور کامل تحت تاثیر قطعه 

 گیرد را مشخص می کند.

از میزان تاثیر قطعه بر روی اشکال هندسی بین بیضی 

 درونی و بیرونی کاسته می شود.

اشکال هندسی که در خارج بیضی بیرونی قرار می گیرد 

 دیگر تحت تاثیر قطعه قرار ندارد.

میزان تاثیر اعمالی بیضی گون بر روی اشکال هندسی توسط 

نمایش داده می شود که رنگ آبی  دامنه ای از رنگ ها

کمترین تاثیر و رنگ زرد بیشترین تاثیر بیضی گون بر روی 

 اشکال هندسی را نشان می دهد. 
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 ه های موستغییر پارامتر ها با استفاده از دکم

می توان به حالت تغییر  Bonesبا استفاده از دکمه تعبیه شده در پایین و سمت راست پنجره 

و کلید های موس پارامتر های بیضی گون ها را  shiftوalt,ctrlرفته و با استفاده از کلید های 

 تغییر داد.

می باشد و هر  zوx,yچپ,وسط وراست موس به ترتیب مبین محور های هر یک از کلید های 

از صفحه کلید به ترتیب مبین چرخش و جابه جایی و  shiftوalt,ctrlیک از کلید های 

 مقیاس می باشد.

 در جدول زیر می توانید ترکیب این کلید ها را مشاهده کنید.

 

صفحه 

 کلید

 پارامتر توضیح موس

 
Alt 

 
 
 

 rx می چرخاند. xبیضی گون را حول محور  کلیک چپ

 ry می چرخاند. yبیضی گون را حول محور  کلیک وسط

 rz می چرخاند. zبیضی گون را حول محور  کلیک راست

 
Ctrl 

 

 

 tx جابه جا می کند. xبیضی گون را حول محور  کلیک چپ

 ty جابه جا می کند. yبیضی گون را حول محور  کلیک وسط

 tz جابه جا می کند. zبیضی گون را حول محور  کلیک راست

 
Shift 

 

 sx تغییر می دهد.  x مقیاس بیضی گون را حول محور کلیک چپ

 sy تغییر می دهد.  y مقیاس بیضی گون را حول محور کلیک وسط

 sz تغییر می دهد.  z مقیاس بیضی گون را حول محور کلیک راست

 

قطعه قرار دارید و می توانید قطعات مدل را چنانچه دکمه به این شکل باشد در حالت   :

.در واقع کنیدو کلیک چپ بر روی آن انتخاب  shiftبا استفاده از پایین نگه داشتن کلید 
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با موس انجام می دادید را در این حالت نیز می توانید در پنجره   viewاعمالی را که در پنجره

Bones .انجام دهید 

 

تغییر قرار دارید و می توانید پارامتر های  اشد در حالتچنانچه دکمه به این شکل ب  :

بیضی گون را با استفاده از تر کیبی از کلید های چپ,وسط وراست موس و کلید های 

alt,ctrlوshift .از صفحه کلید تغییر دهید 

 

بین دو حالت تغییر  Bonesاز صفحه کلید می توانید در پنجره  Tabنکته : با استفاده از کلید 

 .قطعه تغییر وضعیت بدهیدو 

 

 قرینه قطعات

با استفاده از این حالت شما می توانید بیضی گون قطعه ای را که قرینه قطعه کنونی می باشد را 

همزمان تغییر دهید.در این حالت هر گونه تغییر در پارامتر های بیضی گون بر روی بیضی گون 

ال می شود.برای رفتن به حالت قرینه می توانید از دکمه ای که در سمت چپ قرینه آن نیز اعم

قرار داشته باشید قرینه فعال نمی   .چنانچه در حالت کنیددکمه حالت قرار دارد استفاده 

 قرار داشته باشید حالت قرینه فعال می باشد. باشد و چنانچه در حالت 

 

 تولید مثل

در گره خروجی تولید  spawnمدل ها می توانند توسط مدلی دیگر از طریق کانال 

بشوند.برای کار تولید مثل نیاز به دو مدل داریم,تولید کننده و تولید شونده.برای این کار یک 

همنام گروه مدل تولید شونده باشد.حال برای تولید مثل باید قطعه از مدل تولید کننده باید به 

و در کانال آن گره عبارتی را به شکال  کنیدوجی در مدل تولید کننده ایجاد یک گره خر

 عبارت زیر در آن بگزارید

Spawn نام قطعه همنام با گروه مدل تولید شونده : 

میل کند  1.5به مقداری بیشتر از  1.5هنگامی که مقدار گره خروجی از مقداری کمتر از 

 ید شونده را در صحنه تولید می کند.,مدل تولید کننده یک نمونه از مدل تول
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 داینامیک

با استفاده از این قابلیت می توانید شبیه سازی واقعی از دنیای بیرون در داخل نرم افزار داشته 

باشید.در واقع با اعمال این ویژگی به مدل هایتان در صحنه شما بدل کارانی را خواهید داشت 

پیش آمده عکس العمل نشان داده و رفتاری فیزیکی که می توانند در صحنه نسبت به اتفاقات 

نسبت به آن اتفاق داشته باشند و دیگر نیاز به داشتن فایل های حرکتی که این حرکات را انجام 

می دهد نمی باشد,حرکاتی که در بعضی از مواقع ممکن است بسیار خطرناک نیز باشند.به 

سرباز با یکدیگر در حال جنگیدن می عنوان مثال جنگی را تصور کننید که در آن هزاران 

باشند و به سمت یکدیگر تیراندازی می کنند ویا با استفاده از شمشیر با یکدیگر در حال مبارزه 

هستند و به یگدیگر ضربه وارد می کنند ویا صحنه ای که در آن دو مبارز در حال مبارزه بر 

از بالای ساختمان می ن دو نفر روی یک ساختمان می باشند که نتیجه آن پرت شدن یکی از آ

و که سبب می شود تا با عابرین پیاده برخورد داشته رباشد و یا عبور یک ماشین از داخل پیاده 

 باشد و هر کدام را به سمتی پرت کند.

در تمام این صحنه هایی که بیان شد با اعمال این قابلیت به مدل می توانیم از آنها به عنوان بدل 

کنیم که می توانند این صحنه ها را با در نظر گرفتن قوانین فیزیکی انجام دهند  کارانی استفاده

 و دیگر نیازی به انجام این کار های خطر ناک در خارج از نرم افزار نمی باشد.

 

 فعال کردن داینامیک

این قابلیت نرم افزار را می توان بر روی یک قطعه از مدل و یا کل مدل اعمال کرد.برای فعال 

مقدار این .شوددر کانال گره خروجی استفاده  dynamics.activeدن آن باید از عبارت کر

می باشد که با افزایش این مقدار این قابلیت نیز به همان نسبت برروی مدل  1تا  1کانال بین 

 اعمال می شود.

از باید نام آن قطعه را قبل  شودچنانچه بخواهید این قابلیت بر روی قطعه ای خاص اعمال 

ذکر کنید.البته با اعمال این ویژگی بر روی قطعه مورد نظر سبب  dynamics.activeعبارت 

 می شود تا قطعات فرزند آن قطعه نیز تحت تاثیر قرار بگیرند.
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در کانال گره خروجی سبب می شود  tail_1:dynamics.activeبه عنوان مثال عبارت 

 .شوداعمال  tail_1داینامیک بر روی قطعه ای به نام 

نتیجه حاصل ترکیبی از فایل حرکتی و داینامیک می باشد که به نسبتی خاص با یکدیگر 

شده در گره خوجی تعیین ده ترکیب می شوند.این نسبت را می توان با تعیین مقدار کانال استفا

 با شد بدین معناست که نتیجه حاصل ترکیبی از فایل 1.7کرد.به عنوان مثال اگر این مقدار 

درصد آن بر اثر فایل 31درصد آن بر اثر داینامیک و 71حرکتی و داینامیک می باشد که 

 حرکتی می باشد.

 

 تنظیمات داینامیک

برای اینکه شبیه سازی داینامیک به شکل ممکن انجام شود مقادیر مربوط به پارامتر های 

 داینامیک مدل وقطعه به درستی تعیین شود.

 و در تب داینامیک مدل و قطعه ویرایش کرد. bodyاین پارامتر ها را می توان در ماژول 
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 پنجره داینامیک 

 
terrain collisions  تعیین می کند که آیا بین مدل و زمین امکان برخورد وجود داشته :

 باشد یا خیر.

agent collisions .امکان برخورد بین مدل ها را مشخص می کند : 

self collisions  .امکان برخورد بین قطعات را مشخص می کند : 

rotation constraints امکان استفاده از محدود کننده های چرخشی را تعیین می کند :. 

Spring .امکان استفاده از قابلیت فنری را تعیین می کند : 

spring collisions .امکان برخورد بین فنر ها را تعیین می کند : 

در  Dynamics از طریق گزینه 

می توان این پنجره را  Editمنوی 

 ظاهر کرد.

این پنجره به کاربر این امکان را 

می دهد تا گزینه های گوناگون 

غیر  داینامیک صحنه را فعال و یا

 فعال کند .

در این پنجره شما می توانید تعیین 

کنید که برخورد در چه حالت هایی 

رخ دهد و یا الگوریتم استفاده شده 

در طی فرآیند شبیه سازی را تعیین 

 کنید.
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Drag  امکان تاثیر پارامتر :drag .را تعیین می کند 

Quickstep  از این دکمه برای الگوریتم :ODE  استفاده می شود.با استفاده از این تابع شبیه

 سازی سریعتر انجام می شود ولی دقت کمتری دارا می باشد.

 

 های شبیه سازی داینامیک  الگوریتم

.در پنجره ODEو  Glowworm سازی داینامیک ارائه می کند,مسو دو الگریتم را برای شبیه 

Dynamics  می توانیم تعیین کنیم که از کدام یک از الگوریتم ها در طی ,فرآیند شبیه سازی

 استفاده شود.الگوریتم انتخابی برای مدل در فایل مدل ذخیره می شود.

از یک الگوریتم می توان در صحنه استفاده کرد .اگر دو مدل با دو الگوریتم متفاوت به تنها 

درون یک صحنه بارگزاری شود ,الگوریتم مدلی را که آخرین بار به داخل صحنه بارگزاری 

 شده است به عنوان الگوریتم استفاده شده در صحنه در نظر گرفته می شود.

 

 داینامیک در مسیو 

 برخوردها

چندین نوع برخورد وجود دارد که در نرم افزار مسیو می تواند اتفاق بیفتد از قبیل برخورد با 

,برخورد مدل و برخورد فنر ها.این برخورد ها سبب می شود تا مدل درونیسطح زمین,برخورد 

ها بتوانند نسبت به صحنه ای که درون آن قرار دارند در طی فرآیند شبیه سازی واکنش نشان 

 ودر یکدیگر فرو نروند.دهند 

در برخورد با سطح زمین چنانچه فایلی به عنوان سطح زمین به داخل نر افزار بارگزاری نشده 

 اتفاق می افتد. Y=0باشد این برخورد بر روی صفحه 

قطعات یک مدل اتفاق می افتد.البته باید توجه داشت که این برخورد بین برخورد درونی بین 

 نمی دهد,در واقع فرزند نمی تواند بر روی والد تاثیر بگزارد. یک قطعه و والد آن رخ

برخورد بین مدال ها نیز این امکان را ایجاد می کند تا مابین قطعات مدل های متفاوت برخورد 

 بتواند رخ دهد.

برخورد فنری بین خطوط مابین نقاط انتهایی فنر و قطعات همان مدل که فنری به آن متصل 

 باید این نکته را نیز ذکر کرد که این برخورد بین فنر ها رخ نمی دهد.تد.نیست اتفاق می اف
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 چرخش

چرخش را می توان به محدوده چرخشی قطعات محدود کرد.نیروی محدود کننده بر درجه 

 ثابت چرخشی فنر آن غیر صفر می باشد اعمال می شود.ش هر یک از قطعات که آزادی چرخ

 

 فنر ها

برای تاثیر فنر حداقل برای یکی از .برقرار کنندفنر ها می توانند بین قطعات یک مدل اتصال 

می توانید فنر ها را ایجاد و  bodyقطعات باید کانال داینامیک آن فعال باشد.با استفاده ماژول 

 .کنیدیا ویرایش 

 

Drag 

ین خاصیت سبب می شود تا تمامی قطعات مدل می توانند تحت تاثیر این پارامتر قرار بگیرد.ا

 هقطه یا مدل به حالت شناور در فضا درآید.تاثیر این حالت بر روی مدل یا قطعه بستگی ب

 اندازه,شکل و حرکت قطعه ها و جهت و قدرت وزش باد دارد.

 

 نیروها

 نیرو هادر زمانی که کانال داینامیک فعال باشد نیروها می توانند بر قطعه ها اعمال بشوند.از این 

دو نوع نیرو برای می توان برای کنترل رفتار مدل در طی شبیه سازی داینامیک استفاده کرد.

 (.torque(وپیچشی)externalاعمال بر روی قطعه ها وجود دارند که عبارتند از خارجی)

وارد می  zوx,yموئلفه هایی می باشد که نیروهایی که درراستای  نیروی خارجی که دارای 

اختیاری می باشد و نسبت به قطعه را مشخص می کند.تعیین مکان  zوx,yشود و مکان های 

مکان پیش فرض مرکز قطعه می باشد.در ادامه می توانید مثالی از عبارتی را که مبین نیروی 

 خارجی می باشد  ومی توان از آن در کانال گره خروجی استفاده کرد را مشاهده کنید.

r_shoulder:force.z 
r_shoulder:force.px 

 مشخص می شود.  zوx,yنیروی دیگر نیز نیروی چرخشی می باشد که به وسیله موئلفه های 

head:force.ry 
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 باهوشبدل کارهای هیبرید و 

هنگامی که کانال داینامیک فعال می باشد مدل ها می توانند نسبت به محیطی که در آن قرار 

دلی را که تحت تاثیر داینامیک قرار دارد,حرکت مورد دارند واکنش نشان بدهند.برای اینکه م

( برای این کار مفید می باشد.از این servo forces,نیروهای خود تنظیم)کندنظر ما را اجرا 

ومی خواهیم به نیرو می توان برای حرکت دادن بخش هایی که تحت تاثبر داینامیک می باشد

 حالت مورد نظر ما برود استفاده می شود.

تعیین می شود(  IKیو از حالت سینماتیک فریم کنونی )حالتی که به وسیله فایل حرکتی و مس

استفاده می کند تا تعیین کند که قطعه ها را از چه طریق باید حرکت داد و سپس از نیروهایی 

تنظیم می شود تلاش می   ervo.forceکه با استفاده ازنیرو هایی که بااستفاده از کانال های

در مدل را در حالت مورد انتظار ما قرار دهد.برای اینکه بخش تحت تاثیر داینامیک را کند تا 

به قدری بزرگ باشد تا بتواند  servo.forceحالت مورد نظر قرار دهیم باید مقادیر کانال 

 تمام قطعات را به مکان مورد انتظار انتقال دهد.

تحت تاثیر داینامیک که از کانال نیرو هایی خود تنظیم می تواند بر روی تمام بخش های 

servo.force  استفاده می کند,اعمال شود.از طریق ذکر نام قطعه قبل از کانال

servo.force  روی تک تک قطعات داشت.همچنین می توان این می توان کنترل بیشتری را

لی نیرو را از به موازات هریک از محور های مختصات به قطعه مورد نظر اعمال کرد.قالب ک

 عبارت مورد استفاده برای این نیرو به شکل زیر می باشد.

 servo.force.[x/y/z].[نام قطعه]

هنگامی ترکیبی از حرکت و داینامیک بر روی تمام مدل استفاده می شود به آن مدل,بدلکار 

باهوش می گویند در حالی که اگر این نیرو تنها بر بخشی از مدل که داینامیک آن فعال است 

 اعمال شود,به مدل مورد نظر بدلکار هیبرید گفته می شود.

 

 بدلکار هیبرید

بدل کارها بخش هایی از مدل که کانال داینامیک آن فعال نمی باشد و  با استفاده از این نوع از

 تحت تاثیر داینامیک نمی باشد تنها از فایل حرکتی برای تحرک استفاده می کند.
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فعال کردن کانال داینامیک برای یک قطعه قابلیت داینامیک را برای آن قطعه و تمام قطعاتی 

که به صورت سلسله مراتبی به آن قطعه متصل هستند فعال می کند.به عنوان مثال اگرمقدار 

شود سبب می  1استفاده می کند  r_shoulder:dynamics.activeکانالی که  از  عبارت 

و قطعه های زیر مجموعه آن به نام های  r_shoulderبرای قطعه  اینامیک شود تا قابلیت د

upper_arm, ower_arm وhand .فعال شود 

به عنوان -کنیددر مواقعی که بخواهید کانال داینامیک چندین زنجیره از قطعه ها را فعال 

تا  شودچپ و راست فعال مثال,اگر شما تمایل داشته باشید که کانال داینامیک برای بازوهای 

باید این کانال برای هر دوی آنها در یک زمان -از مدلی که تحت کنترل سینماتیک جدا شود

فعال شود و این امکان وجود ندارد که بتوان این کانال را برای بعضی از بخش ها فعال کرد و 

 بخش های دیگر را در زمانی دیگر فعال کرد.

د که فعال کردن کانال داینامیک برای قطعه به جای تمام مدل می با ید این نکته را نیز ذکر کر

رد نظر جدا آن قطعه و قطعات زیر مجموعه اش از قطعه والد قطعه موتواند سبب شود تا 

.چنانچه بخواهید قطعه ای را که تحت تاثیر داینامیک قرار دارد را به والد آن متصل نگه شود

باشد.به عنوان  1.5کمتر از  dynamics.detach:[segment]دارید باید مقدار   کانال

مثال اگر شما بخواهید که یک دنباله داینامیک داشته باشید که به مدلی که تحت تاثیر فایل 

حرکتی قرار دارد متصل باشد باید مقدار کانال داینامیک قطعه مورد نظر 

(tail_1:dynamics.active را )مقدار کانال جدا و  1

.شما نیازی به تنظیم هیچ یک از کانال شودتنظیم  1( tail_1:dynamics.detachکننده)

 وغیره را ندارید. tail_2, tail_3های قطعه های زیر مجموعه نظیر 

 

 کانال های مربوط به بدل کاران باهوش و هیبرید

مینیم گره کانال

 م

ماکزیم

 م

 مثال

1 dynamics.activ
e 

head:dynamics.activ 1 1 خروجی
e 

2 dynamics.deta
ch 

l_shoulder:dynamics 1 1 خروجی
.detach 
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3 grab 1 1 خروجی l_hand:grab 

4 servo.force 1 خروجی ∞ head:servo.force 

5 servo.force.x 
servo.force.y 
servo.force.z 

 head:servo.force.x ∞ 1 خروجی

6 servo.rx 
servo.ry 
servo.rz 

 head:servo.rx ∞ -∞ خروجی

 

با استفاده از این کانال می توان قابلیت داینامیک را قطعه و قطعات زیر مجموعه آن فعال -1

 کرد.

با استفاده از این کانال می توان تعیین کرد که چه موقع قطعه تحت تاثیر داینامیک بتواند از -2

و یا بر اساس ترتیب چرخش و  شودوالد خود که تحت تاثیر داینامیک نمی باشد,جدا 

این کانال تنها با قطعه تعیین می کنیم به والد خود متصل بماند.  dofمحدودیتی که در تب 

 کار می کند. ODEالگوریتم 

باشد سبب می شود تا در هنگام برخورد قطعه ای با قطعه  1هنگامی که مقدار این کانال -3

برخوردی بین قطعه مورد نظر ما وقطعه دیگر رخ  .چنانچهکندمدل ما را جابه جا مورد نظر ما,

ندهد ,مدل واکنش طبیعی خود را در هنگام با قطعه دیگر انجام می دهد.همچنین هنگامی که 

شود مدل از قید قطعه ای که با آن برخورد کرده خارج می شود و عسل  1مقدار این کانال 

ازی داینامیک هر چند بار که العمل طبیعی خود را انجام می دهد.در ضمن در طی شبیه س

 بخواهیم می توانیم این کانال را فعال ویا غیر فعال بکنیم.

 کار می کند. ODEاین کانال تنها با الگوریتم 

با استفاده از این کانال می توان قدرت نیروی خود تنظیم را برروی قطعه اعمال می شود را -4

 تعیین کرد.

قدرت نیروی خود تنظیم برروی قطعه همراه با راستایی که  با استفاده از این کانال می توان -5

 این نیرو بر آن اعمال می شود را تعیین کرد.

 میزان چرخش را در هنگام اعمال نیرو,تنظیم می کند.-6
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 ترکیب داینامیک و سینماتیک

تعیین می کنیم می تواند  dynamics.activeمدل با استفاده از مقداری که برای کانال 

.این کانال نسبت تاثیر کندداینامیک و سینماتیک)فایل های حرکتی(را یا یکدیگر ترکیب 

 داینامیک بر فایل حرکتی را کنترل می کند.

 

 تصات مدل برای داینامیکتعیین مخ
کانال جدید  6مختصات مدل برای داینامیک بر اساس حرکت قطعه ریشه محاسبه می شود.

 نترل این فرآیند وجود دارد.برای ک

1) dynamics.rx.fixed 

2) dynamics.ry.fixed 

3) dynamics.rz.fixed 

4) dynamics.tx.fixed 

5) dynamics.tx.fixed 

6) dynamics.tz.fixed 

 

مختصات مدل در آن محور تغییری  (1باشد)یا هر مقداری بزرگتر از 1اگر مقدار این کانال 

 نمی کند یا ثابت می ماند.

آن ثابت  tyمدلی که در حال اجرای فایل حرکتی می باشد که منحنی  به عنوان مثال,

تنظیم شده ااند(در هنگام فعال سازی داینامیک بهتر است تا کانال  ty 1است)نقاط منحنی 

dynamics.ty.fixed شود مختصات مدل در طی و بعد از  نیز فعال باشد چرا که سبب می

 شبیه شازی داینامیک در همان ارتفاع قبلی باقی بماند.

یلی نیاز بود مختصات مدل در همان جهت قبلی در طی شبیه سازی داینامیک باقی اگر بنا بر دلا

 .شودنیز فعال  dynamics.ry.fixedبماند باید کانال 

برای اکثر مدل ها مختصات عمودی آن در تمام زمان ها ثابت است.برای اطمینان از اینکه 

مختصات عمودی مدل در طی شبیه سازی داینامیک ثابت باقی بماند باید کانال های 
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dynamics.rx.fixed  وdynamics.rz.fixed  ثابت باقی بماند.چنانچه مدل نیاز داشته

این کند ویا به هر دلیلی نیاز به عمود بودن مدل نباشد باید باشد که به صورت خزیده حرکت 

 .شودکانال ها غیر فعال 

 

 viewنمایش داینامیک در پنجره 

 مشاهده کرد: viewشبیه سازی داینامیک را می توان با فعال سازی گزینه های زیر در پنجره 

View -> Dynamics iterations  هر یک از مراحل شبیه سازی داینامیک را هنگام که :

کانال داینامیک فعال ایت,نشان می دهد.این کار به این خاطر است که کاربر بتواند فرآیند شبیه 

رویدادی از موس می ماند هر فریم را تظر کلیدی از کیبورد ویا نسازی را کنترل کند.مسیو م

.مراحل ایم شبیه سازی به صورت سیمی شبیه سازی کند)حرکت موس کفایت می کند(

 نمایش داده می شود.

 

 

View -> Dynamics blending حالت ترکیبی داینامیک با فایل حرکتی را نشان می:

دهد.این گزینه مدل را در دو حالت که یکی ناشی از اجرای فایل حرکتی و دیگری ناشی از 

ناشی از اجرای فایل حرکتی را با خطوط تاثیر داینامیک بر مدل می باشد را نشان می دهد.مدل 

 آبی و مدل ناشی از تاثیر داینامیک را با خطوط قرمز نشان می دهد.

 کانال ها

استفاده می شود.در واقع با  bodyو  brainاز کانال ها برای انتقال اطلاعات بین ماژول های 

جابه می توان اطلاعاتی در مورد  brainاستفاده از این کانال ها در ماژول 

جایی,چرخش,سیستم بینایی سنجی,صدا,فایل های حرکتی واطلاعاتی در مورد سطح زمین 

 زیر پای مدل بدست آورد.

از بعضی از کانال ها  مانند چرخش قطعات می توان هم در کانال گره ورودی و هم در کانال 

توان در  و بعضی از آنها مانند کانال های سطح زمین را تنها می گره خروجی استفاده کرد
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کانال گره ورودی استفاده کرد و بعضی را تنها می توان در کانال گره خروجی از آنها استفاده 

 کرد.

از کانال گره ورودی برای بدست آوردن اطلاعات از کانال و از کانال گره خروجی برای 

 تنظیم اطلاعات مورد نظر برای کانال استفاده می شود.

می توانیم در گره های ورودی در زمانی که به نام فایل حرکتی اشاره  * و ?از کاراکتر های 

 داریم استفاده بکنیم.

فرستادن مقدار گره خروجی به کانالی که وجود خارجی ندارد باعث می شود تا آن کانال به 

 عنوان متغیر کاربر ایجاد شود که از طریق گره های ورودی قابل دستیابی است.

 

 نحو

علامت به پارامتر هایی که با قطعه ویا فایل حرکتی در ارتباط است اشاره دارد. بیشتر کانال ها

 دو نقطه):( نام قطعه یا فابل حرکتی را از نام کانال آنها جدا می کند.

 مثال:

head:ry  
walk:rate 

کانال هایی که به طور مستقیم با مدل در ارتباط هستند به عنوان کانال های مدل شناخته می 

 شامل دونقطه نمی باشند. شوند و

 مثال:

ry 
ground 

شامل مجموعه ای از کانال ها می باشند.از نقطه برای  IKبعضی از کانال ها مانند کانال های 

 در آن عضو است,استفاده می شود.جدا کردن یک کانال از مجموعه ای که 

 مثال:

ground.r 
ground.g 

ground.flow  
 

r_hand:ik.x 
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r_hand:ik.y 
r_hand:ik.active 

 برای ویرایش فایل های حرکتی باید نام کانال ها در داخل براکت قرار بگیرد.

 مثال:

[head:ry]:scale  
[r_hand:ik.x]:offset 

 از عبارات پیش فرض می توان در کانال های گره های ورودی استفاده کرد.

 مثال:

head:ry + neck:ry 
 لیست کانال های موجود 

 مدلکانال های 

ماکزیم مینیمم گره توضیح کانال

 م

 مثال

tx ty tz هر دو سرعت جابه جایی مدل ∞- ∞ ty 

rx ry rz هر دو سرعت چرخش مدل ∞- ∞ ry 

lx ly lz  میزان انحراف مدل در

 مختصات صحنه

 ly 1 -1 ورودی

collide  وقوع و عمق برخورد با مدل

 دیگر را تعیین می کند

 collide ∞ 1 ورودی

collide.v 1 ورودی سرعت برخورد ∞ collide.
v 

collide.x 
collide.y 
collide.z 

قدرت برخورد درمختصات 

 مدل

.collide ∞ -∞ ورودی
x 

collide.vx 
collide.vy 
collide.vz 

بردار سرعت برخورد در 

 مختصات مدل

.collide ∞ -∞ ورودی
vx 

collide.nx 
collide.ny 
collide.nz 

برخورد در بردار نرمال 

 مختصات مدل

.collide 1 1- ورودی
nx 
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collide.px 
collide.py 
collide.pz 

مکان برخورد در مختصات 

 مدل

.collide ∞ -∞ ورودی
px 

  

ground  ارتفاع  سطح زمین نسبت به

 مدل

 ground ∞ -∞ ورودی

ground.r 
ground.g 
ground.b 
ground.a 

ground 1 1 ورودی رنگ سطح زمین زیر مدل 
.r 

ground.dx 
ground.dz 

شیب سطح زمین نسبت به 

 مدل yو  xمحور های 

ground ∞ -∞ ورودی
.dx 

ground.r.dx 
ground.g.dx 
ground.b.dx 
ground.r.dz 
ground.g.dz 
ground.b.dz 

با  BوR,Gشیب کانال ها ی 

 yو  xتوجه به محور های 

 مدل

ground ∞ -∞ ورودی
.r.dx 

 

ground.flow  جهت پارامترflow  با توجه

 به جهت مدل

181 ورودی

- 
181 ground

.flow 

balance.x 
balance.z 

balanc ∞ -∞ ورودی 
e.x 

sound.f 
sound.a 

sound.f1f 
sound.f1a 
sound.f2f 
sound.f2a 

.sound ∞ 1 هر دو به بخش صدا مراجعه کنید
f 

sound.d 
sound.x 
sound.z 

.sound   ورودی  به بخش صدا مراجعه کنید
d 

wind.x 
wind.y 

 wind.x ∞ -∞ هردو به بخش باد مراجعه کنید
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wind.z 
wind.a 
wind.f 

خروج قدرت و فرکانس وزش باد

 ی

1 ∞- wind.a 

dynamics.ac
tive 

کانال فعال سازی داینامیک 

 در صحنه

خروج

 ی

1 1 dynami
cs.activ

e 
dynamics.rx

.fixed 
dynamics.ry

.fixed 
dynamics.rz.

fixed 
dynamics.tx

.fixed 
dynamics.ty

.fixed 
dynamics.tz.

fixed 

سبب می شود مختصات مدل 

در طی و بعد از شبیه شازی 

داینامیک در همان موقعیت 

قبلی باقی بماند)برای کسب 

اطلاعات بیشتر به بخش 

ترکیب داینامیک و فایل 

 حرکتی مراجعه کنید(.

 

خروج

 ی

1 1 dynami
cs.rx.fi

xed 

vision.active  کانال فعال سازی سیستم

بینایی سنجی)این کانال به 

صورت پیش فرض فعال 

 است(.

خروج

 ی

1 1 vision.
active 

active  کانال فعال و یا غیر فعال

 سازی مدل

خروج

 ی

 خروجی 1 1

parent  باعث اتصال مدل به مدلی

که با آن برخورد می کند می 

 شود

خروج

 ی

1 1 parent 

keyboard  برای شناسایی کلیدی از

که فشار داده صفحه کلید 

 شده است.

6553 1 ورودی
5 

keyboa
rd 
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controller.jo
y1.x 

controller.jo
y1.y 

controller.jo
y2.x 

controller.jo
y2.y 

controller.jo
y3.x 

controller.jo
y3.y 

controller.sl
ider 

controller.b
1 

. 

. 

controller.b
8 

برای شناسایی دکمه های 

 دسته استفاده می شود.

control 1 1 ورودی
ler.joy

3.x 

servo.force  قدرت نیروی خود تنظیم را

که برروی تمام قطعه ها 

اعمال می شود را تعیین می 

 کند

خروج

 ی

1 ∞ servo.f
orce 

paint.r 
paint.g 
paint.b 
paint.a 

میزان کانال هایی را که مدل 

رنگ  بر روی سطح زمین

 آمیزی می کند

خروج

 ی

1 1 paint.r 
 

paint.size  اندازه قلم موی مدل برای

رنگ آمیزی بر روی سطح 

 را تعیین می کند زمین

خروج

 ی

1 ∞ paint.si
ze 
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colour 1 1 هر دو رنگ اسکلت مدل colour 

lane.x  موقعیت مدل بر رویlane 1 -1 ورودی lane.x 

lane.ox  زاویه ای که مدل باlane 

می سازد را بر حسب درجه 

 نشان می دهد

 lane.ox 1 -1 ورودی

lane.h  رنگ خطی که مدل بر روی

 آن در حال حرکت است

 lane.h 1 1 ورودی

 

 کانال های قطعه

 

ماکزیم مینیمم گره توضیح کانال

 م

 مثال

tx ty tz  هردو جابه جایی قطعه ∞- ∞ head:ty 

rx ry rz هردو چرخش قطعه ∞- ∞ head:ry 

x y z  مکان قطعه را در

مختصات مدل تعیین می 

 کند

 head:y ∞ -∞ ورودی

lx ly lz  میزان انحراف را نشان می

 دهد

 head:ly 1 -1 ورودی

h  ارتفاع قطعه را در بالای

 سطح را نشان می دهد

 r_hand:h ∞ -∞ ورودی

mass خروج جرم قطعه

 ی

1 ∞ head:mass 

dynamics.acti
ve 

کانال داینامیک را برای 

قطعه مورد نظر و قطعه 

خروج

 ی

1 1 head:dyna
mics.active 
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های زیر مجموعه آن 

 فعال می کند

dynamics.det
ach 

از این کانال برای 

جداسازی قطعه تحت 

تاثیر داینامیک از والدی 

که تحت تاثیر داینامیک 

 نمی باشداستفاده می شود

خروج

 ی

1 1 l_shoulder:
dynamics.d

etach 

grab  با فعال بودن این کانال

مدل پس از برخورد قطعه 

ای با قطعه مورد نظر آن 

به همراه قطعه جابه جا 

 می شود

خروج

 ی

1 1 l_hand:gra
b 

force.x 
force.y 
force.z 

نیروی خارجی اعمال 

شده بر قطعه.نیرو ها تنها 

زمانی که کانال داینامیک 

 است,تاثیرگزارندفعال 

خروج

 ی

∞- ∞ r_shoulder
:force.z 

force.px 
force.py 
force.pz 

مکانی در مختصات قطعه 

که نیرو بر آن اعمال می 

 شود

خروج

 ی

∞- ∞ r_shoulder
:force.px 

force.rx 
force.ry 
force.rz 

نیروی پیچشی اعمال شده 

 بر قطعه

خروج

 ی

∞- ∞ head:force.
ry 

ground  زیر قطعه ارتفاع سطح

 نسبت به مدل

r_foot:gro ∞ -∞ ورودی
und 

ground.r 
ground.g 
ground.b 

 ورودی 1 1 ورودی رنگ سطح زیر قطعه
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ground.a 
ground.r.dx 
ground.g.dx 
ground.b.dx 
ground.r.dz 
ground.g.dz 
ground.b.dz 

 R, Gشیب سطح کانال 

 B و

 قطعه ZوXنسبت به محور 

l_foot:grou ∞ -∞ ورودی
nd.r.dx 

ground.flow  جهت کانالflow  با

توجه به جهت قطعه که 

بر حسب درجه محاسبه 

 می شود

r_foot:gro 180 180- ورودی
und.flow 

vision.x  
vision.y 
 vision.z  
vision.h  

vision.i 

به بخش بینایی سنجی 

 مراجعه کنید

head:vision 1 1- ورودی
.x 

ik.x ik.y ik.z 
ik.twist 

ik.active 
ik.hold ik.grab 

به بخش سینماتیک 

 معکوس مراجعه کنید

 r_hand:ik.x   هر دو

rc.x rc.y rc.z 
rc.active 

به بخش محدود کننده 

 چرخشی مراجعه کنید

 r_hand:rc.x   هر دو

collide  وقوع و عمق برخورد با

قطعه دیگر یا مدل را 

 تعیین می کند

head:collid ∞ 1 ورودی
e 

collide.v 1 ورودی سرعت برخورد ∞ head:collid
e.v 

collide.x 
collide.y 
collide.z 

قدرت برخورد در 

 مختصات مدل

head:collid ∞ -∞ ورودی
e.x 

collide.vx  ورودیبردار سرعت برخورد در ∞- ∞ head:collid
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collide.vy 
collide.vz 

 e.vx مختصات مدل

collide.nx 
collide.ny 
collide.nz 

بردار نرمال برخورد در 

 مختصات مدل

head:collid 1 -1 ورودی
e.nx 

collide.px 
collide.py 
collide.pz 

مکان برخورد در 

 مختصات مدل

head:collid ∞ -∞ ورودی
e.px 

spawn  از این کانال برای تولید

مثل مدلی دیگر استفاده 

 می شود

خروج

 ی

1 1 arrow:spa
wn 

servo.force  خروج قدرت نیروی خود تنظیم

 ی

1 ∞ head:servo
.force 

servo.force.x 
servo.force.y 
servo.force.z 

با استفاده از این کانال 

می توان قدرت نیروی 

خود تنظیم برروی قطعه 

همراه با راستایی که این 

نیرو بر آن اعمال می شود 

 را تعیین کرد.

خروج

 ی

1 ∞ head:servo
.force.x 

servo.rx 
servo.ry 
servo.rz 

میزان چرخش را در 

هنگام اعمال نیرو,تنظیم 

 می کند.

خروج

 ی

∞- ∞ head:servo
.rx 

paint.r, 
paint.g, 
paint.b, 
paint.a 

میزان کانال هایی را که 

قطعه بر روی سطح زمین 

 رنگ آمیزی می کند

خروج

 ی

1 1 head:paint.
r 

paint.size  اندازه قلم موی قطعه

برای رنگ آمیزی بر 

خروج

 ی

1 ∞ head:paint.
size 
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روی سطح زمین را تعیین 

 می کند

colour  رنگ قطعه را مشخص

 می کند

head:colou 1 1 ورودی
r 

 

 کانال های فایل های حرکتی

ماکزیم مینیمم گره توضیح کانال

 م

 مثال

action  فایل  1مقدار

حرکتی را اجرا می 

 2کند و مقدار 

فایل حرکتی را 

بدون در نظر 

گرفتن وضعیت 

latch  اجرا می

 کند

 walk 2 1 خروجی

action  میزان فعال شدن

فایل حرکتی را 

 نشان می دهد

 walk 1 1 ورودی

action1-
>action2 

باعث ترکیب 

action2  با

action1 می شود 

-walk 1 1 خروجی
>sidestepL 

[channel]:scale  مقیاس مقادیر

اعمال شده را تغییر 

 می دهد

scal:[head:ry] ∞ -∞ خروجی
e 



                                     
   213 

 آموزش نرم افزار مسیو

[channel]:offset  میزان کانال را تغییر

 می دهد

offs:[head:ry] ∞ -∞ خروجی
et 

[channel]:origin  توان مبداء کانال

 مورد نظر را تعیین

 می کند

o:[r_toes:ik.y] ∞ -∞ خروجی
rigin 

action:rate  سرعت اجرای فایل

حرکتی را تعیین 

 می کند

 walk:rate ∞ -∞ هر دو

action:running  تعیین می کند که

آیا فایل حرکتی 

در حال اجرا می 

 باشد یا خیر

 walk:running 1 1 ورودی

action:phase  میزان اجرای فایل

حرکتی را مشخص 

 می کند

 walk:phase 1 1 ورودی

phase  میزان اجرای فایل

حرکتی فعال در 

را نشان  1تراک 

 می دهد.

 phase 1 1 ورودی

phase2 ... 
phase8 

میزان اجرای فایل 

حرکتی فعال در 

را  8تا  2تراک 

 نشان می دهد.

 phase5 1 1 ورودی

action:phase_of
fset 

با استفاده از این 

کانال می توان 

walk:phase_o 1 1 خروجی
ffset 
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تعیین کرد که فایل 

حرکتی از چه 

مرحله ای شروع 

 شود

latch  وضعیت منحنی

latch  را در

نشان می  1تراک 

 دهد.

 latch 1 1 ورودی

 

 simابزار 

با استفاده از این ابزار می توان شبیه سازی را اجرا کرد وبه کاربر اجاره می دهد تا در هنگام 

 از اطلاعات را بخواند ویا در جایی ثبت کند.اجرای این ابزار انواع مختلفی 

 

 simپنجره ابزار 

در این پنجره با می توانید این پنجره را باز کنید. Runموجود در منوی  Simبا استفاده از گزینه 

استفاده از پارامتر های موجود برای ورودی و خروجی می توانید اطلاعاتی را بخوانید و یا 

ورودی و خروجی را می توانید در ادامه ر در مورد فیلد های توضیحات بیشت. کنیدتولید 

 مشاهده کنید.

می باشد که با  Sim passesتب می باشد . یکی از این تب ها به نام  2این پنجره دارای 

استفاده از آن می توانید تنظیمات مختلفی برای این ابزار در فایل صحنه مسیو که با پسوند 

mas د.می باشد را ذخیره کنی 

نیز می توان به مدیریت این لایه ها پرداخت و  add/delete/copyبا استفاده از دکمه های 

آنها را ایجاد یا حذف کرد ویا از لایه انتخابی کپی ایجاد کرد.همچنین لایه انتخابی به صورت 

 خاکستری روشن نمایش داده می شود.
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می باشد.با استفاده از این تب می توان تمامی انواع  sim parametersتب دیگر به نام 

 پارامتر های شبیه سازی و تنظیمات مربوط به داده های ورودی و خروجی را تعیین کرد.

و هرگونه تغییر در پارامتر ها موجود این تب تنظیمات مربوط به لایه انتخابی را نشان می دهد 

مچنین نام لایه انتخابی در فیلد متنی که در بالای در این تب در لایه انتخابی ذخیره می شود .ه

 این پنجره وجود دارد نمایش داده می شود.
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 انتخابی را نشان می دهد. sim: نام لایه  sim nameفیلد 

: با استفاده از این دکمه می توان تعیین کرد که آیا در شبیه سازی از مغز مدل  Brainsدکمه

 استفاده شود یا خیر.

 ویژگی لباس را در طی شبیه سازی تعیین می کند.: فعال ویا غیر فعال بودن  clothدکمه 

 : فعال ویا غیر فعال بودن ویژگی مو را در طی شبیه سازی تعیین می کند. hairدکمه 

با استفاده از این فعال بودن این دکمه سبب اجرا با زمان واقعی می شود.:  real timeدکمه 

 از نرخ اجرای فریم بر ثانیه کنونی نشود. د که اجرای سیم سریعتردکمه می توان مطمئن ش

 

نکته : با استفاده از هر یک از دکمه های مربوط به ورودی وخروجی می توان فعال ویا غیر 

 فعال بودن آن ویژگی را تعیین کرد.

  simورودی های 

Sims  با استفاده از این فیلد می توان مسیر فایل های حرکتی را که در شبیه سازی قبلی :

فایل های ورودی می شبیه سازی کنونی از آن استفاده کرد.بدست آمده است را تعیین کرد و 

 باشد. apf.gzیا  amc, amc.gz, apfتواند هر یک از پسوند های 

 

Cloth  مسیر اطلاعات مربوط به لباس را که در شبیه سازی قبلی بدست آمده است و با پسوند :

mgeo .می باشد را مشخص می کند 

 

Hair  مسیر اطلاعات مربوط به مو را که در شبیه سازی قبلی بدست آمده است و با پسوند : :

mgeo .می باشد را مشخص می کند 

 

Camera  : را مشخص می کند.مسیر فایل مربوط به دوربین 
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 Simخروجی های 

Sims فایل های حرکتی را که  در طی شبیه سازی بدست می آید را  ذخیره سازی : مسیر

یا  amc, amc.gz, apf, apf.gzفرمت های این فایل ها را می توان با مشخص می کند.

ma .ذخیره کرد 

 

Cloth  : مسیر ذخیره سازی اطلاعات حاصل از لباس را که در طی شبیه سازی بدست می آید

 ذخیره کرد. objیا  mgeoبا فرمت های را مشخص می  کند.اطلاعات حاصل را می توان 

 

Hair  : مسیر ذخیره سازی اطلاعات حاصل از مو را که در طی شبیه سازی بدست می آید را

 ذخیره کرد. mgeoاطلاعات حاصل را می توان با فرمت مشخص می  کند.

 

Particle   :به وسیله  اطلاعات را در قالب پارتیکل های مایا ذخیره می کند. حرکت مدل ها

 " مایا" مراجعه کنید.پارتیکل ذخیره می شود.برای کسب اطلاع بیشتر به بخش

 

Camera  : را که در طی شبیه سازی بدست  دوربین: مسیر ذخیره سازی اطلاعات حاصل از

 می آید را مشخص می  کند.

 

call sheet  :فایل متنی را مشخص می کند که حاوی لیستی از تمام مدل های موجود در  نام

 صحنه می باشد.

 

Pics  : مسیر ذخیره سازی فایلی را که حاوی رندری از پنجرهview  وبه فرمتJPEG  یاTiff 

باشد با استفاده از گزینه  JPEGمی باشد را مشخص می کند.چنانچه فایل مورد نظر با فرمت 

Image compression  در منویOptions  می توان میزان فشردگی فایل را مشخص

 کرد.
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Ribs :  مسیر ذخیره سازی فایل هایی را که با پسوند :rib  می باشند را مشخص می کند.این

مختلفی را از مدل های موجود در صحنه را در خود ذخیره می کنند که در فایل ها اطلا عات 

 زمان رندر از آنها استفاده می شود.

 

Mi  مسیر ذخیره سازی فایل هایی را که با پسوند :mi  می باشند را مشخص می کند که برای

 می باشد. mental rayاستفاده در موتور رندر 

terrain map  مسیر ذخیره سازی ترتیبی از فایل های تصویری با فرمت :Tiff  را مشخض

 می کند که بافت سطح را در هر فریم نشان می دهد.

 

 simسوئیچ های خط فرمان ابزار 

با استفاده از سوئیچ هایی که در جدول زیر نشان داده شده است با استفاده از خط فرمان می 

 و پارامتر های آن را مشخص کرد.توان به این ابزار دسترسی داشت 

 

 توضیح سوئیچ

-sim sim pass انتخاب لایه مورد نظر 

-sim start-end ابتدا و انتهای فریم هایی را که می خواهیم شبیه سازی بکنیم 

-iapf path  مسیر فایل های حرکتی ورودی با پسوندapf 

-iapfz path  مسیر فایل های حرکتی ورودی با پسوندapfz 

-icloth path مسیر فایل های لباس ورودی 

-isim path " سوئیچ iamc را مشاهده کنید" 

-iamc path  مسیر فایل های حرکتی ورودی با پسوندamc 

-iamcz path  مسیر فایل های حرکتی ورودی با پسوندamcz 

-oapf path  با پسوند  خروجیمسیر فایل های حرکتیapf 

-oapfz path  با پسوند  خروجیمسیر فایل های حرکتیapfz 

-ocall file نام این نوع از فایل ها 
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-ocam file مسیر فایل خروجی دوربین 

-ocloth path  مسیر فایل لباس خروجی 

-orib path مسیر ذخیره سازی این نوع از فایل ها 

-orender render یک رندر جدید را ایجاد می کند 

-osim path " سوئیچoamc را مشاهده کنید" 

-oamc path  مسیر فایل های حرکتی خروجی با پسوندamc 

-oamcz path  مسیر فایل های حرکتی خروجی با پسوندamcz 

-opics pattern مسیر فایل های تصویری خروجی 

-rib الگوی ذخیره سازی این نوع از فایل ها را مشخص می کند 

 

 زیر:مثال عبارت به عنوان 

massive plod.mas -gui -sim my_sim_pass 
آن انتخاب شده است را شبیه سازی  my_sim_passرا که لایه  plodفایل صحنه ای به نام 

در این عبارت چون از سوئیچ های دیگر استفاده نشده است از تنظیمات پیش فرض می کند.

 این لایه که در فایل صحنه ذخیره شده است ,استفاده می شود.

 

massive plod.mas -gui -sim 1-20 -oamc Sim -orib Rib/plod.#.rib 
شبیه سازی می شود.در این عبارت مسیر  plodفریم از فایل صحنه ای به نام  21در عبارت بالا 

 مشخص شده است. ribخروجی فایل های حرکتی و فایل خروجی 

 

 رندر
 مقدمه

 رندر در نرم افزار مسیو بیان خواهد شد.در این بخش توضیحات مفصلی در مورد چگونگی 

رندر از صدها هزار یا هزاران مدل با کیفیت می تواند گستره ای وسیعتر از تولیدات معمولی را 

داشته باشد.با استفاده از برنامه مسیو و موتور های رندری که برای آن تعریف شده است می 
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که آن را وارد برنامه های انیمیشنی توانید به صورت مستقیم از صحنه های بزرگ بدون آن 

 دیگر کنید ,رندر بگیرد.

 RenderManموتور های رندری که بابرای مسیو تعریف شده اند به نام های 

,3delight,air,velocity لاگین های رندر مسیو اطلات هندسی و می باشد.با استفاده از پ

ین کار می توان میزان حافظه ای که  شیدر مدل را به صورت کامل تولید می کند.با استفاده از ا

طی رندراستفاده می شود را کاهش داد,از این تنها در زمانی که نیاز باشد به صورت کامل 

تفسیر می شود.همچنین با استفاده از این پلاگین های رندر می توان فضای مورد نیاز به رندر 

 یک صحنه را کاهش داد.

ی که توسط مسیو و پلاگین های رندر تولید می شود,انجام رندر از صحنه با استفاده از فایل های

 می شود ونیازی به وارد کردن مدل ها به درون برنامه ای دیگر نمی باشد.

 

 مفاهیم ابتدایی
 رندرموتور 

موتور های رندر پلاگین هایی هستند که بر روی برنامه یا به صورت مجزا نصب می شوند و 

مسیو از چندین موتور رندر مسیو با استفاده از آن می تواند تصویر خر.جی نهایی را تولید کند. 

هر یک از .RenderMan ,3delight,air,velocityپشتیبانی می کند که عبارت است از 

گفته شده دارای پارامتر های مخصوص به خود می باشد)البته این پارامتر ها را  موتور های رندر

می توان در هر موتور رندری یافت(که می توان با تنظیم این پارامتر ها تصویر نهایی خروجی 

 را تولید کرد.

 

 شیدر

شیدر ها تعیین می کنند که هر یک از اشکال هندسی داخل صحنه در هنگام رندر توسط 

موتور رندر مورد نظر به چه صورت در خروجی ظاهر شود.در نرم افزار مسیو شیدر ها از طریق 

به اشکال هندسی نسبت داده می شوند و با استفاده از تب   geoاتصال گره متریال به گره 

shaders  گره متریال می توان به شیدر های موجود در موتور رندر انتخابی موجود در

 دسترسی داشت.
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نور ها نیز دارای شیدر می باشند.هر نور دارای شیدر نور پیش فرض می باشد که به صورت 

از پارامتر های مختلف نور پیروی می کند,همانند استفاده از بافت سایه.هنگامی که از خودکار 

ستفاده می کنید,مسیو می تواند به صورت خودکار رندر بافت سایه را شیدر پیش فرض نور ا

 مراجعه کنید. "نور دهی پیشرفته"برای کسب اطلاعات بیشتر به بخش برای نور تنظیم کند.

 

 لایه های رندر

یک شیدر برای یک گره متریال,یک شیدر برای هر نور و  2.6در نسخه های قبل از ورژن 

این جریان کاری بسیار ساده می باشد,اما در یک رندر برای صحنه استفاده می شده است.

تکمیل درست بسیاری از تولیدات استودیو ها ساده می باشد.به بسیاری از موارد این کار برای 

کنند از چندین لایه رندر برای یک صحنه  صورت معمول افرادی که در این ضمینه فعالیت می

یا  ambient occlusion, specularفیلم یا یک فریم ازتصویر استفاده می کند ,همانند 

توسط بعضی از تر فند ها نیز این کار قبلی یک لایه رندر برای نوری خاص.در نسخ های 

انجام می شده  ribیلترهای یا استفاده از ف cdlهمانند استفاده از اسکریپتی برای اصلاح فایل 

 است.

مسیو قابلیت رندر لایه ای به نرم افزار اضافه شد.یک لایه رندر مجموعه  2.6ازاین رو در نسخه 

پارامتر های مرتبط ای از شیدر می باشد که به متریال ها و نورها نسبت داده می شود و به همراه 

 می باشد.

برقرار کنند.این امکان نیز وجود دارد که رندر ها  لایه های رندر می توانند با رندر ها رابطه

بتوانند با یک لایه رندر خاص ارتباط برقرار بکنند.فرقی که بین لایه های رندر با رندر وجود 

انواع مختلفی از خروجی را تولید دارد این است که با استفاده از لایه های رندر می توانیم 

 pixelبکنیم,همانند رندر پیش نمایش,رندر با کیفیت,رندر با مقداری متفاوت برای پارامتر 

aspect ratios. 

قابل دستیابی است می توان لایه های  Optionsکه از طریق منوی  renderبا استفاده از ابزار 

هر های نسبت داده شده به لایه های رندر,صرف نظر از شیدر را ایجاد,ویرایشیا حذف کرد.

لایه رندر دارای پارامتر هایی برای انتخاب موتور رندر و فرمت اطلاعات تصویری لایه 

 رندر,می باشد.
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بعضی از لایه های رندر همانند لایه ای برای بافت سایه,به صورت خودکار توسط توسط مسیو 

 تولید می شود.

 رندر

قابل تنظیم برای تولید یک تصویر می باشد,همانند نام فایل  هر رندر شامل پارامتر های

 خروجی,نسبت تصویر,رزولیشن و ... می باشد.

رندر و لایه رندر تمام آن چیزی که  برای تولید تصویر نهایی نیاز است را تعیین می کنند.لایه 

نه های رندر شامل شیدر ها و فرمت اطلاعات تصویری و رندر شامل نام فایل خروجی و گزی

 "امتحان"به نام  1*1متفاوت رندر می باشد.به عنوان مثال می توان یا رندر با رزولیشن پایین 

برای  "نهایی"به نام  4*4به همراه یک لایه راندر با رزولیشن "زیبا"بررای لایه رندری به نام 

 همان لایه رندر داشت.

 فایل های رندر

برای رندر استفاده می کنید ,لازم است  Velocityهنگامی از موتور رندری به غیر از موتور 

.برای موتور رندر کنیدتا فایل های رندر که محتوی توضیحاتی از صحنه می باشند را ایجاد 

می  miوبرای موتور رندر منتال ری این فایل با پسوند  ribرندرمن این فایل ها با پسوند 

فایل آرشیوبارت است از: فایل رندر اصلی,باشد.سه نوع فایل رندر را می توان تولید کرد که ع

 فایل رندر سطح زمین. آرشیو رندر مدل و

 فایل رندر اصلی

فایل رندر اصلی شامل گزینه های رندر,دوربین,نورها و ارجاع هایی به آرشیو فایل رندر می 

مدل ها ویکی برای باشد.معمولا دو ارجاع به آرشیو فایل ها وجود دارد : یکی برای آرشیو 

آرشیو سطح زمین. فایل رندر اصلی شامل یک فراخوان به پلاگین رندر می باشد که تعیین می 

همچنین شامل بعضی از گزینه ها مانند پارامتر  کند کدام لایه رندر آماده آماده رندر می باشد

motion blur .است 

 آرشیوفایل رندر مدل

برای مدل ها نمی باشد.در عوض آرشیوفایل رندر مدل شامل اشکال هندسی و اطلاعات شیدر 

شامل یک لیست بسیار فشرده از مدل ها می باشد که آنها را به پلاگین های رندر اعلان می 

 کند.
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هر سطر از آرشیو فایل رندر تنها شامل اطلاعاتی است که پلاگین برای تولید تفسری کامل از 

گین ها نیاز به تولیداطلاعات پلامدل به آن نیاز دارد,به علاوه جعبه محدود کننده برای مدل.

تولید اشکال هندسی و شیدر در طی رندر ی که توسط مسیو تدارک دیده شده است,دارد.

تفسیری کامل از مدل ها در طی رندر توسط پلاگین ها به خاطر افزایش بازدهی سیستم 

شود ,از  رندرینگ مسیو می باشد.ترتیبی از آرشیو فایل های رندر بین تمام رندر ها تقسیم می

 این رو در فضای استفاده شده در دیسک صرفه جویی می شود.

 آرشیو فایل رندر سطح زمین

در واقع شامل تفسیری کامل از اشکال هندسی و شیدر سطح  آرشیو فایل رندر سطح زمین

می شوند ونیازی به استفاده از این فایل ها به وسیله فایل های رندر اصلی ارجاع زمین می باشد.

چنانچه سطح زمین انیمیت نشده باشد یک آرشیو فایل سطح زمین بین پلاگینی ندارند.هیچ 

تمام رندر ها تقسیم می شود.اگر سطح زمین انیمیت شده باشد ترتیبی از آرشیو فایل های سطح 

 زمین وجود خواهد داشت.

 

 جریان کاری رندر
برای تمامی موتور های  در نرم افزار مسیو جریان کاری رندریگ,نورپردازی و شیدر اساساً

 می باشد.رندر یکسان می باشد.این جریان کاری به ترتیبی که در زیر بیان شده است 

 ایجاد لایه های رندر(1

 (نسبت دادن شیدر ها به هر یک از لایه های رندر2

 (ایجاد رندر3

 (تنظیم پارامتر های رندر4

 (پیش نمایش رندر)شاید تنظیم شیدر و نورپردازی(5

 (تولید فایل های رندرینگ6

 (اجرای رندرها7

 هر یک از مراحل زیر در ادامه توضیح داده خواهد شد.

 ایجاد لایه های رندر
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موجود در پنجره رندر می توان  renderpassesلایه های رندر را می توان با استفاده از تب 

 بی داشت.می توان به این پنجره دستیا Optionsایجاد کرد.همچنین از طریق منوی 

 
در این تب می توان لایه رندر جدیدی را ایجاد کرد و نام و فرمت اطلاعات تصویری خروجی 

 برای آن لایه را تعیین کرد.
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 نسبت دادن شیدر ها به هر یک از لایه های رندر

 
از طریق گره های متریال که به گره های لباس یا اشکال هندسی مدل متصل است می توان 

را به آن نسبت داد.شیدر های متفاوت باید به لایه های رندر متفاوت نسبت داده  شیدرهای مدل

شود.از طریق متغیر های مدل می توان شیدرهای متغیری را ایجاد کرد.برای کسب اطلاعات 

 مراجعه کنید."گره متریال"بیشتر به بخش

را به سطح می توان شیدر مورد نظر  shadersو در تب  sceneبا کلیک در فضای ماژول 

زمین نسبت داد.همچنین با انتخاب گره های نور می توان شیدر های نور را به آن نسبت 

مراجعه کنید و برای آماده سازی شیدرنور "گره نور"داد.برای کسب اطلاعات بیشتر به بخش 

 مراجعه کنید."نورپردازی پیشرفته "پیشرفته به قسمت 

 

 ایجاد رندر

که در پنجره رندر موجود است می توان رندری را ایجاد,حذف  Rendersبا استفاده از تب 

 یا کپی کرد.
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ون در حال انتخاب است به رنگ خاکستری روشن نمایش داده می رندری که هم اکن

می توان به پارامتر های رندر  render parametersشود.همچنین از طریق تب 

 انتخابی دستیابی داشت.

 

 تنظیم پارامتر های رندر

 استفاده از این تب می توان اعمال زیر را انجام داد:با 

 نام گزاری رندر ها-

 ارتباط بین رندر ولایه رندر-

 انتخاب دوربینی)یا نور( که قرار است از دید آن رندر گرفته شود-

 تنظیم پارامتر های رندر-

 و...
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 پیش نمایش رندر

ش نمایش رندری از صحنه می توان پی Cameraموجود در منوی  Renderاز طریق گزینه 

,سطح را اجرا کرد و تنیجه اعمال تنظیمات رندر و شیدر های نسبت داده شده به گره متریال 

و  rendersکه در تب های  previewزمین و ... را مشاهده کرد.همچنین با استفاده از دکمه 

render parameters .از پنجره رندر موجود است می توان این پیش نمایش را اجرا کرد 

برای اجرای این پیش نمایش نیازی به ایجاد هیچ یک از فایل های لباس,مو,رندر و ... نمی 

 باشد,چرا که مسیو خود به طور موقت این فایل ها رابرای این کار ایجاد می کند.

 

 ایجاد فایل هایی برای رندر
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نیاز به انواع  Velocityتن از یک صحنه نیاز توسط هر موتور رندری به غیر از برای رندر گرف

تولید می شود.این فایل ها شامل موارد زیر  simفایل های متفاوت دارید که به وسیله ابزار 

 است.

 و...( APF, AMC)فایل های حرکتی)-

 فایل های لباس)اگر از این ویژگی در صحنه استفاده شده باشد(-

 های مو)اگر از این ویژگی در صحنه استفاده شده باشد( فایل-

 که شامل فراخوانی از پلاگین برای مدل می باشد MIیا  RIBفایل های آرشیوی -

 که شامل گزینه های رندر,دوربین ,نورهاو... می باشد MIیا  RIBفایل های اصلی -

دسترسی داشت.با  simمی توان به پنجره ابزار  Runموجود در منوی  simبااستفاده از گزینه 

 را تولید کرد.استفاده از این ابزار می توان فایل های مورد نیاز برای موتور های رندر 

 
 

 

  

 

 

انتخاب نوع این پارامتر بستگی به موتور 

رندر شما دارد.به عنوان مثال چنانچه 

برای رندر  AIRشما از موتور رندر 

استفاده می کنید باید از گزینه 

RunProgram .استفاده کنید 

با استفاده از گزینه های موجود در لیست 

روبرو می توانید خروجی فایل های رندر 

اصلی را مشخص کنید.یک مجموعه از 

فایل رندر اصلی به ازاء هر یک انتخاب 

 از لیست,تولید می شود.
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 رندرینگ عمیقتر و نکاترندرینگ : مفاهیم 

در ادامه می توانید  در مورد ابزارها و رابط گرافیکی که در رابطه با رندر می باشد را مشاهده 

در این قسمت می توانید مفاهیم و جزئیات بیشتری نسبت به بخش رندرینگ که هدف کنید.

 آن بیان مفاهیم و جریان کاری در مسیو می باشد را مشاهده کنید.

مجموعه  می توانید این قسمت دری این بخش می توانید نکات رندر را مشاهده کنید.در انتها

 از نکات مختصر که در مورد چگونگی رندریگ مسیو می باشد را مشاهده کنید.ای 

 متغیر های محیطی

مسیو در چندین مورد از متغیر های محیطی برای عملیات رندر استفاده می کند.این موارد 

عبارت است از پیدا کردن موتور های رندر,پیدا کردن شیدر ها و تعیین مسیر های جست و جو 

.در قسمت کنددر فایل های رندر که موتور رندر بتواند شیدر ها و پلاگین های رندر را پیدا 

می توانید لیست این متغیرها را به همراه استفاده آنها در مسیو را  "محیطی برای رندرمتغیرهای "

 مشاهده کنید.

 پیش فرض مکان های شیدر

دو متغیر محیطی وجود دارد که برای تعیین مکان های شیدر استفاده می شود.یکی از متغیر ها 

ده می شود.شیدر های پیش انتخابی استفابرای شیدر های پیش فرض و دیگری برای شیدر های 

فرض در کنار فایل های اجرایی موتور رندر نصب می شوند و موتور رندر با استفاده از متغیر 

های محیطی که خود تعریف می کند مکان شیدر های مورد نظر را تعیین می کند.به عنوان 

برای تعیین مکان شیدر های پیش فرض موتور  "DELIGHT/shaders$"مثال ازعبارت 

 استفاده می شود. Delight3رندر 

 

 مکان های شیدر انتخابی

توسط متغیر های محیطی می توان مکان شیدر های انتخابی را در هر شاخه ای که باشد را تعیین 

چنانچه شیدر های یک موتور رندر در مکان های متفاوتی وجود کرد.در سیستم عامل لینوکس 

از هم جدا کرد و در یک متغیر  ": ",این مکان ها را می توان توسط علامت داشته باشد

می توان از عبارت زیر  bashمحیطی قرار دارد. برای تعیین مسیر شیدر های انتخابی در پوسته 

 استفاده کرد:
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export RMAN_SHADER_PATH="/project1/creature/shaders:~/shaders/" 
 از عبارت زیر استفاده کرد.نیز می توان  tcshدر پوسته 

setenv RMAN_SHADER_PATH "/project1/creature/shaders:~/shaders/" 
می توان متغیر های محیطی را به صورت دستی تنظیم کرد.در این در سیستم عامل ویندوز نیز 

شیدر های یک موتور رندر در مکان های متفاوتی وجود داشته سیستم عامل نیز چنانچه 

از هم جدا کرد و در یک متغیر محیطی قرار  ";"مکان ها را می توان توسط علامت  باشد,این

داد.برای کسب اطلاعات بیشتر در مورد چگونگی تنظیم متغیر های محیطی در سیستم عامل 

به عنوان مثال با استفاده از عبارت زیر مراجعه کنید. "متغیر های محیطی مسیو "به بخشویندوز 

 شخص کنید.ی شیدر انتخابی را ممی توانید مکان ها

C:\project1\creature\shaders;C:\Users\Default\shaders 

استفاده از متغیر های محیطی راهی مناسب برای تعیین مکان شیدر های انتخابی می باشد که در 

 Shader pathsاغلب اوقات مورد استفاده قرار می گیرد.در بعضی از مواقع استفاده از پنجره 

قابل دستیابی است برای تعیین مکان شیدر های انتخابی بهتر  Optionsکه با استفاده از منوی 

می باشند ذخیره می  masاست.این مسیر ها درون فابل های صحنه ای مسیو که با پسوند 

شوند.تنظیم این مسیر ها تاثیری بر روی مسیر های شیدر در دیگر فایل های صحنه ای مسیو 

ر هنگام جست و جوی شیدر ها از متغیر های محیطی و مسیر های شیدر که به مسیو دندارد.

 صورت درونی مشخص شده است  استفاده می کند.
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 پلاگین های رندر

با استفاده از این پلاگین می توان صحنه های بزرگ را به صورت موثر رندر گرفت .معمولاً 

د هزاران هزار کاراکتر را کنترل موتور های رندر اینچنین طراحی نشده اند که بتوانن

محدودیت در حافظه سیستم می تواند سبب خطا و ناتمام ماندن رندر شود,حتی با آدرس کنند.

نوشته  miیا  ribفایل هایی با پسوند بیتی و اگرتمام صحنه درون  64دهی حافظه به صورت 

 ترابایت باشد. متجاوز از یکبه راحتی   دحافظه مورد نیاز برای یک شات می توان شود

سیستم رندرینگ مسیو با استفاده از پلاگین های رندر راهی را فراهم می کند که بتوان رندر 

این پلاگین ها تفسیری کامل از هر مدل را به تنهایی تعداد زیادی از کاراکتر ها را کنترل کرد.

هارد دیسک,حافظه و مواقعی که مورد نیاز است,تولید می کنند,در تنیجه در مقدار استفاده از 

 و زمان پردازش صرفه جویی می شود.

 اطلاعات مورد نیاز برای رندر

 دسته از فایل ها می باشد که عبارتند از: 4نیاز به برای انجام فرآیند رندر در مسیو 

 (APF, AMCاطلاعات حرکتی)-

ا می فایل های آرشیو رندر مدل که شامل لیستی از مدل ها و جعبه های محدوو کننده آنه-

 (RIB, MIباشد)

 (CDLفابل های مدل)-

 فابل های اشکال هندسی و تکسچر-

پلاگین ها توسط آرشیو فایل های رندر فراخوانی می شود که این فایل ها نیز توسط فایل های 

اصلی رندر مورد ارجاع قرار می گیرند.همچنین این امکان وجود دارد تا لایه های رندر و 

 .شودو دیگر پارامتر ها از طریق فایل تفسیری صحنه اصلی انتخاب  motion blur پارامتر 

 

 مراحل فرآیند رندرینگ

 موتور رندر فایل های رندر اصلی را برای رندر اجرا می کند-

و دیگر پارامتر   motion blur فایل های رندر اصلی پلاگین ها را جهت تنظیم لایه رندر,-

 ها فراخوانی می کند
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رندر بوسیله فایل های رندر اصلی,هنگامی که خوانده می شوند,ارجاع می فایل های آرشیو -

 شوند.

هنگامی که هر یک از جعبه های محدود کننده فهرست شده در فایل های آرشیو خوانده می -

 شود,پلاگین فراخوانی می شود.

 پلاگین شامل فایل مدل,اطلاعات انیمیشن و هر داده مورد نیاز می باشد-

تفاسیر کاملی از مدل که شامل اشکال هندسی و شیدر می باشد را برای موتور رندر پلاگین -

 فراهم می کند

 موتور رندر مدل را رندر می کند-

 

فراخوانی اولیه پلاگین توسط فایل رندر اصلی برای تنظیم لایه رندر ضروری می نکته:

ک از لایه ها باید به کار بدون این فراخوانی پلاگین نخواهد دانست که اطلاعات کدام یباشد.

گرفته شود.چنانچه فایل رندر اصلی ویرایش و یا جابه جا شود باید از فراخوانی اولیه پلاگین 

 مطمئن شد.

 

در شکل زیر می توانید فلوچارت رندری را که از موتور رندر رندرمن استفاده می کند را 

 مشاهده کنید.

 
 

 گین هابرخی از فواید رندرینگ با استفاده از پلا
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 مدل فراخوانی می کند که به آن نیاز داشته باشدموتور رندر زمانی پلاگین را برای -

زمانی که اطلاعات رندر مدل تولید شد دیگر نیاز به ذخیره سازی تفسیری کامل از مدل ها -

 بر روی دیسک نیست که این کار مقدار استفاده از هارد دیسک را کاهش می دهد

مورد نیاز برای رندر در قالب فایل متنی می باشد که این ویژگی سبب می شود اکثر فایل های -

 تا تنظیم یا ویرایش آنها توسط اسکریپت ها ساده تر شود

اکثر تغییرات در شیدر,نورپردازی و رندرینگ تنها با بازتولید بخش کوچکی از اطلاعات -

می باشد.این کار سبب می شود  حاصل می شود.معمولاً یک بخش از فایل برای رندر مورد نیاز

 تا تغییرات در صدها هزار مدل صحنه به سرعت و به آسانی انجام شود.

 برای رندرینگ نیازی به وارد کردن مدل ها و انیمیشن آنها به برنامه دیگر نمی باشد. -

 

 فهرست پلاگین ها

راهم می پلاگین های مورد نیاز  برای رندر در سیستم عامل های ویندوز و لینوکس ف

باشد,بنابراین این امکان وجود دارد که بتوان در هر دو سیستم عامل رندر گرفت.در جدول زیر 

می توانید لیست موتور های رندر سازگار با سیستم عامل همراه با پلاگین ها رندر قابل استفاده 

 برای آن را مشاهده کنید.

 پلاگین موتور رندر  سیستم عامل

Linux Pixar's prman 
3Delight 

massive.so 

Linux Pixar's prman 
3Delight 

Air 

run_program.exe 

Linux MentalRaystandalone massive_mray.so 
Windows Pixar's prman massive_prma

n.dll 
Windows 3Delight massive_3delight.dll 
Windows Pixar's prman 

3Delight 
Air 

run_program.exe 

Windows MentalRay standalon massive_mray.dll 
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مسیو هنگامی فایل های رندر را تولید می کند به صورت خودکار پلاگین مناسب را انتخاب 

می کند.گر چه در نسخه های قدیم مسیو دو نوع پلاگین رندر برای موتور رندر رندرمن 

 RunProgramموجود می باشد.تصمیم برای اینکه از کدام یک از این دو نوع )

 simتفاده شود به عهده کاربر می باشد که کاربر می تواند در پنجره (اسDynamicLoadیا

 آن را تعیین کند.

 

 مسیر جست و جوی رویه ای

به خاطر اینکه موتور رندر بتواند پلاگین ها را پیدا کند این مسیر در فایل های رندر تعیین می 

می باشد.چنانچه  مسیر  MASSIVE_HOMEشود.این مسیر بر اساس متغیر محیطی 

/usr/local/massive  برای متغبر تنظیم شده باشد این مسیرusr/local/massive/bin 

در نظر  usr/local/massive/bin/خواهد بود.چنانچه این متغیر تعیین نشده باشد این مسیر 

 گرفته می شود.

 در پنجره نمایش velocityپیش نمایشی  از لایه رندر 

نشان دهد.با استفاده از  در پنجره نمایش velocityپیش نمایشی  از لایه رندر سیو می تواند م

می توان به ابزار انتخاب لایه ها  viewموجود در منوی  render passانتخاب گزینه 

را نشان  velocityدسترسی داشت.پنجره نمایش لایه های رندر فهرست تمامی لایه های رندر 

نشان می  viewمی دهد.انتخاب هر یک از این لایه ها پیش نمایشی از آن لایه را در پنجره 

 دهد.
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 اسکریپت رندر

می کند به  و یا خط فرمان تولید simمسیو در مواقعی که فایل های رندر را از طریق ابزار 

 render_scripنام صورت خودکار اسکریپتی برای رندر به وجود می آورد.این اسکریپت با 

و در سیستم  shاین فایل با پسوند در شاخه جاری ذخیره می شود.در سیستم عامل لینوکس 

ان اجرا کرد.این این فایل را می توان با استفاده از خط فرممی باشد. batعامل ویندوز با پسوند 

در زمان ایجاد فایل های رندر  simابزار  RENDERSاسکریپت رندری را که در بخش 

ه بافت سایه رندر ها ک دیشو مطمئن که است مهم نیبنابرا انتخاب شده است را اجرا می کند.

 انتخاب شده است.

یا خط فرمان یک  simفایل های رندر بیشتر از طریق ابزار  جادیا که دیباش داشته توجه لطفا

 اسکریپت رندر جدید را بر روی اسکریپت قبلی ایجاد می کند.

 محتویات یک اسکریپت رندر معمولی را مشاهده کنید:در ادامه می توانید 

#!/bin/csh -f 
set f = 1 

while ($f <= 40) 
echo $f 

render `printf "/project/shot/rib/myrender.%04d.rib" $f` 
@ f++  

end 
echo "Render complete" 

 

این اسکریپت را به راحتی می توان ویرایش کرد.در ادامه می توانید مثالی از چگونگی پذیرش 

 آرگومان هایی به عنوان فریم ابتدایی و انتهایی توسط اسکریپت را مشاهده کنید:

 
render_script.sh <start frame> <end frame>  

 

 ه صورت زیر:...و تنظیم محتویات اسکریپت ب

 
#!/bin/csh -f 

set f = $1 
while ($f <= $2) 
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echo $f 
render `printf "/project/shot/rib/myrender.%04d.rib" $f` 

@ f++  
end 

echo "Render complete" 
شما با استفاده از این اسکریپت می توانید به صورت شبکه ای رندر بگیرید.این کار با استفاده 

 متفاوت در ماشین های رندر متفاوت  امکان پذیر می باشد.به عنوان مثال:اجرای فریم های 

machine1 run render_script.sh 1 20 
machine2 run render_script.sh 21 40 

 

 جعبه های محدود کننده

آرشیو فایل های رندر شامل جعبه محدود کننده برای هر مدل می باشد که برای اساس اندازه 

باشد,به جای اندازه اشکال هندسی.موتور رندر با استفاده از جعبه های محدود قطعات می 

کننده مواقعی را که نیاز به فراخوانی پلاگین برای تفسیری کامل از اشکال هندسی و شیدر مدل 

چنانچه این جعبه محدود کننده بیش از حد کوچک باشد,بخشی می باشد را محاسبه می کند.

کن است در طی رندر برش پیدا کند.میزان این پارامتر را می توان در از اشکال خندسی مدل مم

 تب رندر مدل تنظیم کرد.

 
قطعات می تواند باعث انطباق دقیقتر با اندازه اشکال هندسی  shapeتغییر پارامتر های تب 

ویرایش این پارامتر ها تاثیری بر روی انیمیشن مدل  و سازگاری آن با اسکلت نمی .شود

گزارد,گرچه ممکن بر روی نتیجه ای که در طی فرایند شبیه سازی داینامیک یا لباس بدست 

 می آیدتاثیر بگزارد.

یک جعبه محدود کننده برای فراخوانی پلاگین در فایل رندر اصلی وجود دارد.در اکثر موارد 

برخی از  تمام جعبه های محدود کننده مدل را محصور می کند,اما دراین جعبه محدود کننده 

برای اطمینان موارد مقدار پارامتر به حجم بزرگتری تنظیم می شود.از این جعبه محدود کننده 
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از تنظیم بودن لایه رندر قبل برخورد موتور رندر با مدل ها استفاده می شود.بنابراین اگر جعبه 

 تمام مدل ها را محصور نکند ممکن است که رندر بدون شیدر انجام شود.

 نمایشی از رندر نمایش پیش

مسیو تصاویری را که از طریق رندر از صحنه بدست می آید را توسط برنامه های فراهم شده 

موتور های رندر را به  موتور رندر مورد نظر نمایش می دهد.در جدول زیر می توانید لیست

 برنامه نمایش تصویر مخصوص آن موتور رندر مشاهده کنید. همراه

 ایش تصویربرنامه نم موتور رندر
Pixar's RenderMan sho 

3Delight i-display 

Air airshow 

Mental Ray imf_disp 

Velocity display (Image Magick) 

 

 رندر ولایه رندر پیش فرض

هنگامی که مسیو را با یک صحنه خالی اجرا می کنیم شامل لایه های رندر پیش فرض به نام 

shadowpass  وbeauty  و یک رندر پیش فرض به نامdefault .این به این می باشد

خاطر است که بتوان با کمترین تلاش یک رندر از  صحنه گرفت.موتور رندر پیش فرض 

Velocity .می باشد که تنها موتور رندر پشتیبانی شده است که به همراه میسو نصب می شود 

به همراه تاثیر آن بر روی پیش فرض  در جدول زیر می توانید شرایط مختلف اجرای مسیو را

 ها را مشاهده کنید.

 رندر ها و لایه های رندر شرایط

رندر و لایه های رندر پیش فرض ایجاد می  اجرای مسیو با یک صحنه خالی

 شود

 ییآنها فقط ,پیش فرض ها ایجاد نمی شوند  masاجرای مسیو توسط خط فرمان با سوئیچ 

  ل وارد می شوند.یفا از که

لایه  فقط پیش فرض ها ایجاد نمی شوند ,  cdlاجرای مسیو توسط خط فرمان با سوئیچ 

طریق فایل مدل وارد می  از کههای رندری 
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 شوند شوند.

تمام رندر ها و لایه های رندر حذف شده و  بارگزاری یک فایل صحنه از طریق منو

رندر و لایه های فابل صحنه جدید جایگزین 

 آن می شود

ضمن باقی ماندن رندر ها ولایه های  اری یک مدل از طریق منوبارگز

رندر,لایه های رندر فایل مدل نیز اضافه می 

 شود

 

 در ادامه می توانید تنظیمات مربوط به رندر و لایه رندر پیش فرض را مشاهده کنید.
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 نکات مربوط به رندرینگ

 لایه رندر

 مسیو چندین لایه رندر وجود داشته باشد.این امکان وجود دارد تا در یک صحنه -

 هر یک از لایه های رندر تنها با یک موتور رندر در ارتباط است.-

هر گره متریال و هر نور دارای شیدر نسبت داده شده به آن و تنظیماتی برای هر لایه رندر می -

 باشد.

 رندر متفاوت باشد.تنظیمات مربوط به گره متریال و شیدر نور می تواند برای هر لایه -

تنظیمات مربوط به گره متریال و شیدر نور برای لایه های رندر بستگی به موتور رندری دارد  -

 که لایه رندر با آن در ارتباط است.

 

 رندر

هر رندری با یک لایه رندر در ارتباط است و برای رندراز اطلاعات شیدری که از طریق لایه  -

 می کند.رندر بدست می آورد ,استفاده 

 چندین رندر می تواند با یک لایه رندر ارتباط برقرار کند.-

 با ارتباط با لایه رندر ,یک رندر با موتور رندر لایه  ارتباط برقرار می کند.-

 از این رو,گزینه ها و پارامتر های یک رندر ,موتور رندر مربوطه را تعیین می کند.-

 

 عمومی

خیره می شوند,در حالی که رندر ها همراه با پارامتر هایش لابه های رندر در فایل های مدل ذ-

درفایل صحنه مسیو ذخیره می شوند.تنها استثنا در این مورد آن است که اطلاعات لایه رندر 

 سطح زمین نیز در فایل های صحنه مسیو ذخیره می شود.

از زبان سایه زنی رندرمن استفاده می  PRManو Air, 3Delightموتور های رندر -

رندرمن  موتور های رندر  بین کنند.شیدر های نوشته شده با این زبان معمولاً قابل استفاده در

است,اما شیدر های کامپایل شده تنها با موتور های رندری که برای آن کامپایل شده 

 نصب می شود. است,سازگار است.هر موتور رندری همراه با کامپایلر شیدر خودش
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شیدر های این موتور استفاده می کند. OpenGLاز زبان سایه زنی  velocityموتور رندر -

رندر از کد های ویژه ای که توسط مسیو تولید شده است استفاده می کند تا کاربران آشنا به 

 زبان سایه زنی رندرمن به راحتی بتوانند شیدر های خود را بنویسند با ویرایش بکنند.

 موتور رندر منتال ری زبان سایه زنی مخصوص به خود دارد.-

 هر موتور رندری از فایل های تکسچر با فرمت متفاوت استفاده می کند.-

 1124, 512, 256, 128, 64باشد) 2بهتر است تا رزولیشن فایل های رندر توانی از -

کاهش کیفیت ریعتر و موثر انجام شود و س.این کار سبب می شود تا خواندن تکسچر و...(

 تکسچر به حداقل برسد.

وجود دارد,در نتیجه با مطمئن شد که فرمت مورد نظر با  tiffفرمت های مختلفی از فایل های -

 موتور رندر انتخابی سازگار است.

هنگامی که از فایل های برتری دارد. amcبر فایل های  apfمزایای استفاده از فایل های -

amc  استفاده می کنید اگر در یک شات ده هزار مدل وجود داشته باشد موتور رندر باید به ده

دسترسی داشته باشد که شامل بازکردن,جست و جو,خواندن و بستن فایل می  amcهزار فایل 

به ازای هر فریم تنها به یک استفاده می کنید موتور رندر  apfباشد.هنگامی که از فایل های 

اجرای آن بر رندر فارم می باشد   amcیکی از معایب فایل های دسترسی خواهد داشت.فایل 

مبتنی بر گره  amc چرا که چندین پردازش گر به اطلاعات یکسانی دستیابی دارند.صد فایل

رندر  111های رندر یک میلیون دسترسی در یک زمان را ایجاد می کند,در حالی که همان 

 دسترسی ایجاد می کند. 111تنها می کند استفاده  apfکه از فایل 

مسیو به بعد انتخاب تام فایل های آرشیوی رندر آزادانه می باشد و مسیو رشته  2.6از نسخه -

"_archive"  نام فایل اضافه نمی کند.این کار سبب انعطاف بیشتر در نام دهی فایل  می را به

 شود و ارتباط با فرآیند رندر را ساده تر می کند.

هتر است تا از مسیر های ثابتی برای فایل های خروجی استفاده شود تا از درستی و دسترسی ب-

در غیر این صورت شاخه ای که فایل صحنه کنونی در  به فایل های ذخیره شده مطمئن شوید.

آن قرار دارد به عنوان مسیر جاری در نظر گرفته می شود. چنانچه صحنه ذخیره نشده باشد 

 ی مسیو به عنوان مسیر جاری در نظر گرفته خواهد شد.شاخه قرار گیر
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هنگامی که پیش نمایشی از رندر را اجرا می کنید فایل های موقتی ایجاد می کند که در مسیر -

قرار می گیرد.چنانچه نیاز به بررسی  tmp/massive/فایل های موقت سیستم عامل در پوشه 

این فایل ها یا تشخیص خطا در پیش نمایش رندر باشد در مسیر گفته شده می توان به این فایل 

 ها دسترسی داشت. 

 

 شبیه سازی

اجرای شبیه سازی,پیش نمایش رندر و تولید فایل های رندر می تواند در حالت نمایشی -

بهتر کمک می کند و نیاز به  عملکرد به امر نیا شود. اسکلت به جای اشکال هندسی انجام

حافظه را کاهش می دهد. پیش نمایش رندر و تولید فایل های رندر در هنگامی که در حالت 

همان نتیجه ای را خواهد داشت که در حالت نمایشی اشکال نمایشی اسکلت قرار دارید 

 هندسی قرار دارد.

موقعی که یک شبیه سازی را از طریق خط فرمان اجرا  place–نیازی به استفاده از سوئیچ -

می کنید نیست.این آرگومان تنها برای استفاده در رابط گرافیکی کاربر در نظر گرفته شده 

 است.شبیه سازی مدل بدون استفاده از این سوئیچ نیز به درستی انجام می شود.

را برای لایه پیش  ribوی خط فرمان الگوی نام فایل های آرشی rib-و orib–سوئیچ های -

دکمه   orib–تنظیم می کند.تفاوت ایم دو سوئیچ در این است که سوئیچ  sim فرض ابزار

این  rib–در حالی که سوئیچ فعال می کند  sim برای لایه پیش فرض ابزار را ribsخروجی 

 کار را انجام نمی دهد.

 

 نوردهی پیشرفته

پردازی در مسیو را تحت پوشش قرار می این بخش مباحث پیشرفته تری در موردنور

 دهد.موضوعات تحت پوشش عبارتند از:

 نورها و لایه های رندر-

 شیدر های نور-

 رندر خودکار بافت سایه-

 رندر اختیاری بافت سایه-
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گرافیک کامپیوتری و آشنایی با رندرینگ ابتدایی در مسیو  .دانش ابتدایی در مورد نورپردازی

مورد نظر توصیه می شود.برای آشنایی با مقدمه ای در مورد رندر در مسیو برای ایجاد صحنه 

 مراجعه کنید. "رندرینگ"به بخش

 

 نور ها و لایه های رندر

در رابطه با رندر,گره های نور در مسیو بسیار شبیه به گره های متریال می باشد.هر دو گره 

ر های هر لایه را می توان غیر فعال شیدر هایی را به هر لایه رندر اختصاص می دهند.گر چه نو

کدام یک از نور ها غیر که  کردتعیین  می توانرندر ها نیز با استفاده از لایه های رندرکرد.

این کار به معنی عدم استفاده نور در رندر می باشد.برای  velocityدر موتور رندر فعال باشد.

 دیگر موتور های رندر به معنی حذف نور از فایل های رندر اصلی می باشد.

 
 

 شیدر های نور

شیدر های نور نوع خاصی از شیدر می باشند که مدل روشن سازی منبع نور را تفسیر می 

و هر سایه ای که نور  3dکند.از این مدل روشن سازی برای محاسبه تاثیر نور در داخل فضای 

 استفاده می شود.ایجاد می کند 

رای نورپردازی به صورت پیش فرض مسیو شیدر نور مناسب  را به هر یک از لایه های رندر ب

اختصاص می دهد.به عنوان مثال اگر نوع نور نقطه ای باشد مسیو شیدر نور متناسب به آن را به 

هر یک از لایه های رندر اختصاص می دهد.البته این شیدر ها با توجه به موتور های رندر 

 متناسب با آن موتور می باشد.
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د و از شیدر پیش فرض استفاده نکرد.برای همچنین می توان شیدر های دیگر نور را انتخاب کر

و سپس بر روی  شودتا فعال  کنیدکلیک  shaderانتخاب شیدر ابتدا باید بر روی دکمه 

تا بتوانید شیدر مورد نظر را ازلیستی که در پنجره ظاهر شده قرار دارد   کنیدکلیک  +دکمه 

 .کنیدانتخاب 

 

 
 

 رندر خودکار بافت سایه 

 no (:velocityسه حالت انتخابی برای سایه نورها در مسیو وجود دارد)به جز موتور رندر 

shadow, raytraced  وshadow map .چیزی که اینجا .دو تای اول واضح می باشند

با انتخاب در حالت انتخاب قرار دارد. shadow mapجالب توجه تر است موقعی است که 

همچنین سیدر نیاز به رندری  دیگر برای تولید بافت سایه دارد. این حالت ایجاد سایه برای نور

نیاز به دانستن نتیجه حاصل از رندر بافت سایه دارد زیرا در فراخوانب شیدر نور نیاز به نام فایل 
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 autoدارد.در مسیو امکان انجان این کار ها توسط یک دکمه وجود دارد و آن دکمه 

render .می باشد 

 
دکمه سبب می شود تا لایه رندر سایه در صورتی که وجود نداشته باشد ایجاد  فعال کردن این

.این دکمه لایه رندر سایه را برای نور ایجاد می کند و به صورت خودکار نام فایل شود

نام فایل بافت سایه در شیدر نور خروجی حاصل از لایه رندر سایه را تنظیم می کند تا با 

 autoاز رندر بافت سایه بستگی به نام نور دارد.چنانچه دکمه مطابقت پیدا کند.نام حاصل 

render  غیر فعال شود لایه رندر سایه ای که تولید شده بود به صورت خودکار حذف می

 شود.

 
تمام آن چیزی که نیاز است تا اطمینان حاصل کنید که بافت سایه ایجاد می شود این است که 

مطمئن شوید که لایه رندر سایه ای که ایجاد شده است به همراه لایه رندر انتخابی در پنجره 

sim  تا فایل های رندر مورد نیاز برای رندر در حالت انتخاب قرار دارد.این کار سبب می شود

 .شودت سایه ایجاد باف

تا زمانی که بافت سایه به صورت خودکار ایجاد می شود را نمی  shadowpassلایه رندر 

غیر  auto renderتوان حذف کرد.این کار را تنها در زمانی می توان انجام داد که دکمه 

 فعال باشد.
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ندر بگیرد.این کار می توانداز بافت های سایه سازگار با رندرمن ر velocityنکته: موتور رندر 

 .شودمی تواند باعث صرفه جویی در رندری که بافت سایه را تولید می کند 

 

چنانچه می باشد. velocityموتور رندر  shadowpassموتور رندر پیش فرض لایه رندر 

باید به صورت  کنیدترجیح می دهید از موتور رندر دیگری برای تولید بافت سایه استفاده 

 دستی موتور رندر را تغییر بدهید.
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نمی توان آن را بیشتر تنظیمات برای تولید بافت سایه به صورت خودکار خاکستری می باشند و 

 تغییر داد.

این امکان وجود دارد تا پیش نمایشی از رندر را به همراه رندر خودکار سایه مشاهده 

ه می شود ممکن است نیاز به تنظیم مناسب داشته باشد کرد.دوربینی که از دید آن صحنه دید

 ,از این رو پیش نمایش رندر از پنجره دید دوربین کنونی ورزولیشن آن استفاده می کند.

 

 رندر انتخابی بافت سایه
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,البته این امکان  شتریب یریپذ انعطاف آوردن فراهمفرآیند رندر و  ازین به ییپاسخگو یبرا

را غیر فعال کنید.سپس رندر و لایه رندر بافت سایه را می  auto renderوجود دارد دکمه 

 توان مانند دیگر رندر ها و لایه های رندر به صورت کامل تنظیم کرد.

در اینجا برخی از نکاتی که باید هنگام استفاده از بافت سایه به خاطر داشته باشید را ذکر می 

 کنیم.

 شوددستی ایجاد  لایه ها و رندرهای سایه باید به صورت-

در پارامتر های رندر با نوری که بافت سایه را معمولاً نیاز است تا تنظیمات دوربین و نور -

 مطابقت داشته باشد. ایجاد می کند

متناوباً,نام فایل بافت نور تعیین شود.نام فایل حاصل ازبافت سایه باید در فیل متنی تب رندر -

پارامتر های شیدر نور وارد کرد.چنانچه نام فایل مطابقت سایه را می توان به صورت دستی در 

نداشته باشد,شیدر نور قادر نخواهد بود تا فایل بافت سایه را در زمان رندرینگ پیدا کند و هیچ 

 سایه ایجاد وجود نخواهد داشت.
 

 سینماتیک معکوس

د که برای دو نوع سینماتیک معکوس در مسیو وجود دارد که یکی محدود کننده عضو می باش

اندام دست و پا مناسب می باشد و دیگری محدود کننده تک قطعه می باشد که قطعه مورد نظر 

را مکان مورد نظر قرار می دهد.نقطه مورد نظر برای قرار گیری قطعه را هدف می گویند.با 

 .کنیدمی توانید اهداف رامشاهده  Alt-iاستفاده از کلید میانبر 

 

 سینماتیک معکوس اعضا

 ین سلسله مراتب ساده می تواند در سینماتیک معکوس مورد استفاده قرار بگیرد.ا

Root  <- upper_leg <- lower_leg <- foot 
چرخش  lower_legو  upper_legدر نقطه هدف قطعات  footبرای قرار دادن قطعه  

محور  upper_legرا در مکان مورد نظر قرار دهند.برای قطعه  footپیدا می کنند تا قطعه 

تنها یکی از محور ها مورد استفاده قرار می   lower_legو برای قطعه  rz وrx, ryهای 

به هدف محدود  footنمی باشد چرا که تنها مبدا قطعه گیرد.چرخش پا در این مرحله مهم 
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هدف نیز در .کنیدباید از محدود کننده چرخشی استفاده  footشده است.برای چرخش قطعه 

 مختصات مدل به جای مختصات صحنه تعیین می شود.

بر اساس میزان درجه آزادی کنترل می شود.جهت محور خمیدگی قطعه عضو  پایینی 

 خمیدگی قطعه عضو  پایینی نیز بر اساس محدودیت چرخش کنترل می شود.

 در جدول زیر می توانید کانال هایی که نیاز به تنظیم دارند را مشاهده کنید:

 مقدار کانال

foot:ik.active 1 
foot:ik.x  مختصات محورx هدف در مختصات مدل 

foot:ik.x  مختصات محورy هدف در مختصات مدل 

foot:ik.z  مختصات محورz هدف در مختصات مدل 

foot:ik.twist چرخش عضو 

 کانال های اختیاری 

foot:ik.hold  تنظیم شود سبب می شود تا هدف در  1هنگامی که مقدار این کانال

 مختصات صحنه ثابت باقی نماند

foot:ik.grab  تنظیم شود سبب می شود تا هدف در  1هنگامی که مقدار این کانال

 مختصات قطعه برخورد کرده ثابت باقی بماند

کنترل کرد.منحنی های  actionو یا ابزار  brainاین کانال ها را می توان از طریق ماژول 

به  Action Editorچرخشی سینماتیک مستقیم یک فایل حرکتی را می توان توسط پنجره 

منحنی های نگه دارنده را نیز می توان در این منحنی های سینماتیک معکوس تبدیل کرد.

 پنجره ایجاد کرد.

کیبی از مقادیر چرخشی تا ترسبب می شود  1تا  1به مقداری بین  ik.activeتنظیم کانال 

قبلی و مقدار تنظیم شده به وسیله سینماتیک معکوس مورد استفاده قرار بگیرد به طوری که این 

 .شودسینماتیک در صورت نیاز می تواند به نرمی فعال و یا غیر فعال 

لازم است تا  از آنجایی که هدف در مختصات مدل به جای مختصات صحنه تنظیم می شود 

فعال  ik.holdهنگامی که کانال هدف را در مختصات صحنه ثابت نگه دارد. ik.holdکانال 
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شودجسم  هدف به رنگ قرمز در می آید و هنگامی که غیر فعال باشد یک جسم آبی در 

 مکانی که هدف است قرار دارد ظاهر می شود.

می توان برای محدود کردن بخشی از مدل که به بخشی دیگر از خود متصل  ik.grabازکانال 

قطعه ای که هدف به آن متصل است بر اساس حداکثر عمق است یا مدلی دیگر استفاده کرد.

عات رخ ندهد چنانچه برخوردی بین قطبرخورد بین قطعه هدف و قطعه دیگر ,محاسبه می شود.

ریم های بعدی چنانچه برخوردی اتفاق بیفتد,هدف تغییری نمی کند.در ف ik.grabکانال 

یک می شود.هنگامی که این کانال فعال باشد جسم هدف  ik.grabتنظیم شده و منقدار کانال 

 سبز می شود.

 سینماتیک معکوس اعضا می تواند دارای سلسله مراتب پیچیده تری باشد.برای مثال:

Shoulder -> upper_arm -> lower_arm -> wrist -> hand 

این مورد که سلسله مراتبی از عضو دست می باشد, سینماتیک ایجاد شده قطعه ای که به در 

 skipعنوان عضو بالایی  و عضو پایینی می باشد را می شناسد که این کار نیز به وسیله دکمه 

 skipدر سینماتیک معکوس اعضا هر یک از قطعات که دکمه انجام می شود. i.kپارامتر 

آن فعال باشد ,در نظر گرفته نمی شود واز قطعه بالاتر آن قطعه در سلسله مراتب  i.kپارامتر 

 اعضا استفاده می شود.

 

 سینماتیک معکوس تکی

قطعه هدف فعال باشد ,محدود کننده سینماتیک تکی  i.kپارامتر  singleدر صورتی که دکمه 

این نوع از درمی توان تنظیم کرد. bodyرا می توان بر آن اعمال کرد.این پارامتر را در ماژول 

تنها یک قطعه چرخش پیدا می کند تا قطعه هدف را در مکان هدف قرار دهد,که سینماتیک 

کار کرد آن شبیه به محدود کنند ای که قطعه را خیره به نقطه ای نگاه می دارد می باشد.قطعه 

 والد فعال باشد. i.kپارامتر  skipجرخش پیدا کرده والد قطعه هدف می باشد مگر اینکه دکمه 

 و نمایش هدف همانند سینماتیک معکوس اعضا می باشد. کار کرد کانال ها
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 محدود کننده چرخشی

قطعات نسبت به قطعه والد چرخش پیدا می کنند یا در بعضی از موارد قطعه ریشه نسبت معمولاً 

به مختصات مدل.از محدود کننده چرخشی برای چرخش هر قطعه ای در مختصات مدل 

تن چرخش والد.این محدود کننده مخصوصاً برای نگه استفاده می شود, بدون در نظر گرف

که با سینماتیک معکوس در مواقعی داشتن دست ها و پا در زاویه ای خاص مفید می باشد.

اعضا پا را از طریق فایل حرکتی کنترل می کنید توصیه می شود که از محدود کننده چرخشی 

افست کانال های سینماتیک پا مقیاس دهی و چرا که  کنیدبرای برای چرخش پا استفاده 

 تاثیری بر روی زاویه پا ندارد.

کانال در محدود کننده چرخشی وجود دارد که نیاز به تنظیم شدن دارد.در جدول زیر می  4

 توانید این کانال ها را مشاهده  کنید.

 توضیح کانال

foot:rc.active  کانالی برای فعال یا غیر فعال کردن محدود

 کننده چرخشی

foot:rc.x  چرخش نسبت به محورx 

foot:rc.y چرخش نسبت به محور  y 

foot:rc.z  چرخش نسبت به محورz  

 

 تولید کرد. Action Editorمنحنی های محدود کننده چرخشی را می توان در پنجره 

 

 اسکریپت پایتون

فران هایی را که به زبان پایتون می باشد را به صورت می توان  Text portبا استفاده از ابزار 

قابل دستیابی می باشد.همچنین یک  Optionمستقیم وارد و اجرا کرد.این ابزار از طریق منوی 

 در این ابزار اجرا کرد. ()execfileبا استفاده از تابع اسکریپت را می توان 
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 آماده سازی

و  2.2,پایتون1.5پشتیبانی می شوند عبارتند از:پایتون ورژن هایی از پایتون که به وسیله مسیو

 .2.5پایتون 

هنگان اجرای مسیو انتخاب می شود.برای تعیین نسخه  2.5به صورت پیش فرض پایتون 

 اجرا کنید. text portخاصی از پایتون باید یکی از عبارات زیر را در 

#!pyscript15 
#!pyscript22 
#!pyscript25 
 توان در خط ابتدایی یک اسکریپت استفاده کرد. از این عبارت می

باید مسیر نصب شود.در صورتی که چنین نباشد لازم است  تا پایتون در محل معمول خود 

می باشد را وارد کنید.در لینوکس برای  PYTHONHOMEپایتون در متغیر محیطی که به نام 

 تنظیم متغیر محیطی باید از الگوی زیر پیروی کنید:

export PYTHONHOME=/usr 
 می بایست شاخه ای که پایتون در آن قرار دارد را وارد کنید. usrبه جای 

 عمومی

 اجرا می شود. Enterبه محض فشردن کلیک فرمان های تکی 

>print 1+2 
 می باشد که نمایش داده می شود. 3تنیجه حاصل از اجرای این فرمان 

تبعیت کنند.برای تشخیص خطوط چندگانه  خطوط چندگانه باید از قوانین تورفتگی پایتون

مسیو ابتدای این خطوط چندگانه را مورد بررسی قرار می دهد تا ببیند که با یکی از کلمه های 

انتهای این خطوط نیز آغاز شده است یا خیر. defیا   for, if, while, classکلیدی نظیر

در یک خط خالی فشرده می شود,تعیین می شود.در ادامه می توانید  Enterهنگامی که کلید 

 نمونه ای از خطوط چندگانه را مشاهده کنید.

>class Blah: 
. def write(self, message): 

. massive.text_port_out(message) 
. 
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انی عبارات بالا یک کلاس را به وجود می آورد که می توان از طریق عبارت زیر آن را فراخو

 کرد.

>Blah().write("test\n") 
 می باشد. testکه  نتیجه آن در خروجی 

 با استفاده از فرمان زیر اسکریپتی از یک فایل را اجرا کرد:

execfile("make_ik.py") 
 نام فایل مورد نظر می باشد. make_ik.pyکه رشته 

 

 بردارها

فراهم است.بردار در مسیوشامل سه عدد بعضی از اطلاعات مسیو در پایتون  و در قالب بردار 

حقیقی می باشد که معمولاً می توان آنها را خواند و یا ویرایش کرد.در ادامه می توانید مثالی 

 را که به یک بردار در شی مولد دسترسی دارد را مشاهده کنید.

> g = get_generators() 
> center = g.c 

> center.x = 3.203 
> center.y = 0.000 
> center.z = 6.233 

 بعضی از توابع نیز یک بردار را برمی گردانند,همانند عبارت زیر:

> p = g.get_p(5) 
> p.x = 1000 

 چنانچه یک تابع یک بردار را برگرداند می توان اجزاء آن را به صورت زیر وبرایش کرد:

> g.get_p(5).x = 1000 
 

 ها صفتتوابع,ثابت ها,متدها و 

هایی که در ادامه معرفی می  صفتاز طریق پایتون در مسیو می توان به توابع,ثابت ها,متدها و 

 شوند دسترسی داشت. 

 توابع سراسری

 می توانید اکثر توابع سراسری عمومی را مشاهده کنید. ادامهدر 

find_agent(name) 
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تعیین شده وجود نداشته باشد مدلی هم نام با نام داده شده را پیدا می کند.چنانچه مدلی با نام 

 بازگردانده می شود. "None "عبارت 

>print find_agent("man")  
Agent{man} 

find_group(name) 
گروهی هم نام با نام داده شده را پیدا می کند.چنانچه گروهی با نام تعیین شده وجود نداشته 

 بازگردانده می شود. "None "باشد عبارت 

>print find_group("test")  
Group{test} 

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

get_agents() 
از لیست را بر می مسیو مدل ها را در قالب لیست پیوندی ذخیره می کند.این تابع اولین مدل 

 گرداند.

>a = get_agents() 
> while a != None : 

.    print a 
.    a = a.next 

 

get_sim_value(string,integer) 
 CH_POSITIONمقدار کانال تعیین شده را باز می گرداند که این مقدار نیز بسته به انتخاب 

 متفاوت می باشد. CH_VELOCITYیا 

>a = find_agen("man") 
>set_current_agent(a) 

>print get_sim_value("l_arm:rx",CH_POSITION) 
14.5 

 

next_frame(integer) 
سبب می شود تا شبیه سازی  1آرگومان فریم جاری شبیه سازی را یک واحد افزایش می دهد.

سبب می شود تا شبیه سازی با سرعتی اجرا شود  1سریعتر از زمان واقعی اجرا نشود و آرگومان 

 که مسیو بتواند محاسبات را انجام دهد.
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>next_frame(1) 
 

noise1(float) 

نویز یک بعدی را بر عدد حقیقی تعیین شده اعمال می کند و نتیجه حاصل را که عددی تابع 

 حقیقی می باشد را بر می گرداند.

>print noise1(0.5)  
-0.1396484375 

 

noise2(float,float) 
تابع نویز دو بعدی را بر عدد حقیقی تعیین شده اعمال می کند و نتیجه حاصل را که عددی 

 را بر می گرداند. حقیقی می باشد

>print noise2(0.5,0.5)  
-0.0204986333847 

 

noise3(float,float,float) 
تابع نویز سه بعدی را بر عدد حقیقی تعیین شده اعمال می کند و نتیجه حاصل را که عددی 

 حقیقی می باشد را بر می گرداند.

>print noise2(0.5,0.5,0.5)  
0.129479967058 

 

quit() 
 خروج از برنامه می شود.باعث 

>quit() 
 

redraw_view() 
 پنجره نمایش را بازسازی می کند.

>redraw_view() 
 

reset_all() 
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و یا کلید میانبر  Run  از منوی  resetشبیه سازی را ریست می کند.این فرمان همانند گزینه 

alt-r  .عمل می کند 

>reset_all() 
set_sim_value(string,float,integer) 

می توان  CH_POSITIONیا  CH_VELOCITY با استفاده از این فرمان بسته به انتخاب 

 مقدار کانال قطعه مورد نظر را ویرایش کرد.

>a = find_agen("man") 
>set_current_agent(a) 

>set_sim_value("l_arm:rx",-25,CH_POSITION) 
>print get_sim_value("l_arm:rx",CH_POSITION) 

-25 
 

str_to_order(string)  
رشته ای را که شامل کانال های جابه جایی می باشد را به عددی تبدیل می کند که مسیو با 

 استفاده از آن ترتیب جابه جایی قطعات را مشخص می کند.

>print str_to_order("tx ty tz rx ry rz")  
42798 

 

text_port_out(text)  
متنی را بر روی خروجی چاپ می کند.باید توجه کرد که این فرمان رشته را همانند دستور 

print  چاپ نمی کند بلکه آن رشته را بر روی خروجی قرار می دهد که می توان آن را اجرا

 کرد.

>text_port_out("Hello Massive!\n")  
Hello Massive! 

 

abs(float) 
 حاسبه می کند.قدر مطلق عدد تعیین شده را م

cos(float) 
 کسینوس عدد تعیین شده را محاسبه می کند.
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sin(float) 
 سینوس عدد تعیین شده را محاسبه می کند.

tan(float) 
 تانژانت عدد تعیین شده را محاسبه می کند.

sqrt(float) 
 جذر عدد تعیین شده را محاسبه می کند.

min(float,float) 
 حاسبه می کند.مینیمم اعداد تعیین شده را م

max(float,float) 
 ماکزیمم اعداد تعیین شده را محاسبه می کند.

 

 ثابت های سراسری

 با استفاده از نام این ثابت ها می توان به آنها دسترسی داشت.

>print TX_DOF 
1 

>print RX_DOF 
8 

دهند ,مشاهده در ادامه می توانید تعدادی از این ثابت ها که درجه آزادی قطعات را نمایش می 

 کنید.

TX_DOF , TY_DOF , TZ_DOF  ,RX_DOF  , RY_DOF   ,RZ_DOF 

 مثال:

>a = get_agents() 
>seg = a.segments 

>seg.dof = (TZ_DOF | RY_DOF) 
 

 ثابت های معرفی شده زیر نیز انواع قطعات اولیه را مشخص می کنند.

SPHERE_PRIMITIVE 
TUBE_PRIMITIVE 
DISC_PRIMITIVE 
BOX_PRIMITIVE 
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BILLBOARD_PRIMITIVE 
LINE_PRIMITIVE 

POINT_PRIMITIVE 
 مثال:

>a = get_agents() 
>seg = a.segments 

>seg.primitive = TUBE_PRIMITIVE 
 

 ثابت هایی که انواع سینماتیک معکوس قطعه را مشخص می کند نیز به شرح زیر می باشد.

IK_NORMAL   ,IK_SINGLE   ,IK_SKIP    ,IK_MULTI    ,IK_START  ,

IK_ROOT   ,IK_LINK    ,IK_END 

 مثال:

>a = get_agents() 
>seg = a.segments 

>seg.type = IK_SKIP 
 

 اشیاء

مدل ها,قطعات,فایل های حرکتی,منحنی ها,گروه ها ونشانگرها تمامی اشیاء مسیو می باشند 

اشیاء دارای تعدادی صفات و توابع که از طریق پایتون می توان به آنها دسترسی داشت.این 

 با استفاده از دستورات پایتون می توان این صفات را خواند ویا تنظیم کرد.عضو می باشند.

 مثال:

>a = find_agent("man")  
>print a.name  

man  
>a.name = "test"  

>print a.name  
test  

>a.colour=0.5  
>print a.colour  

0.5 
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 توانید لیست صفات مدل را مشاهده کنید.در جدول زیر می 

 

قابلیت خواندن  توضیح نوع صفت

 /نوشتن

colour float نوشتنخواندن رنگ مدل/ 

name string خواندن/نوشتن نام مدل 

segments Segment خواندن قطعه ریشه مدل 

actions Action خواندن اولین فایل حرکتی موجود در لیست 

next Agent  خواندن در لیست پیوندیمدل بعدی 

prev Agent خواندن مدل قبلی در لیست پیوندی 

rest Matrix نوشتنخواندن ماتریس جابه جایی حالت اولیه مدل/ 

tm Matrix  ماتریس جابه جایی که مکان کنونی و

 چرخش مدل را نشان می دهد.

 /نوشتنخواندن

 

 مدلمتد های 

find_segment(name) 
نام داده شده را پیدا می کند.چنانچه قطعه ای با نام تعیین شده وجود نداشته قطعه ای هم نام با 

 بازگردانده می شود. "None "باشد عبارت 

>print find_agent("man").find_segment("root")  
Segment{root} 

 

 صفت های قطعه

 در جدول زیر می توانید لیست صفات موجود برای قطعه را مشاهده کنید.

قابلیت خواندن  توضیح نوع صفت

 /نوشتن
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colour float خواندن/نوشتن رنگ قطعه 

name string خواندن/نوشتن نام قطعه 

density float خواندن/نوشتن چگالی قطعه برای داینامیک 

mass float خواندن/نوشتن حجم قطعه برای داینامیک 

type integer خواندن/نوشتن نوع سینماتیک معکوس قطعه 

primitiv
e 

integer خواندن/نوشتن نوع اولیه قطعه 

axis integer  قطعات(محور قطعهdiscs  وtubes) خواندن/نوشتن 

length float  قطعات(طول قطعهdiscs  وtubes) خواندن/نوشتن 

radius float  قطعه(شعاع قطعهspheres) خواندن/نوشتن 

lx float  طول قطعه در محورx قطعه(boxes) خواندن/نوشتن 

ly float  طول قطعه در محورy  قطعه(boxes) خواندن/نوشتن 

lz float  طول قطعه در محورz  قطعه(boxes) خواندن/نوشتن 

cx float  جابه جایی در محورx  نسبت به مختصات

 (shapeدر تب  txمدل)پارامتر 

 خواندن/نوشتن

cy float  جابه جایی در محورy  نسبت به مختصات

 (shapeدر تب  tyمدل)پارامتر 

 خواندن/نوشتن

cz float  جابه جایی در محورz  نسبت به مختصات

 (shapeدر تب  tzمدل)پارامتر 

 خواندن/نوشتن

tx float  جابه جایی بر روی محورx  موقعیتنسبت به 

 اولیه

 خواندن/نوشتن

ty float  جابه جایی بر روی محورy  موقعیتنسبت به 

 اولیه

 خواندن/نوشتن

tz float  جابه جایی بر روی محورz  نسبت به موقعیت

 اولیه

 خواندن/نوشتن

rx float  چرخش حول محورx خواندن/نوشتن نسبت به موقعیت اولیه 
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ry float  چرخش حول محورy خواندن/نوشتن نسبت به موقعیت اولیه 

rz float  چرخش حول محورz خواندن/نوشتن نسبت به موقعیت اولیه 

dof integer  تعیین کانال های فعال در تبdof خواندن/نوشتن 

order long خواندن/نوشتن تعیین ترتیب اجرای کانال ها 

parent segme
nt 

 خواندن/نوشتن تعیین والد در سلسله مراتب اسکلت

sibling segme
nt 

 خواندن/نوشتن اسکلتاولین قطعه هم نوع در سلسله مراتب 

child segme
nt 

 خواندن/نوشتن اولین فرزند قطعه در سلسله مراتب اسکلت

next segme
nt 

 خواندن/نوشتن قطعه بعدی در لیست پیوندی

prev segme
nt 

 خواندن/نوشتن قطعه قبلی در لیست پیوندی

rest matrix خواندن/نوشتن ماتریس جابه جایی اولیه 

tm matrix  خواندن/نوشتن جابه جایی کنونیماتریس 

 

 دستورات موجود  برای ویرایش فایل های حرکتی

این قسمت مرجعی برای تمام توابع,ثابت ها و صفاتی است که در رابطه با فایل های حرکتی و 

 منحنی ها می باشند.

 

 توابع سراسری
set_action_agent_chans(integer) 
را فعال کرد تا در هنگام  transitionو  latchبا استفاده از این دستور می توان دکمه های 

از عبارت  transition.برای فعال کردن دکمه شودایجاد منحنی مدل این منحنی ها نیز ایجاد 

TRANS_CHANNEL  و برای  فعال کردن دکمهlatch  از  عبارتLATCH_CHANNEL 

 باید استفاده شود.

 مثال:

> set_action_agent_chans(TRANS_CHANNEL | LATCH_CHANNEL) 
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 فعال می شود. transitionو  latch)هر دو منحنی 

 

> set_action_agent_chans(TRANS_CHANNEL) 
 فعال می شود. transitionتنها دکمه 

 

set_action_agent_curve(chan_integer, type_integer) 
ی از منحنی مدل باید ایجاد شود.مقادیرمجاز برای استفاده به جای تعیین می کند که چه نوع

 عبارت است از: type_integerعبارت 

CURVE_NONE, CURVE_STATIC, CURVE_CONSTANT  و

CURVE_VARIED 
پنجره ویرایشی فایل های حرکتی  agentاین عبارات در واقع همان دکمه های موجود در تب 

 می باشد.

 مثال:

> a=find_agent("man") 
> set_action_agent_curve(TX_DOF,CURVE_STATIC) 

> set_action_agent_curve(TY_DOF,CURVE_CONSTANT) 
> set_action_agent_curve(TZ_DOF,CURVE_VARIED) 

> set_action_agent_curve(RX_DOF,CURVE_NONE) 
> set_action_agent_curve(RY_DOF,CURVE_VARIED) 

> set_action_agent_curve(RZ_DOF,CURVE_NONE) 
> b=a.find_action("walk") 

> a.create_agent_curves(b) 

 

set_action_filter(float) 
مقدار فیلتر استفاده شده در هنگام ایجاد منحنی مدل را تعیین می کند.کارکرد این دستود 

 پنجره ویرایشی فایل های حرکتی می باشد. agentهمانند پارامتر فیلتر موجود در تب 

 

set_loop_root_curves(integer) 
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در هنگام ایجاد حلقه در فایل حرکتی بر آن  cross-fadeمنحنی هایی را که باید پارامتر 

 loop_endو  loop_startاعمال شود را تعیین می کند.منحنی های دیگر تنها تحت تاثیر 

 شخص می کند,برش پیدا می کند.که ابتدا و انتهای حلقه را م

 مثال:

> a=find_agent("man") 
> b=a.find_action("walk") 

> b.set_loop_root_curves(TY_DOF | RX_DOF | RZ_DOF) 
> b.loop_action() 

 

get_ik_hold_d()  
سرعت را در هنگامی که  منحنی های نگه دارنده سینماتیک معکوس را ویرایش مقدارپارامتر 

 د,بر می گرداند.می کنی

 مثال:

> print get_ik_hold_d()  
-1.0 

 

set_ik_hold_d(float)  
مقدار پارامتر سرعت را در هنگامی که  منحنی های نگه دارنده سینماتیک معکوس را ویرایش 

 می کنید,تعیین می کند.

 مثال:

> set_ik_hold_d(-0.5)  
> print get_ik_hold_d()  

-0.5 
 

get_ik_hold_y() 

را در هنگامی که  منحنی های نگه دارنده سینماتیک معکوس را ویرایش  ارتفاعمقدارپارامتر 

 می کنید,بر می گرداند.

 مثال:
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> print get_ik_hold_y()  
0 

set_ik_hold_y(float) 

مقدار پارامتر ارتفاع را در هنگامی که  منحنی های نگه دارنده سینماتیک معکوس را ویرایش 

 می کند. می کنید,تعیین

 مثال:

> set_ik_hold_y(1)  

> print get_ik_hold_y()  

1 

get_ik_hold_soft() 

پنجره ویرایشی فایل های حرکتی موجود است  ikکه در تب  hold off timeمقدار پارامتر 

 را برمی گرداند.

 مثال:

> print get_ik_hold_soft()  

0.2 

set_ik_hold_soft(float)  

پنجره ویرایشی فایل های حرکتی موجود است  ikکه در تب  hold off timeمقدار پارامتر 

 را تعیین می کند.

 مثال:

> set_ik_hold_soft(0.3)  

> print get_ik_hold_soft()  

0.3 
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 متد های مدل

load_amc(string) 

را به داخل صحنه بارگزاری  amcبا استفاده از این دستور می توان یک فایل حرکتی با پسوند 

 کرد.

 مثال:

> a=find_agent("man") 

> a.load_amc("test.amc") 

 

new_action(string) 

 این دستور اخرین فایل حرکتی ایجاد شده را نشان می دهد.

 مثال:

> action = new_action() 

 

find_action(string) 

یک فایل حرکتی را که هم نام با نام مورد نظر می باشد را برمی گرداند و در صورتی که فایل 

 نمایش داده می شود. Noneحرکتی هم نام  مورد نظر نباشد عبارت 

 مثال:

> a=find_agent("man") 

> print a.find_action("walk") 

Action{Walk} 
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import_action(string)  

 را به داخل صحنه بارگزاری می کند. actbفایل حرکتی با پسوند 

 مثال:

> import_action("actions.actb") 

 

create_agent_curves(action)  

 منحنی های مدل را برای فایل حرکتی مورد نظر ایجاد می کند.

 مثال:

> a=find_agent("man")  

> b = a.find_action("walk")  

> a.create_agent_curves(b) 

 

 صفات فایل حرکتی

در جدول زیر می توانید صفات فایل حرکتی را به همراه توضیحات و نوع دستیابی به آن را 

 مشاهده کنید.

 نوع دسترسی توضیح نوع صفت

curves Curve خواندن اولین منحنی در فایل حرکتی 

loop_end float خواندن/نوشتن نقطه انتهایی حلقه 

loop_mode integer (نوع حلقهLOOP_CYCLIC, خواندن/نوشتن 



                                     
   258 

 آموزش نرم افزار مسیو

LOOP_ONE_SHOT, 

LOOP_NO_RETRIGGER) 

loop_start float خواندن/نوشتن نقطه شروع حلقه 

loop_xfade float مقدار پارامتر محو(شوندگیcross fade) خواندن/نوشتن 

name string خواندن/نوشتن نام مدل 

next Action  خواندن/نوشتن موجود لیستفایل حرکتی بعدی 

prev Action خواندن/نوشتن فایل حرکتی قبلی موجود در لیست 

select integer خواندن/نوشتن تعیین انتخاب بودن فایل حرکتی مورد نظر 

 

 حرکتی متد های فایل

convert_rotation_order(segment,from_integer,to_integer) 

می کند تا هنگامی که ترتیب چرخش را تبدیل قطعه  rx,ry,rz این دستور نقاط منحنی های 

 قطعات تغییر پیدا می کند نتیجه ها را حفظ کند.

 مثال:

> a=find_agent("man") 

> s=a.find_segment("r_foot") 

> b=a.find_action("walk") 

> from = s.order 

> to = str_to_order("tx ty tz ry rz rx") 

> convert_rotation_order(s,from,to) 

 

create_hold_curve(segment) 
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 را برای قطعه مورد نظر ایجاد می کند.سینماتیک معکوس نگه دارنده منحنی های 

 مثال:

> a=find_agent("man") 

> b=a.find_action("walk") 

> print b.create_hold_curve(a.find_segment("root")) 

 

create_ik_curves(segment) 

 منحنی های سینماتیک معکوس را برای قطعه مورد نظر ایجاد می کند.

 مثال:

> a=find_agent("man") 

> b=a.find_action("walk") 

> b.create_ik_curves(a.find_segment("root")) 

 

create_rc_curves(segment) 

 ای قطعه مورد نظر ایجاد می کند.این دستور منحنی های محدود کننده چرخشی را بر

 مثال:

> a=find_agent("man") 

> b=a.find_action("walk") 

> b.create_rc_curves(a.find_segment("root")) 
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delete_curve(Curve) 

 این دستور منحنی مورد نظر را حذف می کند.

 مثال:

> a=find_agent("man") 

> b=a.find_action("walk") 

> c=b.create_hold_curve(a.find_segment("root")) 

> b.delete_curve(c) 

 

loop_action() 

مقادیر حلقه سراسری قطعه این دستور حلقه ای را در فایل حرکتی بر اسااس نقاط حلقه و 

 ریشه.

 مثال:

> a=find_agent("man") 

> b=a.find_action("walk") 

> set_loop_root_curves(TY_DOF | RX_DOF | RZ_DOF) 

> b.loop_action() 

> b.loop_mode = LOOP_ONE_SHOT | LOOP_NO_RETRIGGER 
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 صفات منحنی

 در جدول زیر می توانید صفات منحنی را مشاهده کنید.

 نوع دسترسی توضیح نوع صفت

channel string خواندن/نوشتن کانالی که منحنی را کنترل می کند 

next Curve خواندن در لیست وجود دارد منحنی بعدی که 

prev Curve خواندن منحنی قبلی که در لیست وجود دارد 

select integer خواندن/نوشتن تعیین انتخاب بودن منحنی 

 

 متد های نقاط منحنی

عملکرد آن توضیح در جدول زیر می توانید متد های موجود برای نقاط منحنی را به همراه 

 مشاهده کنید.

 توضیح متد

get_x(integer)  مقدار مختصاتx  نقطه ای از منحنی که توسط عددی

 صحیح مشخص می شود را بدست می آورد.

set_x(integer, float)  مقدار مختصاتx  نقطه ای از منحنی که توسط عددی

 صحیح مشخص می شود را تعیین می کند.

get_y(integer)  مقدار مختصاتy  نقطه ای از منحنی که توسط عددی

 صحیح مشخص می شود را بدست می آورد.

set_y(integer, float)  مقدار مختصاتy  نقطه ای از منحنی که توسط عددی

 صحیح مشخص می شود را تعیین می کند.

get_dxi(integer)  مقدار مختصاتx نقطه ای از منحنی که  مماس ورودی بر

 شود را بدست می آورد. توسط عددی صحیح مشخص می

get_dyi(integer)  مقدار مختصاتy  بر نقطه ای از منحنی که ورودی مماس
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 توسط عددی صحیح مشخص می شود را بدست می آورد.

set_dxi(integer, float)  مقدار مختصات x بر نقطه ای از منحنی که ورودی مماس

 توسط عددی صحیح مشخص می شود را تعیین می کند.

set_dyi(integer, float)  مقدار مختصات y بر نقطه ای از منحنی که ورودی مماس

 توسط عددی صحیح مشخص می شود را تعیین می کند.

get_dxo(integer)  مقدار مختصاتx  بر نقطه ای از منحنی که  خروجیمماس

 توسط عددی صحیح مشخص می شود را بدست می آورد.

get_dyo(integer)  مقدار مختصاتy  مماس خروجی بر نقطه ای از منحنی که

 توسط عددی صحیح مشخص می شود را بدست می آورد.

set_dxo(integer, float)  مقدار مختصات x مماس خروجی بر نقطه ای از منحنی که

 توسط عددی صحیح مشخص می شود را تعیین می کند.

set_dyo(integer, float)  مقدار مختصات y خروجی بر نقطه ای از منحنی که مماس

 توسط عددی صحیح مشخص می شود را تعیین می کند.

 صفات نقاط منحنی

 نوع دسترسی توضیح نوع صفت

channel string خواندن/نوشتن کانال منحنی 

select integer خواندن/نوشتن شماره نقطه انتخابی 

n integer نوشتن تعداد نقاط 

min float  مقدار مینیمم مختصاتy نوشتن نقاط 

max float مقدار ماکزیمم مختصات y  نوشتن نقاط 

 

 مثال:

 ایجاد حلقه در فایل حرکتی

a = find_agent("man") 
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ac = a.find_action("walk") 

ac.loop_start = 0.3 

ac.loop_end = 0.8 

ac.loop_xfade = 0.1 

set_loop_root_curves(TX_DOF | RZ_DOF) 

ac.loop_mode = LOOP_ONE_SHOT | LOOP_NO_RETRIGGER 

ac.loop_action() 

 ایجاد منحنی های مدل

set_action_agent_curve(TX_DOF, CURVE_NONE) 

set_action_agent_curve(TY_DOF, CURVE_STATIC) 

set_action_agent_curve(TZ_DOF, CURVE_CONSTANT) 

set_action_agent_curve(RX_DOF, CURVE_VARIED) 

set_action_agent_curve(RY_DOF, CURVE_NONE) 

set_action_agent_curve(RZ_DOF, CURVE_NONE) 

set_action_agent_chans(TRANS_CHANNEL | LATCH_CHANNEL) 

set_action_filter(0.23) 

a.create_agent_curves(ac) 

save_binary_actions(a,"/home/username/Desktop/action_file.ac") 

 

 تعیین مکان  دستورات موجود  برای
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این قسمت مرجعی برای توابع,ثابت ها و صفاتی است که در رابطه با گروه ها,مولد و نشانگر 

 ها می باشد.

 توابع سراسری

get_generators() 

مسیو مولد ها را در قالب یک لیست پیوندی ذخیره می کند.این تابع اولین مولد صحنه 

 آورد. را بدست می

 مثال:

> g = get_generators() 

> while g != None : 

.    print g 

.    g = g.next 

 

new_generator() 

 این دستور یک مولد جدید در صحنه ایجاد می کند.

 مثال:

> g = new_generator() 

 

place_generate_locators() 

 نشانگر های مولد را در صحنه ایجاد می کند.

 مثال:

> place_generate_locators() 
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 صفات گروه ها

 نوع دسترسی توضیح نوع صفت

name string خواندن/نوشتن نام گروه 

cdl string  مسیر فایل مدل ارجاع داده شده توسط

 گروه
 خواندن/نوشتن

cre string - خواندن/نوشتن 

n_locator integer خواندن تعداد نشانگر های گروه 

locators Locator خواندن اشاره به اولین نشانگر گروه دارد 

agent Agent خواندن اشاره به مدلی که با گروه در ارتباط است 

select integer  تعیین اینکه گره گروه در حالت انتخاب

 قرار دارد.
 خواندن/نوشتن

 

 متد گروه

add_locator() 

 این دستور یک نشانگر جدید به گروه اضافه می کند.

 مثال:

> loc = g.add_locator() 

 

 صفات مولد

در جدول زیر می توانید صفات مختلف مولد به همراه توضیح عملکرد آن را مشاهده 

 کنید.

 نوع دسترسی توضیح نوع صفت

type integer POINT_GENERATOR 
CIRCLE_GENERATOR 

POLY_GENERATOR 
SPLINE_GENERATOR 

COLOUR_GENERATOR 

 خواندن/نوشتن
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number integer  تعداد نشانگر های تولید شده توسط

 مولد
 خواندن/نوشتن

name string خواندن/نوشتن نام مولد 

c vector خواندن/نوشتن نقطه مرکزی مولد 

n vector خواندن/نوشتن نرمال مولد 

r float  و فاصله ستون شعاع مولد دایره ای

 ها
 خواندن/نوشتن

distance float  مولد ها از فاصله قرار گیری

 یکدیگر
 خواندن/نوشتن

height float  فاصله ای که نشانگر ها از سطح در

 نددار y راستای محور 
 خواندن/نوشتن

height_var float  نشانگر میزان نوسان در قرار گیری

 y ها از سطح در راستای محور 
 خواندن/نوشتن

angle float  میزان چرخش نشانگر ها نسبت به

  yمحور 
 خواندن/نوشتن

angle_var float خواندن/نوشتن میزان نوسان در چرخش نشانگرها 

noise float  مقدار نویزی که برای قرارگیری

 تصادفی نشانگر هاا استفاده می شود
 خواندن/نوشتن

noise_freq
uency 

float  مقدارفرکانس نویزی که برای

قرارگیری تصادفی نشانگر هاا 

 استفاده می شود

 خواندن/نوشتن

flow integer  تعیین همتراز بودن نشانگرها با

flow field 
 خواندن/نوشتن

terrain integer  تعیین همتراز بودن نشانگرها با

 سطح زمین
 خواندن/نوشتن

grid integer  تولید نشانگرها به صورت سطری و

 ستونی
 خواندن/نوشتن

rows integer خواندن/نوشتن تعداد سطر های تولید نشانگر 

columns integer خواندن/نوشتن تعداد ستون های تولید نشانگر 

colour integer  رنگی که برای مولد رنگی استفاده

 می شود
 خواندن/نوشتن

spline_basi
s 

integer CARDINAL_SPLINE_BASIS 
HERMITE_SPLINE_BASIS 

 خواندن/نوشتن
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np integer خواندن تعداد خط یا نقاط چند ضلعی 

ngrp integer خواندن تعداد گروه های موجود برای مولد 

next generator خواندن مولد بعدی در لیست پیوندی 

prev generator خواندن مولد قبلی در لیست پیوندی 

 

 متدهای مولد

get_p(integer) 

خط یا نقطه ای از چند ضلعی که به وسیاه عدد صحیح مشخص می شود را بدست می 

 آورد.مثال:

> p = g.get_p(5) 

> g.get_p(5).x = 1000 

 

get_ti(integer)  

این دستور مقدار مماس ورودی نقطه ای از خط که به وسیله عددی صحیح مشخص 

 می شود را تعیین می کند.

 مثال:

> ti = g.get_ti(5) 

> g.get_ti(5).x = 100 

 

get_to(integer) 

ای از خط که به وسیله عددی صحیح مشخص این دستور مقدار مماس خروجی نقطه 

 می شود را تعیین می کند.

 مثال:

> to = g.get_to(5) 
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> g.get_to(5).z = 100 

 

get_group(integer) 

این دستور گروه مولدی که به وسیله عددی صحیح مشخص می شود را بدست می 

 آورد.

 مثال:

> gr = gen.get_group(2) 

> gen.get_group(3) = gr 

 

get_ratio(integer) 

این تابع نسبت مولد های گروه که به وسیله عددی صحیح مشخص می شود را بدست 

 می آورد.

 مثال:

> i = gen.get_ratio(2) 

> gen.set_ratio(3) = i 

 

set_ratio(integer) 

این تابع نسبت مولد های گروه که به وسیله عددی صحیح مشخص می شود را تعیین 

 می کند.

 مثال:

> gen.set_ratio(3) = i 

 

conform_to_terrain() 
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 این تابع باعث مطابقت مولد بر روی سطح زمین می شود.

 مثال:

> g.conform_to_terrain() 

 

add_group(group) 

 این تابع یک گروه را به آرایه ای از گروه های مولد اضافه می کند.

 مثال:

> gr = find_group("trees") 

> gen.add_group(gr) 

 

remove_group(group) 

این تابع گروه مورد نظر را از آرایه گروه های مولد حذف می کند.به یاد داشته باشید که این 

 تابع گروه مورد نظر را از صحنه حذف نمی کند.

 مثال:

> gr = find_group("trees") 

> gen.remove_group(gr) 

 

add_point(xfloat,yfloat,zfloat) 

ای را بر روی مولد خطی یا چندضلعی  که مکان آن را مشخص می کنیم,ایجاد این تابع نقطه 

 می کند.

 مثال:
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> gen.add_point(5.4, 2.7, 1.8) 

 

recalculate_tangents() 

هرمیت می باشد را از طریق نقاط کنترلی دوباره مورد این تابع مماس های خطوطی که از نوع 

عی که می خواهید یک خط از نوع کاردینال را به محاسبه قرار می دهد.این تابع برای مواق

 هرمیت پایه ای تبدیل کنید,مفید می باشد.

 مثال:

> g.recalculate_tangents() 

update_spline_display() 

این تابع تغییراتی که توسط توابع دیگر اعمال شده است را به روز رسانی می کند و نمایش می 

 ()recalculate_tangentتوجه داشته باشید که نیازی به فراخوانی این تابع بعد از تابع دهد.

 نمی باشد چرا که در این مورد نمایش خط به صورت  خودکار به روزرسانی می شود.

 مثال:

> g.update_spline_display() 

 

 صفات نشانگر

 توضیحات آن را مشاهده کنید.در جدول زیر می توانید صفات موجود  برای نشانگر به همراه 

 نوع دسترسی توضیح نوع صفت

px float  مختصات مکان بر روی محورx خواندن/نوشتن 

py float  مختصات مکان بر روی محورy خواندن/نوشتن 

pz float  مختصات مکان بر روی محورz خواندن/نوشتن 

rx float  محور نسبت به  چرخشمختصاتx خواندن/نوشتن 
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ry float  مختصات مکان نسبت به محورy خواندن/نوشتن 

rz float  مختصات مکان نسبت به محورz خواندن/نوشتن 

process integer  فعال و یا غیر فعال کردن فرآیندbrain خواندن/نوشتن 

agent Agent خواندن مدلی که با نشانگر مورد نظر در ارتباط است 

group Group  مورد نظر در ارتباط گروهی که با نشانگر

 است
 خواندن

select integer خواندن/نوشتن تعیین در حالت انتخاب قرار داشتن نشانگر 

lock integer خواندن/نوشتن تعیین در حالت قفل بودن نشانگر 

 

 متد نشانگر

create_instance() 

تنظیمات متغیر این تابع نمونه ای از مدل را در مکان نشانگر بر اساس گروه نشانگر و 

 ایجاد می کند.

 مثال:

> g.create_instance() 

 

 «مثال

 ایجاد مولد خطی

s = new_generator() 

g = find_group("new") 

g2 = find_group("new2") 

s.name = "spline_gen" 

s.number = 30 

s.distance = 30 
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s.add_group(g) 

s.add_group(g2) 

s.set_ratio(0, 0.2) 

s.set_ratio(1, 0.8) 

s.type = SPLINE_GENERATOR 

s.add_point(200,0,1100) 

s.add_point(600,0,400) 

s.add_point(800,0,1300) 

s.add_point(1500,0,500) 

s.recalculate_tangents() 

 اصلاح مماس خط

s.spline_basis = HERMITE_SPLINE_BASIS 

s.get_to(2).x = 2000; 

s.get_ti(2).x = -2000; 

s.update_spline_display() 

s.conform_to_terrain() 

place_generate_locators() 

redraw_view() 

 ایجاد مولد چند ضلعی

s = new_generator() 

g = find_group("new") 

g2 = find_group("new2") 
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s.name = "poly_gen" 

s.number = 30 

s.distance = 30 

s.c.z = 400 

s.add_group(g) 

s.add_group(g2) 

s.set_ratio(0, 0.2) 

s.set_ratio(1, 0.8) 

s.type = POLY_GENERATOR 

s.add_point(1500,0,500) 

s.add_point(800,0,1300) 

s.add_point(200,0,1100) 

s.add_point(600,0,400) 

s.conform_to_terrain() 

place_generate_locators() 

redraw_view() 

 اد مولد نقطه ایایج

s = new_generator() 

g = find_group("new") 

g2 = find_group("new2") 

s.name = "poly_gen" 

s.number = 30 
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s.distance = 30 

s.c.z = 400 

s.add_group(g) 

s.add_group(g2) 

s.set_ratio(0, 0.2) 

s.set_ratio(1, 0.8) 

s.type = POLY_GENERATOR 

s.add_point(1500,0,500) 

s.add_point(800,0,1300) 

s.add_point(200,0,1100) 

s.add_point(600,0,400) 

s.conform_to_terrain() 

place_generate_locators() 

redraw_view() 

 

 فایل دوربین

وجود  sceneگره دوربین که در ماژول فایل های دوربین را می توان  از طریق 

دارد,بارگزاری کرد و یا از طریق خط فرمان آن را تعیین کرد.به عنوان مثال عبارت زیر یک 

 بارگزاری می کند. camera 1فایل دوربین را به داخل گره دوربین  به نام 

massive -cam1 Cameras/shot1a.cam 

 در ادامه میتوانید پارامتر های پشتیبانی شده را مشاهده کنید.
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Frame : .شماره فریم را مشخص می کند 

Fov  میدان دید نسبت به محور :Y. 

Transform :  که برای جابه جایی دوربین در صحنه استفاده می شود. 4*4یک ماتریس 

Filmback  :که برای محاسبه  ر تعیین می کندابعاد این پارامتر دوربین را بر حسب میلیمت

 میدان افقی دید استفاده می شود.

دوربین مسیو شامل حداقل یک ماتریس جابه جایی و میدان دید اختیاری و شماره یک فایل 

و تنها یک بار در یک فایل دوربین  اختیاری می باشد filmbackهمچنین پارامتر فریم .

(می   mm 18.669 x 24.892) mm 35مقدار پیش فرض این پارامتر استفاده می شود.

 باشد.

 مثالی از یک فایل دوربین:

filmback 24.892 18.669 

frame 1  

#focal length 35  

fov 29.97002051  

transform  

0.7071067812 -0.3312945782 0.6246950476 0  

-2.775557562e-17 0.8834522086 0.4685212857 0  

-0.7071067812 -0.3312945782 0.6246950476 0  

3560.565558 -2127.414591 3464.230949 1  

frame 2  

#focal length 35  
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fov 29.97002051  

transform  

0.7071067812 -0.3312945782 0.6246950476 0  

-2.775557562e-17 0.8834522086 0.4685212857 0  

-0.7071067812 -0.3312945782 0.6246950476 0  

3560.565558 -2127.414591 3464.230949 1  

frame 3  

#focal length 35  

fov 29.97002051  

transform  

0.7071067812 -0.3312945782 0.6246950476 0  

-2.775557562e-17 0.8834522086 0.4685212857 0  

-0.7071067812 -0.3312945782 0.6246950476 0  

3560.565558 -2127.414591 3464.230949 1 

 ی شود.گرفته مدرج شود به عنوان توضیح در نظر  #هر عبارتی که بعد از کاراکتر 

فایل با پسوند همچنین مسیو فایل های دوربین وتا را می خواند و ثبت می کند.این فرمت از 

wcam .توسط مسیو شناخته می شود 

 مرجع فایل وزنی

فایل های وزنی ورتکس ها را می توان به مسیو وارد  و یا در خروجی ثبت کرد.به منظور وارد 

رمایا یک اسکریپت لازم است که نوشته شود تا وزن کردن وزن از یک برنامه دیگر نظی

 ورتکس ها را از برنامه مورد نظر  در قالب فایل وزنی مسیو ثبت کند.
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بخش اول فهرستی از تمام قطعات می باشد و به یک فایل وزنی مسیو شامل دو بخش می شود.

 هر قطعه شماره ای نسبت داده می شود.

deformer 0 root 

deformer 1 torso_1 

deformer 2 torso_2 

deformer 3 torso_3 

deformer 4 neck_1 

deformer 5 neck_2 

deformer 6 head 

deformer 7 l_shoulder 

deformer 8 l_up_arm 

deformer 9 l_low_arm 

deformer 10 l_hand 

deformer 11 r_shoulder 

deformer 12 r_up_arm 

deformer 13 r_low_arm 

deformer 14 r_hand 

deformer 15 l_up_leg 

deformer 16 l_low_leg 

deformer 17 l_foot 

deformer 18 l_toes 

deformer 19 r_up_leg 



                                     
   278 

 آموزش نرم افزار مسیو

deformer 20 r_low_leg 

deformer 21 r_foot 

deformer 22 r_toes 

بخش دوم فایل شامل یک خط به ازاء هر ورتکس می باشد.قالب هر خط به شکل زیر می 

 باشد:

 ... d0 w0 d1 w1 d2 w2 :[شماره ورتکس]

وزن تاثیر گزاری قطعه و... به w2, w1, w0...به شماره قطعه اشاره دارد و d2, d1, d0 که

 مورد نظر بر روی ورتکس مورد نظراشاره دارد.

هر ورتکس تحت تاثیر حداقل یک در مثال زیر که گزیده ای از یک فایل وزنی می باشد 

( می باشد.در 11و... ( و حداکثر سه قطعه)ورتکس 7,3,2,1,1قطعه و)ورتکس هاس 

 صورت نیاز هر ورتکس می تواند تحت تاثیر قطعات بیشتری نیز قرار بگیرد.

0: 19 1 

1: 1 1 

2: 19 1 

3: 1 1 

4: 3 0.431106 11 0.568894 

5: 3 0.589235 11 0.410765 

6: 11 0.9566 12 0.0434001 

7: 11 1 

8: 3 0.191499 4 0.808501 

9: 3 1 

10: 4 1 
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11: 4 0.373698 5 0.496435 6 0.129868 

12: 6 1 

 motionماژول 

 مقدمه

از این ماژول برای طراحی روند حرکت یک مدل استفاده می شود.درخت ایجاد شده در این 

ماژول بخشی از مدل می باشد که هنگامی که از طریق مغز اجرا می شود سبب می شود که 

دیگر  به صورت منطقی و از روشی قابل کنترل, انتقال پیدا حرکت مدل به حرکتی 

همچنین با استفاده ازاین ماژول می توان فهرست حرکات مورد نیاز برای ثبت حرکات کند.

 توسط دستگاه موشن کپچر را از طریق درخت حرکتی بدست آورد.

 

بعضی از مدل هانظیر برای اکثر مدل ها تنها یک درخت حرکتی مورد نیاز می باشد , اگر چه 

اسب و سوارکار ممکن است که فایل های حرکتی را جداگانه اجرا کنند.مسیو به کاربر اجازه 

می دهد تا بیش از یک درخت را برای یک مدل ایجاد کند و هر درخت را به بخش مربوط به 

 آن نسبت دهد.

 motionدکمه ها و فرمان های ماژول 
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برای ایجاد درختی جدید , ابتدا باید تراکی را که می خواهید درخت برای آن ایجاد کنید را 

دکمه در پایین و سمت چپ پنجره ویرایش گره وجود دارد که هر یک مبین یک  8)انتخاب 

برای حذف یک درخت نیز باید ابتدا کلیک کنید. addتراک می باشد ( و بر روی دکمه 

 کلیک کنید. deleteذف شود را انتخاب و سپس بر روی دکمه تراکی را می خواهید ح

برای نمایش هر درختی باید بر روی دکمه های عددی مربوط به آن کلیک کنید تا درختان آن 

می توانید یک درخت  active treesتراک نمایش داده شود.همچنین با استفاده از از دکمه 

استفاده  F2ایل حرکتی فعال نیز می توانید از کلید ها را فعال یا غیر فعال کنید و برای نمایش ف

 کنید.

 

فایل های حرکتی پیش فرض درخت در پایین محیط کاری و در پنجره ویرایش فهرست 

 شده اند.
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که در روبروی فیلد نام آن  defaultبا انتخاب فایل حرکتی مورد نظر و کلیک بر روی دکمه 

قرار دارد , می توانید حرکت پیش فرض درخت را تعیین کنید.با انجام این کار , حرکت تعیین 

شده با اجرای شبیه سازی آغاز می شود و تا وقتی که حرکتی دیگر اجرا نشود , ادامه پیدا می 

 کند.

قرار دارند می  "agent default actions"با استفاده از دکمه هایی که در زیر عبارت 

این کار سبب می شود که هر توانید فایل های حرکتی را به همراه متغیر های مدل انتخاب کنید.

کدام از متغیر های مدل دارای مقدار بالاتری باشند , حرکت متناظر با آن به عنوان حرکت 

این روش انتخاب پیش فرض آن نمونه از مدل در نظر گرفته می شود.حرکتی که با استفاده از 

 می شود , بر حرکت پیش فرض درخت تقدم پیدا می کند.

هر دوی این گره ها را درخت حرکتی با استفاده از گره فایل حرکتی و انتقال ساخته می شود.

 می توان از بخش چپ محیط کاری گره انتخاب کرد.

 گره انتقال 

گره انتقال , حالتی است که دو حرکت به هم می رسند.به عبارتی دیگر شروع یک حرکت و 

خاتمه حرکتی دیگر می باشد)حالتی که مدل از یک حرکت به حرکتی دیگر انتقال پیدا می 

 کند(. 

 

 در پنجره ویرایش این گره سه پارامتر وجود دارد که عبارتند از :

 شخص می کند.فیلد نام : نام گره انتقال را م

 دکمه های رنگی : با استفاده از این دکمه ها می توان رنگ گره انتقال را انتخاب کنید.

entries  :.حرفی را که جهت وارد شدن گره انتقال را نشان می دهد , برجسته می کند 
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 گره فایل حرکتی

یک فایل حرکتی حرکتی است که مدل را از یک حالت به حالتی دیگر انتقال می دهد.این 

که توسط دستگاه موشن کپچر یا گره در واقع نشان دهنده همان فایل های حرکتی می باشند 

 برنامه های سه بعدی ایجاد کرده اید.

اعداد افزایشی نام  فایل های حرکتی که دارای نام های مشابه باشند , به صورت خوکار توسط

 گزاری می شوند.

 

 در پنجره ویرایش این گره نیز پارامتر های متفاوتی وجود دارد که عبارتند از :

 فیلد نام : نام گره فایل حرکتی را مشخص می کند.

Default  :  با فعال کردن این دکمه می توانید حرکت منتسب به گره فایل حرکتی را به عنوان

 درخت تعیین کنید.حرکت پیش فرض 

comment  :  با استفاده از این فیلد می توانید توضیحات متناسب با حرکت را در آن وارد

فعال باشد , توضیحات درج شده در این  Tree : commentsکنید.همچنین , چنانچه گزینه 

 فیلد در محیط کاری گره و به همراه گره نشان داده می شود.

dir   مشخص می کند.: جهت فایل حرکتی را 

entries  :  وابسته به جهت فایل حرکتی را نشان می دهد , برجسته می  ورودیحروفی که

 کند.

Omit : را که باید برای فایل حرکتی حذف شوند را مشخص می کند. ورودی 
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Triggers : .اجرا کننده ها را برای گره فایل حرکتی مشخص می کند 

Modifiers : .اصلاح کننده ها را برای گره فایل حرکتی مشخص می کند 

Latch : .لتچ ها را برای گره فایل حرکتی مشخص می کند 

Blends  :.ترکیب کننده ها را برای گره فایل حرکتی مشخص می کند 

Outputs : .خروجی ها را برای گره فایل حرکتی مشخص می کند 

 فعال کردن فایل های حرکتی

کردن و کنترل فایل های حرکتی از طریق درخت نیاز است تا ترکیبات مختلفی  به منظور فعال

از اجرا کننده ها , اصلاح کننده ها , لتچ ها و ترکیب کننده ها به فایل های حرکتی نسبت داده 

 شود.

فعال کردن یک اجرا کننده توسط گره خروجی در مغز سبب می شود درخت حرکتی فایل 

ا کننده را انتخاب کند.فعال کردن یک اصلاح کننده نیز شرایط حرکتی مرتبط با آن اجر

 بیشتری را برای انتخاب اعمال می کند.

فعال کردن یک لتچ نیز به ترتیب عمل می کندکه اگر فایل حرکتی قبلی دارای چندین لتچ بود 

لتچی را که فعال می باشد را تعیین می کند.از این رو درخت حرکتی یک حرکت را بر , 

 س ترکیبات خاصی از اجرا کننده ها , اصلاح کننده ها و لتچ ها انتخاب می کند.اسا

علاوه بر این , درخت حرکتی می تواند حرکات ترکیب شونده را بر اساس میزانی که گره 

 های خروجی ترکیب کننده  تعیین می کنند , فعال کند.

 اجرا کننده ها 

قابل دسترسی  Treeو از طریق منوی   motionدر ماژول  که triggersبا استفاده از گزینه 

 است , می توانید پنجره مورد نظر برای تعریف اجرا کننده ها را باز کنید.
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کلیک کنید و سپس نام  addدر این پنجره برای تعریف یک اجرا کننده باید بر روی دکمه 

آن را در فیلد متنی که در بالای پنجره قرار دارد , وارد کنید.برای حذف یک اجرا کننده ی 

 کلیک کنید. deleteتعریف شده , ابتدا باید آن را انتخاب و سپس بر روی دکمه 

در  با استفاده از دکمه های تعبیه شدهاجرا کننده هایی که در این قسمت تعریف می شوند , 

به حرکت مورد نظر نسبت داده می شود.نمونه هایی  از اجرا  "triggers"روبروی عبارت 

باشد.در ضمن به خاطر داشته  "block"و  "walk"  ,"run"کننده ها می تواند به نام های 

 باشید که نام یک اجرا کننده نمی تواند شامل کاراکتر فضای خالی باشد.

 اصلاح کننده ها

استفاده کنید.این پنجره نیز  Tree : modifiersه این پنجره باید از گزینه برای دسترسی ب

 دقیقاً مانند پنجره اجرا کننده ها عمل می کند.
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اصلاح کننده های تعریف شده در این بخش را می توان از طریق دکمه های قرار گرفته در 

هایی از اصلاح کننده ها به  حرکت مورد نظر نسبت داد.نمونه  "modifiers"روبروی عبارت 

 باشد. "left"و  "quickly"  ,"high"نظیر 

اصلاح کننده ها می توانند با ارتباط با اجرا کننده ها , حرکات متنوع بیشتری را نسبت به یک 

همراه با  "block"اجرا کننده تنها , فعال کنند.به عنوان مثال فعال شدن اجرا کننده ای به نام 

می باشد را اجرا می  "block_high", حرکتی که به نام  "high"نام اصلاح کننده ای به 

حرکتی به نام  "middle"کند و همان اجرا کننده همراه با اصلاح کننده ای به نام 

"block_middle"  را اجرا خواهد کرد و به همین تریب تغییر اصلاح کننده به"low" 

 ی کند.می باشد را اجرا م "block_low"حرکتی که به نام 

در رابطه با نام اصلاح کننده ها نیز لازم به ذکر است که نام آنها نمی تواند شامل کاراکتر 

 فضای خالی باشد.

 لتچ ها

استفاده کنید.این پنجره با دیگر  Tree : latchesبرای دسترسی به پنجره لتچ باید از گزینه 

لتچ باید دامنه ای که در آن پنجر ه های درخت متفاوت می باشد و علاوه بر تعریف نام یک 

 لتچ فعال می باشد را تعریف کنید.
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هنگامی که یک لتچ جدید اضافه می شود , گرافی ظاهر می شود که منحنی لتچ حرکت 

بعضی از حرکات نظیر راه رفتن , ممکن است که چندین لتچ انتخابی کنونی را نمایش می دهد.

این امکان وجود دارد از حرکت خارج شود  داشته باشد که فازهای مختلف یک حرکت را که

 را نشان می دهد.و حرکتی دیگر آغاز شود 

شما در پنجره لتچ می توانید با استفاده از محدوده آبی رنگ, فاز هایی از حرکت که با این لتچ 

در رابطه است را تعریف کنید .این نواحی را به وسیله کلیک چپ موس و کشیدن خطوط آن 

ظیم کنید یا با استفاده از کلیک وسط موس و کشیدن آن کل محدوده را جابه جا , می توانید تن

 کنید.

به کاربر  "walk_to_standR "با یک حرکت نظیر  "rightfoot "ترکیب یک لتچ نظیر 

اجازه می دهد تا تعیین کند که حرکت در مواردی فعال شود که حرکت قبلی)راه رفتن( درفاز 

 راست باشد.حرکتی تعریف شده پای 

 ترکیب ها

موتور ترکیب حرکتی در مسیو با انتقال یک حرکت به حرکتی دیگر برای تولید حرکت مدل 

, سروکار دارد.همچنین این موتور قادر است تا یک حرکت را بر روی حرکتی دیگر ترکیب 

 کند تا در حرکت مدل تغییر ایجاد کند.
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نترل می کند.ترکیبات در درخت فایل های حرکتی ترکیبی را کدرخت حرکتی فعالیت 

حرکتی در قالب فایل های حرکتی می باشند که به جای گره انتقال , به صورت مستقیم به 

 حرکتی دیگر متصل می شوند.

برای کنترل حداکثری بر روی ترکیب ها در مغز , نام فعال کننده های ترکیب به حرکات 

یقی که اجرا کننده ها را به گره های فایل ترکیب شونده نسبت داده می شوند , همانند همان طر

 های حرکتی نسبت دادید.

 

قابل دستیابی است می توانید  Tree : Blendsبا استفاده از پنجره ترکیب که از طریق گزینه 

نام فعال کننده های ترکیب را تعریف کنید.کار با این پنجره نیز شبیه به پنجره اجرا کننده ها  و 

باشد.در تعریف نان در این پنجره نیز باید توجه داشته باشید که در نام فعال  اصلاح کننده ها می

 کننده های ترکیب از کاراکتر فضایی خالی استفاده نکنید.

بعد از تعریف نام فعال کننده های ترکیب , می توانید آنها را با استفاده از دکمه هایی که در 

 به حرکاتی معین نسبت دهید. " قرار دارد , آنها راblends "روبروی عبارت 

برای حرکات سربالایی  "up"یک مثال برای ترکیب می تواند فعال کننده ای به نام 

باشد.حرکاتی نظیر سربالایی رفتن به منظور انطباق با سطح زمین , ایجاد می شوند , که به 

موجب آن حرکات سربالایی و سرپایینی با حرکاتی که بر روی سطح صاف می باشد , به 
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در این مورد ممکن است که چندین حرکت سربالایی نظیر درجات مختلف ترکیب می شوند.

"walk_up"  بر روی حرکت راه رفتن و" march_up "  قدم زدن,بر روی حرکت 

باید به هر یک از حرکات سربالایی نسبت داده شود تا با  "up "ترکیب شوند.ترکیبی با نام 

 یک گره خروجی بتوان تمامی این قبیل حرکات را کنترل کرد.

  خروجی ها

قابل دسترسی می باشد و کار با آن نیز همانند   Tree : Outputsاین پنجره از طریق گزینه 

 کار با پنجره های اجرا کننده ها , اصلاح کننده ها و فعال کننده های ترکیب می باشد.

 

خروجی ها اطلاعاتی در باره اینکه کدام حرکت فعال می باشد , فراهم می کند.به عنوان مثال 

رفتن ,دویدن و قدم زدن در ارتباط  که با حرکاتی نظیر راه"locomotion "خروجی به نام 

 است برای مغز مدل تعیین می کند که آیا مدل در حال حرکت می باشد یا خیر.

خروجی ها تاثیری بر ساختار تصمیم گیری درخت حرکتی ندارند , اما به جای آن , برای 

تعیین وضعیت کنونی حرکت مدل در مغز استفاده می شوند.برای دسترسی به خروجی یک 

خت حرکتی در مغز , باید یک گره ورودی را در مغز ایجاد کنید و نام خروجی درخت در

 حرکتی را در فیلد منبع آن درج کنید.
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همانند دیگر نام های تعریف شده , در تعریف نام خروجی نیز نباید از کاراکتر فضای خالی 

 استفاده کرد.

 و جهت ها ورودی ها

direction  :  را تعیین می کند , به خصوص سوی انتهای جهت کلی حرکت یک حرکت

 یک حرکت.

entry .ورودی هایی که بستگی به حهت فایل های حرکتی دیگر دارد : 

ورودی ها  وجهت ها معمولًا برای تعیین میزان حرکت ) یا وزن( یک مدل که به حرکت دیگر 

فایل حرکتی ,  ی از میزان حرکت وارد شده بهمی رود استفاده می شود.بسته به انواع مختلف

 ممکن است که به یک یا چندین حرکت متنوع در نتیجه یک انتقال واقعی نیاز داشته باشید.

وقتی که نوع وزن ممکن برای هر یک از حرکات با استفاده از ورودی ها و جهت ها تعیین می 

 take listو در شود , تعداد تنوع برای هر یک از حرکات مورد نیاز , به وسیله مسیو محاسبه 

 فهرست می شود. action listیا 

 یک مثال بر مبنای مدلی که با شمشیر مبارزه می کند:

دارید و به این حالت حرکات حلقه ای به نام  "ready"فرض کنید که شما یک حالت به نام

متصل است.)این نام ها  "dodge_right"و  "ready"  ,"lunge_forward"های 

 در اینجا برای توضیحات بیشتر است(.کارایی بیشتری ندارد , اما 

ممکن است که بخواهید با توجه با شتاب حرکت قبلی که اجرا می شود , دو حرکت 

"lunge_forward"  را ثبت کنید.به عنوان مثال , چنانچه حرکت قبلی نوعی دیگر از

"lunge_forward"  بود , این یکی باید دارای یک حرکت روبه جلوی خاص باشد تا با آن

بود , این نوع از حرکت  "dodge_right"شروع بشود , چنانچه حرکت قبلی 

"lunge_forward"  اصلاحی دقیق توسط باید با حرکتی از راست آغاز شود و نیاز به

 شمشیر زن دارد تا به سوی جلو خیز بردارد.



                                     
   291 

 آموزش نرم افزار مسیو

 a"در این مورد , شما باید جهات متفاوتی را به هر یک از حرکات نسبت دهید , نظیر 

"(forward به حرکات )"unge_forward"  و"ready"  و"b"(right به )

"dodge_right"  این کار با استفاده از دکمه هایی که به نام حروف می باشند و در(

, متوجه خواهید شد قرار دارد , انجام می گیرد(.به محض انجام این کار  dirروبروی عبارت 

, به عنوان انجام دو  "b"و  "a"ورودی دارد , در حال حاضر دو  "lunge_forward"که 

 حرکت دیگر.

حرکت برای ثبت , دو  6بسازید , این فهرست شامل  take listچنانچه شما فهرستی با قالب 

 می باشد. "forward"و  "rightward"متغیر برای هر یک از حرکات با ورودی 

کافی عمومی می باشد و نیاز به  دارید که به اندازه "ready"تصور کنید شما حرکتی به نام 

 "b"ندارد.شما می توانید بر روی دکمه  "rightward"و  "forward"متفاوت متغیر های 

, کلیک کنید تا به عنوان  "ready"در گره فایل حرکتی به نام  "omit"در روبروی عبارت 

ها تا حد می باشد , ثبت شود.حذف ورودی  take listحرکتی واحد در فهرستی که از نوع 

, را کاهش  take listزیادی می تواند تعداد حرکات تولید شده به وسیله فهرستی از نوع 

 دهد.

 

 : Treeبا استفاده از پنجره ورودی  که از طریق گزینه 

Entries  قابل دسترسی می باشد , می توانید جهات را به

 حروف نسبت دهی.

در فیلد نام  برای این کار می بایست نام هر یک از جهات را

 هر یک از حروف وارد کنید.
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 حرکات در درخت حرکتی

درخت های حرکتی در مسیو با اجرای شبیه سازی , حرکت مدل را به صورت گرافیکی 

 نمایش می دهد.

 

نام حرکت کنونی که در حال اجرا می باشد و حرکتی که بعد از آن فعال خواهد شد , با رنگ 

ن های جهت داری که با فایل حرکتی که در حال اجرا است , در قرمز نشان داده می شود.پیکا

رابطه می باشد با رنگ زرد نشان داده می شوند و نقطه ای که بر روی آن در حال حرکت می 

 باشد , نمایانگر فرآید حرکت می  باشد.
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در صورت فعال شدن یک حرکت ترکیبی , گره مرتبط با آن با رنگ زرد نشان داده می 

 ت این رنگ زرد بستگی به میزان فعال شدن ترکیب دارد.شود.شد

 ساخت مغز با استفاده از درخت حرکتی

قابل دسترسی است  Treeکه از طریق منوی  Make Brain Moduleبا استفاده از گزینه 

می توان مغزی مبتنی بر درخت حرکتی برای مدل ایجاد کرد.این روش همان وظیفه ای را 

یک گزینه برای اختیار بیشتر انجام می دهد که خود درخت انجام می دهد و ممکن است که 

یله به وس تنها بر روی حرکت انتخابی برای مدل در نظر بگیرد.پیشنهاد می شود تا از این ویژگی

 .کاربران حرفه ای مسیو استفاده شود

در   active treesچنانچه از این گزینه را انتخاب کردید , اطمینان حاصل کنید که گزینه 

 چراکه سبب تداخل در درخت و مغز می شود.فعال نمی باشد ,  motionماژول 

Take Lists  

این لیست شامل فهرستی از حرکات می شود که نیاز است ایجاد شوند.طرح حرکتی که این  

لیست به صورت خودکار تولید می کند , به وسیله تجزیه و تحلیل ورودی های حرکات و 

 محاسبات تمامی تنوع های حرکتی که هر فایل حرکتی نیاز دارد , انجام می شود.

قابل دسترسی است می توانید  Treeکه از طریق منوی   Save take listبا استفاده ازگزینه 

لیست مورد نظر را در قالب یک فایل متنی که شامل تعداد حرکات )یک شناسه واحد برای هر 

, توضیحات حرکت و حالت  انتقال حرکت ( , نام حرکات , نوع ورودی , حالت ابتدایی

 می شود ,ایجاد کنید. انتقال انتهایی

ست شامل بخشی برای ثبت اطلاعات و توضیحات می باشد که در طی ثبت همچنین این لی

 حرکات می توان از آن استفاده کرد.



                                     
   293 

 آموزش نرم افزار مسیو

 

Action Lists  

 این لیست نیز نسخه ای خلاصه شده از لیست قبلی در یک ترتیب عددی می باشد.

برای ایجاد این لیست که در قالب فایب متنی و شامل شماره حرکت , نام حرکت , نوع 

  Tree : Save Action Listورودی , حالت ابتدایی و انتهایی انتقال می باشد , باید از گزینه 

 استفاده کنید.

 

Sequencer List 

می توانید فهرستی تصادفی بر مبنای درخت  Tree : Sequencer Listبا استفاده از گزینه 

بسازید.برای کسب اطلاعات بیشتر به بخش مربوط به این ابزار  sequencerبرای ابزار 

 مراجعه کنید.
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 ترتیب تصادفی

با استفاده از این گزینه مدل به صورت تصادفی حرکاتی را از درخت انتخاب می کند , بدون   

, اصلاح کننده ها و ترکیب ها ی حاصل از مغز.این گزینه برای  توجه به اطلاعات اجراکننده ها

 تسهیل در تست انتقال بین حرکات می باشد.

غیرفعال شده باشد , آن حرکت در انتخاب  alt-dچنانچه حرکتی با استفاده از کلید میانبر 

به تصادفی حضور نخواهد داشت.این کار برای محدود کردن فعال سازی تصادفی حرکات  

 ش خاصی از درخت یا تعیین مجموعه ای از حرکات , مفید می باشد.بخ

کلیک بر روی هر حرکتی در درخت , آن حرکت را در پنجره ویرایش فایل حرکتی انتخاب 

می کند.چنانچه منحنی های انتقال و لتچ در حال انتخاب باشند , این روشپ تنظیم انتقال ها  را 

 به صورت تعاملی بسیار آسان می کند.
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 ایجاد یک اسکلت ابتدایی

 مقدمه

و کاراکتر استفاده می  همانند دیگر برنامه ها,مسیو از اسکلت در ساختار یک شی سه بعدی

 کند.

نامه ها قطعات اسکلت مسیو واقعاً حجمی را در فضای سه بعدی  بر خلاف تعدادی از دیگر بر

همچنین استفاده می شود.اشغال می کنند.از این حجم ها در محاسبات برخورد و داینامیک 

 حجم واقعی از طریق سیستم بینایی سنجی توسط دیگر مدل ها مشاهده می شود.

 :فیلم9گام 

می باشد را در  Building a Skeletonشما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

پیدا کرده و روند ساخت یک اسکلت ساده را مشاهده کنید.همچنین با طی  Videoپوشه 

 مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید ایجاد یک اسکلت ساده را فرا گیرید.

 :محدودیت نامگزاری در مسیو0گام
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مک نام در مسیو مهم می باشد.نام ها نه تنها در روند ایجاد و ویرایش قطعات و مدل به شما ک

می کند بلکه بخشی از قابلیت برنامه محسوب می شود.در ادامه می توانید بعضی از قوانین ساده 

 در مسیو را مشاهده کنید.نامگزاری 

 (spaceنباید از کاراکتر فضای خالی در نام ها استفاده شود)-

 نباید از علائم نشانه گزاری در نام ها استفاده شود.-

 ..شودع نام ها نباید با اعداد شرو-

نام های توصیف کننده به شما کمک خواهد کرد تا از کار کرد قطعات آگاه شوید.به عنوان 

 استفاده کنید. tube2به جای  legمثال بهتر است تا برای پا از نام 

قطعات مشابه را در مدل هایی که شما همچنین باید از نام هایی استفاده کنید که چپ یا راست 

و بازوی  "l_arm "باشند تعیین کنبد.به عنوان مثال بازوی چپ را دارای قرینه عضوی می 

لازم نمی باشد اما باعث می شود تا نام "_"نام گزاری کنید.استفاده از  "r_arm "راست را 

 ."rarm "و  "larm "راحت خوانده شود بر خلاف 

 body: انتخاب ماژول 3گام 

پنجره کاری مسیو وجود دارد میتوان گوشه سمت راست وبالای با استفاده از منوی موجود در 

 page و page upتغییر داد.همچنین با استفاده از کلید  bodyمحیط کاری را به ماژول 

down .از صفحه کلید می توان بین ماژول ها حرکت کرد 

 

 اسکلت مدل با استفاده از چهار نوع قطعه ساخته می شود.
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 ریشه: ایجاد قطعه 4گام 

هم اکنون شما اسکلت مورد نظر خود را خواهید ساخت.توجه داشته باشید که اسکلت را می 

 تواند از برنامه های دیگر وارد مسیو کرد.

 

 

با انتخاب وکشیدن آیکون کره توسط کلیک 

چپ موس که در سمت چپ محیط کاری 

قرار دارد می توان یک گره را در محیط 

کاری گره ایجاد و کره مورد نظر را در وسط 

 مشاهده کرد.  viewپنجره 

با کشیدن گره به داخل محیط,پنجره ویرایشی 

گره در پایین صفحه ایجاد می شود و شما می 

 ه را ویرایش کنید.توانید گر

را  sphere1در محیط ویرایشی گره نام 

که برای گره در نظر گرفته شده است را 

را به جای آن وارد  rootحذف کنید و نام 

از صفحه کلید را  Enterکنید.سپس کلید 

 فشار دهید.

نام کره به دلیل اینکه این قطعه,قطعه ریشه 

نامگزاری شده  rootاسکلت می باشد 

 است.
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 :ایجاد پاها7گام 

در قسمت قبل با استفاده از یک کره به عنوان کمر سعی شد تا عضوی شبیه به عضو انسان را 

 .در ادامه پاها اضافه می شود.شودساخته 

 

در محیط  rootبا کلیک بر روی قطعه 

کاری گره آن را در حالت انتخاب قرار 

دهید.سپس با کلیک چپ موس  بر روی 

کلیک و آن را به داخل محیط  tubeقطعه 

قرار  rootکشیده و در سمت چپ گره 

دهید.همانطور که مشاهده می کنید چون 

در حالت انتخاب قرار داشت  ”root“گره 

با وارد کردن گره جدید یک اتصال بین گره 

 انتخابی و گره وارد شده ایجاد می گردد.

 " تغییر داده و کلیدr_leg"نام گره را به 

Enter  .را فشار بدهید 
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در حالت  توجه داشته باشید که قبل از اضافه کردن هر قطعه ای به ریشه ابتدا گره ریشه را

طعه ایجاد شده به عنوان فرزندی از ریشه اضافه انتخاب قرار دهید.این کار سبب می شود تا ق

 شود.ریشه به عنوان والد دو پا می باشد.

 : تنظیم چرخش پا ها6گام 

گرچه پاها تقریباً در مکان و جهت مناسب قرار دارند اما ممکن است نیاز به تنظیماتی داشته 

 باشد.

در محیط کاری گره آن را در حالت انتخاب قرار  "r_leg "بر روی گره  با کلیک چپ

از صفحه کلید و کلیک بر روی قطعه مورد نظر  shiftدهید.همچنین با پایین نگه داشتن کلید 

 .کنیدمی توانید آن قطعه را انتخاب 

پنجره ویرایشی گره در پایین محیط کاری گره ظاهر می شود.حال با انتخاب قطعه مورد نظر 

 از پنجره ویرایشی گره را انتخاب کنید. "rest "تب 

یک بار دیگر این مراحل را برای پای چپ 

انجام دهید با این تفاوت که اینبار گره مورد 

قرار  ”root“نظر را در سمت راست  گره 

 " تغییر دهید.l_leg"داده و نام آن را به 

کلیک  rzدر این تب بر روی نوار لغزنده 

و ضمن پایین نگه داشتن کلیک چپ  کنید

موس آن را به سمت چپ و راست حرکت 

دهید.همانطور که مشاهده می کنید با 

حرکت دادن پارامتر یکطرف پا ,همان 

پارامتر در پای قرینه هم تغییر پیدا می کند 

و این به خاطر نامگزاری به صورت قرینه 

 بر روی گره ها می باشد.
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توجه داشته باشید که شما با حرکت دادن نوار لغزنده میزان چرخش پاها را تغییر می 

اویه ای است دهید.همچنین توجه کنید که در کنار نوار لغزنده مقداری عددی دارید.این عدد ز

که پاها نسبت به والد خود دارند.هنگامی که شما نوار لغزنده را حرکت می دهید مقدار عددی 

که در کنار آن قرار دارد نیز به میزان این حرکت تغییرپیدا می کند.همچنین شما می توانید این 

 .کنیدمقدار را به صورت دستی و بدون نوار لغزنده تعیین 

 سکلت در صحنه :تغییر نمایش ا5گام 

در آینده نیاز است تا پاها را نسبت به نیم تنه به بالا یا پایین حرکت دهیم.از این رو با تغییر 

 حالت نمایش صحنه به راحتی می توانیم این کار را انجام دهیم.

و برای برگشت به حالت  کنیداستفاده  alt-sبرای تغییر حالت نمایش می توانید از کلید میانبر 

 .کنیدقبل هم باید یک بار دیگر از این کلید میانبر استفاده 

 : مشاهده محور ها3گام 

مختصات را مشاهده می کنید که آن هم  هایمحور مجموعه از شما تنها یک viewدر پنجره 

 مبداء قطعه ای که هم اکنون در حالت انتخاب است را نشان می دهد.
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.این کلید میانبر دو کنیداستفاده  shift-alt-aهای مدل باید از کلید میانبر  برای مشاهده محور

باید دوباره از همین  کنیدحالته می باشد و چنانچه بخواهید نمایش محور های مدل را غیر فعال 

 .کنیدکلید میانبر استفاده 

محور های بزرگتر محور های مدل و محور های کوچکتر محور های قطعه می باشند.همچنین 

اگر بخواهید تمامی محور های قطعه های مدل را بدون آنکه در حالت انتخاب قرار 

و برای عدم نمایش آن نیز باید  کنیداستفاده  alt-aگیرند,مشاهده کنید باید از کلید میانبر 

 بر مورد استفاده قرار گیرد.دوباره این کلید میان

 :حرکت پاها به بالا و یا پایین1گام 

چشمان خود را بر روی مکان محور ها متمرکز کنید  کنیدهنگامی که می خواهید پاها را تنظیم 

. 

 

بروید.سپس نوار  "shape "در حالت انتخاب قراردارد به تب  "r_leg "در حالی که گره 

می باشد را حرکت دهید.همان طور که مشاهده می کنید با تغییر این  tyلغزنده ای را که به نام 

پارامتر توسط نوار لغزنده مکان قطعه نسبت به محوری که به عنوان مبداء قطعه می باشد تغییر 

 پیدا می کند و این در حالی است که مکان محور در جای خود ثابت می باشد.

مقداری عددی در روبروی نوار لغزنده خود دارد که این پارامتر نیز همانند پارامتر های دیگر 

 می توان مقدار آن را به صورت دستی تعیین کرد.

 که محور قطعه در بالای قطعه قرار بگیرد.در این آموزش قطعات را به قدری حرکت دهید 
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عه نمایش داده می شود,چرخش پیدا می به وسیله محور های قطکه محور پا حول مبداء قطعه 

.از کندآنجایی که این استکلت به شکل انسان می باشد پاها باید حول لگن چرخش پیدا کند.از 

این رو مکان پا ها کمی بالا قرار دارد.برای اینکه بتوان قطعه انتخابی را به همراه محور آن جابه 

 قرار دارد استفاده کرد. restجا کرد باید از پارامتر هایی که در تب 

 

شدید محورهای قطعه در نزدیکی بالای قطعه قرار گرفته است,شما می هنگامی که شما مطمئن 

توانید شما می توانید قطعه مورد نظر را به همراه محور های آن حرکت دهید تا در مکانی 

 درست نسبت به کره قرار بگیرد.

می باشد را کاهش دهید.همانطور که  tyحال نوار ابزار لغزنده ای را که مر بوط به پارامتر 

 مشاهده می کنید قطعه مورد نظر به همراه محور آن جابه جا می شود.

 :قرینه سازی92گام 

همانطور که در بخش های قبل مشاهده کردید هنگامی که پارامتر های مربوط به یک قطعه را 

اندازه تغییر پیدا می کند.این به تغییر می دهید ,پارامتر های قطعه متناظر با آن قطعه نیز به همان 

این خاطر است که که به صورت پیش فرض گزینه قرینه سازی مسیو فعال می باشد.با فعال 

 بودن این گزینه مسیو با توجه به نام گره ها قطعه سمت چپ مدل و قرینه آن را تعیین می کند.

که نسبت به هم قرینه هستند  قرینه سازی تنها در حالتی به درستی کار می کند که نام گره هایی

استفاده این حروف در تفاوت داشته باشند و بقیه نام آنها یکسان باشد. "l"و "r"تنها در حروف 

 ابتدا و انتهای نام گره تفاوتی ندازد و در حالت دوم هم قرینه سازی به درستی عمل می کند.
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 "گره قرینه آن که به نام سبب می شود تا  "r_arm "به عنوان مثال چرخش گره ای به نام

l_arm"  می باشد نیز چرخش پیدا کند.همانطور که گفته شد استفاده از نام هایی به شکل" 

leg_r" و" leg_l" .نیز برای قرینه سازی مجاز می باشد 

قابل دسترسی است می توان قرینه  Editکه طریق منوی  symmetryبا استفاده از گزینه 

 فعال کرد.سازی را فعال و یا غیر 

 : اضافه کردن بازوها99گام 

 در این بخش بازوهای مدل به اسکلت اضافه می شود.

 

برای ایجاد بازوی قرینه نیز باید به همان ترتیبی که در بالا گفته شد عمل کنید با این تفاوت که 

خل محیط کاری وارد می کنید در سمت راست گره ریشه قرار دهید و باید گره ای را که به دا

 تغییر دهید. "l_arm "نام آن را به

 :تغییر اندازه قطعه90گام 

اندازه بازوها تا حدودی بزرگ می باشد .برای تغییر در اندازه بازو ها بر روی بازوی سمت 

سپس در پنجره ویرایشی گره که بعد از راست کلیک کنید تا در حالت انتخاب قرار بگیرد.

برای اضافه کردن اولین بازو ابتدا می بایست بر 

 کنیدروی گره ریشه در محیط کاری کلیک 

تا آن را در حالت انتخاب قرار بدهید.حال گره 

tube  را از سمت چپ محیط کاری گره به

داخل آن بکشید و در سمت چپ گره ریشه 

قرار دهید.هم اکنون می توانید نام گره مورد 

 تغییر دهید. "r_arm "نظر را به 
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بروید.حال در این  "shape "انتخاب گره در پایین محیط کاری گره ظاهر می شود ,به تب 

اندازه تا به شعاع قطعه مورد نظر را تغییر دهید  radiusپارامتر نوار لغزنده تب با جابه جایی 

 .مورد نظر شما برسد

 :اضافه کردن سر93گام 

با اضافه کردن قطعه سر ,اسکلت مورد نظر تکمیل می  شود.ایجاد این قطعه نیز در این مرحله 

برای ایجاد آن ابتدا بر روی گره ریشه کلیک می کنیم و همانند ایجاد قطعات دیگر می باشد.

آن را در حالت انتخاب قرار می دهیم.سپس گره کره دیگری را انتخاب می کنیم و آنرا به 

 کشیم و در بالای گره ریشه قرار می دهیم.داخل محیط کاری گره می 

و پارامتر های موجود در آن تنظیمات آن را به  "rest "و  "shape "با استفاده از تب های 

 صورتی انجام دهید که قطعه سر در مکانی درست و محور آن در پایین  قرار بگیرد.

 : نام گزاری مدل 94گام 

نامگزاری شده است ,اما نام مدل هنوز تغییری نکرده نام تمامی قطعات تا به اینجای کار درست 

شما باید نامی ماتناسب با مدل را است,می باشد. "new "است و همان نام پیش فرض آن که 

 .کنیدبرای آن انتخاب 

کاری کلیک  برای تعیین نام جدید برای مدل ابتدا می بایست بر روی فضایی خالی از محیط

.سپس پنجره ای جدید در پایین این صفحه ظاهر می شود که می توانید نام مدل را تعیین کنید

که در فیلد "new"را جایگزین کلمه "skeleton1 ".برای این کار می بایست کلمه کنید

 . کنیدقرار دارد  pricessمتنی بالای پارامتر 
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 : تغییر رنگ مدل 97گام 

مدل خود را تغییر دهید.برای این کار می بایست بر روی فضایی خالی از  شما می توانید رنگ

محیط کاری گره کلیک کنید تا مدل در حالت انتخاب قرار بگیرد.حال از طریق پنجره ای که 

در پایین محیط کاری گره باز می شود  و نوار لغزنده ای که برای پارامتر رنگ در نظر گرفته 

 ل را تعیین کنید.شده است می توانید رنگ مد

می باشد که صفر بیانگر سفید و یک بیانگر رنگ سیاه می باشد.با  1تا  1محدوده رنگی ما بین 

توانید رنگ مورد نظر خود را انتخاب کنید.در این سیستم رنگی  حرکت دادن نوار لغزند می

 هر یک از اعداد حقیقی که بین صفر تا یک می باشد بیانگر رنگی خاص می باشد.

 : تغییر رنگ قطعات 96گام 

تعیین رنگ قطعات نیز تقریباً شبیه به تعیین رنگ مدل می باشد با این تفاوت که قطعات به 

صورت پیش فرض رنگی را که برای مدل انتخاب شده است را نمایش می دهند.چنانچه 

 که در inheritبخواهید رنگ یک یا چندین قطعه را تغییر دهید ابتدا می بایست دکمه 

و سپس رنگ هر یک از قطعات را  کنیدروبروی نوار لغزنده رنگ وجود دارد را غیر فعال 

 .کنیدهمانند تعیین رنگ مدل تعیین 

 : ذخیره مدل 95گام 
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 تغییرات در آن نوبت به ذخیره سازی مدل می رسد.بعد از ساخت مدل و یا ایجاد 

 

استفاده بکنیم.بعد از انتخاب  Fileموجود در منوی  Save agentبرای این کار باید از گزینه 

این گزینه پنجره ای ظاهر می شود که می توانید نام مدل و مسیر ذخیره سازی آن را مشاهده 

 .کنید

می باشد که می توانید آن را بدون آنکه با نرم   cdlفایل ذخیره شده یک فایل متنی با پسوند 

 مورد ویرایش قرار دهید.یک ویرایشگر متنی  افزار مسیو باز کنید با استفاده از

 placeکار با ابزار 

 مقدمه

با استفاده از این ابزار می توانید مولد هایی را تولید کنید که با استفاده از آن می توان نمونه 

همچنین شما می توانید  تعیین کنید هایی از مدل را تولید کرد و در مکان  مورد نظر قرار داد.

 ها توسط مولد در مکانی خاص قرار گیرد.که کدام نوع یا انواع مدل 

می توانید نمونه هایی از مدل را بر روی نشانگر های مولد   ctrl-pشما با استفاده از کلید میانبر 

 .کنیدصحنه را حذف  تمام نمونه های موجود در ctrl-dایجاد کنید و با استفاده از کلید میانبر 

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 در طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر دارید :

place/ground.obj 
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place /plod.cdl 

place/ball.cdl 

place/colour_simple.tif 

 موجود می باشند. place / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 آموزشی: فیلم 0گام 

می  Placing Agents in a Sceneشما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

پیدا کرده و روند ایجاد نمونه هایی از مدل در مکان مورد نظر را  Videoباشد را در پوشه 

مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید ایجاد یک 

 فرا گیرید. اسکلت ساده را

 :انواع مولد های موجود برای تعیین مکان3گام 

پنج دکمه قرار دارد که انواع مولد هایی را که شما با استفاده از آنها می  placeدر بالا پنجره 

 .توانید نمونه مدل های مورد نظر را ایجاد کنید را مشخص می کند

   

از چپ به راست این پنجره به ترتیب نوع این مولد ها 

 عبارت است از: 

 نقطه ای،دایره ای,چند ضلعی,خطی و رنگی

برای ایجاد یک مولد ابتدا می بایست یکی از انواع 

 addو سپس بر روی دکمه  کنیدمولد را انتخاب 

حال شما می توانید .شودتا این ابزار فعال  کنیدکلیک 

مکان مورد نظر برای  viewبا کلیک چپ در پنجره 

 قرار گیری مولد در صحنه را تعیین کنید.
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 :بارگزاری مدل ها4گام 

برای کار با این ابزار ابتدا می بایست مدل ها را به داخل صحنه بارگزاری کرد.به محض 

 ت داده خواهد شد.بارگزاری مدل ها به صورت خودکار گروه هایی به آن نسب

گروه ها می تواند گیج کننده باشد ,چرا که در شرایط عادی هر فایل مدل دارای گروه خود 

 می باشد و تشخیص تفاوت آنها مشکل می باشد.

 .کنیددر ابتدا باید دو مدل متفاوت  را از طریق بارگزاری دو فایل مدل متفاوت وارد صحنه 

قبل از بارگزاری فایل ها فایل سطح زمین را وارد صحنه می کنیم.برای این کار می توانیم با 

سطح مورد نظر را وارد صحنه  Fileموجود در منوی  load terrainاستفاده از گزینه 

آموزش  که در پوشه مربوط به این  ground.objبعد از باز شدن پنجره مورد نظر فایل بکنیم.

و آن را به داخل صحنه بار گزاری کنید.همچنین با استفاده از  کندرا انتخاب  موجود می باشد

و کلیک در فضایی خالی ازمحیط کاری گره,پنجره ای در پایین این محیط  sceneماژول 

 کنیدظاهر می شود که شما می توانید فایل مورد نظر خود را از این طریق نیز وارد صحنه 

حال نوبت به بار گزاری مدل ها به داخل صحنه می باشد و برای این کار نیز با کلیک بر روی 

پنجره ای باز می شود که شما می توانید فایل  Fileموجود در منوی  load agentگزینه 

 .کنیدو آن را به داخل صحنه بارگزاری  کنید( انتخاب plod.cdlیا  ball.cdlمورد نظر را )

بروید گره های مدل )به  sceneزاری فایل های مربوط به مدل ها چنانچه به ماژول بعد از بارگ

 رنگ سبز(را به همراه گروه های )به رنگ نارنجی(مربوط به آن را مشاهده خواهید کرد.
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تاکنون به نظر می رسد اگر هر مدل دارای یک گره گروه ویک گره  مدل باشد کاری زائد 

را یک بار دیگر همانند دفعه قبل به داخل صحنه وارد می  ballاست.حال فایل مدل 

کنیم.همانطور که مشاهده می کنید فایل گره سوم و فایل گروه سوم نیز در داخل محیط کاری 

گره ایجاد می شود.این گروه جدید نیز همانند گروه اول به فایل مدل یکسانی اشاره می کند 

 طی تعیین مکان شناخته شود. ,اما می تواند توسط برچسب جداگانه ای در

 تداخل با گروه اول جلوگیری شود.ابتدا می بایست نام گروه را تغییر دهید تا از 

 

وسپس نام گروه جدید را  کنیدبرای این کار می بایست گره گروه ایجاد شده جدید را انتخاب 

 تغییر دهید. ball2به 
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ممکن است فهم اینکه هدف از تفاوت گروه ها برای یک مدل یکسان چه می باشد,دشوار 

باشد اما آنچه که مهم است این است که بدانیم از گروه ها برای تعیین مکان مدل ها استفاده 

 و  می توان از طریق پرچسب آن ها انواع مدل های متفاوت را شناخت.می شود 

به گروه های متفاوت و استفاده از متغیر های گروه)که در ادامه  با نسبت دادن فایل مدل یکسان

در مورد آن بحث خواهد شد( از یک فایل می توان برای تولید دو یا چند مجموعه از مدل ها 

 را با ظاهر یا رفتاری متفاوت  ,استفاده کرد.

 : در مورد نمونه ها7گام 

می  (plod)یکی از آنها به شکل انسان شما باید سه مدل را مشاهده کنید که viewدر پنجره 

می باشند و تمام آنها در در مرکز مختصات صحنه قرار  (ball)باشد و دو تای دیگر مانند توپ

 دارند.
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این ها مدل های اولیه می باشند.با چندین کپی ازمدل های اولیه وقرار دادن آنها در مکان های 

 توان تعداد زیادی از مدل ها را تولید کرد.متفاوت با استفاده ابزار تعیین مکان می 

اما از آنجایی که در هر مکان مدل از مغز مدل گرچه واژه کپی از لحاظ فنی درست نمی باشد 

اصلی سهمی می برند و تغییر بر روی کپی هر یک از مغز ها برروی مغز تمام مدل ها تاثیر می 

 گزارد از این رو از واژه کپی استفاده می شود.

برای این نوع از رابطه به جای آن استفاده می شود.همچنین نموه های مدل در  اژه نمونهاز و

مسیو متفاوت از یک کپی محض می باشد چرا که آنها را می توان به طور تصادفی به روش 

های بسیار متفاوت ایجاد کرد .اگر چه هر یک از آنها دارای مغز مشابهی می باشند اما هر یک 

استفاده از مغز خود و با توجه به محیطی که در آن قرار دارند نسبت به آن واکنش از مدل ها با 

 متفاوتی دارند.

 : ایجاد نشانگر ها با استفاده از مولد نقطه ای 6گام 

حال شما با استفاده مولد نقطه ای می توانید تعدادی از نمونه های مدل توپ را در صحنه قرار 

 دهید.

قابل  Editموجود در منوی  Placeشما با استفاده از ابزار تعیین مکان که طریق گزینه 

 دسترسی است می توانید نمونه های مورد نظر را ایجاد کنید.
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چنانچه دکمه مولد نقطه ای در 

حالت انتخاب نمی باشد آن را 

 انتخاب کنید.

کلیک  addبر روی دکمه 

 viewکنید  ودر داخل پنجره 

بر روی نقطه ای از سطح زمین 

کلیک کنید.هم اکنون می 

توانید مولد ایجاد شده که 

همانند علامت + می باشد را 

در مکان مورد نظر مشاهده 

 کنید.

همانطور که متوجه شده اید 

بعد از ایجاد مولد تعداد زیادی 

گزینه که مربوط به این نوع از 

مولد می باشد در پنجره آن 

 د.نمایش داده می شو

در قسمتی از این پنجره گرو 

های متفاوت که همراه با رنگ 

مخصوص به خود می باشند را 

 می توانید مشاهده کنید.
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.چنانچه گروه هایی دیگری نیز در کنیدمی باشد کلیک   ballحال بر روی گروهی که به نام 

 تا از حالت انتخاب خارج بشوند. کنیدحالت انتخاب قرار دارند بر روی آن کلیک 

شما با استفاده از پایین نگه داشتن کلید شیفت از صفحه کلید و کلیک چپ بر روی مولد نقطه 

توانید مولد را بر روی سطح زمین جابه جا کنید و در مکان دلخواه خود می ای وکشیدن آن 

 قرار دهید.

هر مولد می تواند هر تعدادی از مدل ها را در صحنه قرار دهد.برای مشخص کردن تعداد نمونه 

را جا به جا کنید و تا جایی آن را  numberهای ایجاد شده نوار لغزنده مربوط به پارامتر 

را نمایش دهد.البته شما می  5فیلد عددی که در روبروی آن قرار دارد عدد حرکت دهید که 

توانید این عدد را به صورت دستی در فیلد مر بوطه وارد کنید و به نتیجه مشابه به حالت قبل 

 برسید.

 را برای آن در نظر بگیرید. 1را تغییر دهید ومقدار   distanceبه همین ترتیب پارامتر 

 

 sceneشما با استفاده از ماژول 

می توانید به این سه گروه 

دسترسی داشته باشید و ویژگی 

های آن نظیر رنگ گروه را 

 مشخص کنید.

نشانگر را مشاهده می کنید که به  5ن شما هم اکنو

طور تصادفی در اطراف مولد نقطه ای قرار گرفته 

است.این نشانگر ها محل هایی که قرار است نمونه 

های مدل توپ در آنجا قرار گیرند را مشخص می 

 کنند.
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  placeدر انتهای کار برای جایگزینی نمونه های مدل مورد نظر با نشانگر ها بر روی دکمه 

 .کنیدکلیک  closeو برای بستن پنجره نیز بر روی دکمه  کنیدکلیک 

 تعیین شده: قرار دادن و حذف نمونه ها از مکان های  5گام 

بعد از ایجاد مولد و بستن پنجره شما می توانید نمونه های مدل را به جای نشانگر ها در مکان 

 کنید. های مورد نظر قرار دهیدو یا آنها را از آن مکان ها حذف

 استفاده کنید. ctrl-pبرای قرار دادن نمونه های مدل بر روی نشانگر می توانید از کلید میانبر 

 

نمونه از مدل توپ به جای نشانگر ها در صحنه قرار می گیرند  5همانطور که مشاهده می کنید 

نشده و  و  دو مدل اصلی دیگر که گروه آنها برای مولد انتخاب نشده بود در صحنه جایگزین

 در نتیجه نمی توان آنها را مشاهده کرد.

با استفاده از این کلید .کنیداستفاده  ctrl-dبرای حذف نمونه های مدل نیز می توانید از کلید 

تمام نمونه های مدل ایجاد شده در صحنه حذف می گردند و شما می توانید مدل های اصلی 

 .کنیدرا که در صحنه قرار دارند را مشاهده 

پنجره ابزار تعیین مکان همچنین اگر بخواهید که نشانگر های موجود در صحنه را بدون آنکه 

قابل دسترسی  viewکه از طریق منوی  locatorsباز باشد را مشاهده کنید باید گزینه 

 .شوداست,فعال 
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 : مولد دایره ای  3گام 

پنجره تعیین مکان در سمت  نوعی دیگر از مولد ها مولد دایره ای می باشد.دکمه این مولد در

 راست دکمه مولد نقطه ای قرار دارد.

تا آن را  کنیدکلیک  addبرای ایجاد این نوع از مولد نیز باید همانند مولد نقطه ای بر دکمه 

و آن را به سمت  کنیدو بر روی سطح زمین کلیک  view.حال در داخل پنجره کنیدفعال 

مولد شعاع آن را نیز تعیین کنید.همانند مولد نقطه ای  خارج بکشید تا ضمن ایجاد این نوع از

بعد از ایجاد مولد ,ویژگی های مربوط به این مولد که تقریباً همانند مولد های دیگر می باشد 

 نشان داده می شود.در پنجره ابزار تعیین مکان 

دار پارامتر در نظر بگیرید و مق 31را  numberدر پنجره  مربوط به این مولد مقدار پارامتر 

distance   قرار دهید. 1را نیز 

 

 می توانید شعاع آن را تعیین کنید.

ای جابه جایی مولد دایره ای با ید ابتدا کلید شیفت را پایین نگه دارید و در ادامه ضمن بر

 انتخاب و کشیدن مولد آن را به مکان مورد نظر منتقل کنید.

برای تغییر شعاع دایره ابتدا می بایست به حالت ویرایشی مولد برویدوبرای رفتن به این حالت 

)شودتا فعال  کنیدباید بر روی دکمه ای که در انتهای دکمه های مولد قرار دارد کلیک 

اگر شعاع مولد دایره ای بسیار کوچک 

است )اکثر نشانگر های مولد در  خارج 

از دایره قرار می گیرند( یا نشانگر های 

مولد دایره ای با نشانگر های مولد نقطه 

ای تداخل دارند شما می توانید مولد را 

 جابه جا و یا در مورد مولد دایره ای  
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(.بعد از فعال شدن این دکمه ضمن پایین نگه داشتن کلید شیفت بر روی خط دایره کلیک 

و آن را به سمت داخل و یا خارج حرکت دهید.همانطور که مشاهده می کنید با حرکت  کنید

 دادن موس شعاع دایره افزایش یا کاهش می یابد.

لازم به ذکر است که در این حالت با کلیک بر روی مرکز دایره و کشیدن آن نیز می توانید 

 مکان مولد دایره ای را تغییر دهید.

 یک مولد : چندین گروه در 1گام 

این امکان وجود دارد تا چندین گروه را توسط یک مولد در مکان های مختلف قرار داد.در 

ایک قسمت ما مدل های انسان و توپ را همراه با هم و توسط یک مولد در مکان های متفاوت 

 قرار می دهیم.

برای این کار می بایست از میان فهرست گرو های نمایش داده شده گروه هایی را که می 

 .کنیدنتخاب خواهیم توسط مولد تعیین مکان بشوند را ا

 

که شما با تغییر اندازه هر  بر روی این نوار لغزنده رنگ گرو های انتخابی نمایش داده می شود

 یک از رنگ ها می توانید نسبت استفاده هر یک از گروه ها را تعیین کنید.

تنها نکته ای که در این رابطه باقی می 

گرو  ماند نسبت استفاه شده از هر یک از

 ه ها برای تعیین مکان می باشد.

برای تعیین این نسبت می توانید از نوار 

لغزنده ای که در بالای فهرست گروه 

 های موجود وجود دارد استفاده کنید.
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لازم به ذکر است که در ابتدا و انتخاب گرو های مورد نظر نسبت برابری برای گروه های 

 در نظر گرفته می شود. انتخابی

 

نجره ابزار تعیین مکان و جود دارد یا با استفاده از کلید که در پ placeحال با استفاده از دکمه 

گروه های اختصاص داده شده به هر نشانگر را می توانید جایگزین آن می توانید  ctrl-pمیانبر 

از صفحه کلید اجرا کنید و   spaceکنید.بعد از بستن این پنجره شبیه سازی را با فشردن کلید 

 آن را متوقف کنید. spaceبعد از اتمام نیز با فشردن دوباره کلید 

برای شروع  و  spaceکلید  به خاطر داشته هنگامی که پنجره ابزار تعیین مکان باز می باشد از

به عنوان   spaceپایان شبیه سازی استفاده نکنید,چرا که در هنگام باز بودن این پنجره کلید 

که در این پنجره قرار دارد ,عمل می  addکلید میانبری برای فعال و با غیر فعال کردن دکمه 

که از طریق منوی  Goکند.در این مواقع می توانید برای اجرا ویا توقف شبیه سازی گزینه 

Run  کنیدقابل دسترسی است را فعال و یا غیر فعال. 

 ر پنجره ابزار تعیین مکانبعضی از تنظیمات موجود د:  92گام 

استفاده کرده اید.پارامتر های  distanceو  numberتا به اینجای کار شما از پارامتر های  

دیگری نیز برای مولد وجود دارد که با استفاده از آنها می توانید به نتایج بهتری برای تعیین 

 مکان  نمونه های مدل برسید.

 پارامتر های موجود برای مولد را مشاهده کنید.در شکل پایین می توانید دیگر 

همانطور که در شکل رو برو مشاهده می 

کنید نشانگر های اختصاص داده شده به 

هر گروه به رنگ همان گروه می باشد و با 

تغیر نسبت گروه میزان نشانگر های 

اختصاص داده شده به گره هم به همان 

 نسبت تغییر می کند.
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را به دلخواه خود تغیی دهید. این پارامتر زاویه تمامی نشانگر ها را تغییر  angleمقدار پارامتر 

 قابل تغییر توسط نوار لغزنده می باشد. 181تا  181-مقدار این پارامتر را بین دامنه می دهد.

وجود که با استفاده از   angle variationهمچنین در پایین این پارامتر پارامتر دیگری به نام 

نوسان ایجاد کنید.مقدار  yآن می توانید در زاویه استفاده شده توسط نشانگر ها نسبت به محور 

می توانید هر زاویه ای  361می باشد که با تنظیم این پارامتر به مقدار  361تا  1این پارامتر بین 

 را بین نشانگر ها مشاهده کنید.

این پارامتر میزان ارتفاعی را که نشانگر ها نسبت تغییر دهید. 3نیز به  را heightمقدار پارامتر 

به معنی قرار دادن نشانگر ها  3به سطح دارند را تعیی می کند.تعیین مقدار این پارامتر به میزان 

 واحد در بالای سطح می باشد. 3با اندازه 

می  height variationمی باشد پارامتر  heightپارامتر دیگر که در رابطه با پارامتر 

این پارامتر نیز میزان نوسان ارتفاع را برای نشانگر در نظر بگیرید. 6باشد.مقدار این پارامتر را 

 های مولد مشخص می کند.

 flowمی باشد که با فعال بودن دکمه  orient toاز دیگر پارامتر های موجود در این پنجره 

field اساس این مولفه مشخص می شود و با فعال بودن دکمه جهت نشانگر ها برterrain 

معمولاً برای  نشانگر ها به اندازه ای چرخش پیدا می کنند که به موازات سطح قرار بگیرند.

تغییر دهید  5را به  noiseمقدار پارامتر 

را با  noise frequency و پارامتر 

استفاده از نوار لغزنده به قدری حرکت 

 دهید تا به نتیجه دلخواه خود برسید.

این دو پارامتر با هم بر روی توزیع 

 زارد.تصادفی نشانگر ها مولد تاثیر می گ
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از آنجایی که نمی خواهید در هنگام راه رفتن بر روی یک سطح نا هموار  مدل هایی نظیر انسان

البته این کار نباید با ه استفاده از این پارامتر نمی باشد.نیازی ب به صورت مورب قرار بگیرند

تطابق مدل با ارتفاع سطح اشتباه گرفته شود چرا که این کار به صورت خود کار انجام می 

 شود.

 : مولد چند ضلعی 99گام 

این مولد نیز یکی دیگر از مولد های موجود در پنجره ابزار تعیین مکان می باشد که در سمت 

 مولد دایره ای قرار دارد.دکمه 

 addبرای ایجاد این مولد ابتدا باید آن را در حالت انتخاب قرار دهید و سپس بر روی دکمه 

و بر روی سطح می  view.حال شما با کلیک چپ در داخل پنجره شودکلیک کنید تا فعال 

ک راست می توانید اضلاع این مولد را مشخص کنید.پس از رسیده به چندضلعی دلخواه با کلی

توانید به ایجاد این مولد پایان دهید و پارامتر های مربوط به این مولد را در پنجره ابزار تعیین 

 مکان مشاهده کنید.

 

 .کنید.برای برگشت به حالت قبلی نمایش باید یک بار دیگر از کلید میانبر استفاده کنیداستفاده 

پایین نگه داشتن کلید شیفت بر من برای جابه جایی این مولد باید همانند مولد دایره ای ض

و آن را به مکان مورد نظر بکشید.همچنین برای ویرایش مکان قرار  کنیدروی مولد کلیک 

گیری نقاط مولد ابتدا باید بر روی دکمه ای که در انتهای دکمه های مولد وجود دارد کلیک 

چنانچه نمی توانید مولد یا نشانگر های آن را 

به خاطر اینکه در زیر سطح زمین قرار گرفته 

 است ,به درستی ببنید می توانید حالت

نمایش اشیاء داخل صحنه را عوض کنید و به 

حالت سیمی در بیاورید.برای تغییر حالت 

  alt-sنمایش می توانید از کلید میانبر 
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شما می توانید رئوس  .پس از این کار حالت ویرایشی نقاط فعال می شود وشودتا فعال  کنید

وبا  کنیدچند ضلعی را ضمن پایین نگه داشتن کلید شیفت و کلیک چپ بر روی آن انتخاب 

 کشیدن آن به مکان مورد نظر انتقال دهید.

 : حذف مولدها 90گام 

که در پنجره ابزار تعیین مکان وجود دارد می توانید مولد های  deleteشما با استفاده از دکمه 

 .کنیدانتخابی را حذف 

انتخاب  برای این کار ابتدا باید با استفاده از کلید شیفت و کلیک بر روی مولد مورد نظر آن را

مولد مورد نظر را حذف کنید.این کار را برای  delete,سپس با کلیک بر روی دکمه کنید

 د های موجود در صحنه انجام دهید.تمامی مول

همچنین در مورد مولد چند ضلعی که دارای نقاطی به عنوان  رئوس آن می باشد چنانچه در 

حالت ویرایشی قرار داشته باشید می توانید با انتخاب نقطه مورد نظر آن را با استفاده از دکمه 

delete  

 : مولد خطی  93گام 

از انواع مولد های موجود در پنجره ابزار تعیین مکان می باشد  این نوع از مولد نیز یکی دیگر

که در سمت راست دکمه مولد چندضلعی قرار دارد.ایجاد این منحنی دقیقاً شبیه به ایجاد 

منحنی مولد می باشد با این تفاوت که به جای ایجاد یک فضای بسته برای نشانگر ها ,منحنی 

 ایجاد می شود.رسم می شود که نشانگر ها حول آن خط 
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در ادامه بر روی هر سه گروه موجود در فهرست گروه ها کلیک کنید و آنها را در  حالت 

تا نمونه مدل های مورد نظر در به  کنیدکلیک  placeانتخاب قرار دهید.سپس بر روی دکمه 

 جای نشانگر ها در مکان خود قرار بگیرند.

در مکان مورد نظر  ball مدل توپ را همانند گروه ball2توجه کنید که نشانگر های گروه 

قرار می دهد.این مدل ها به کمک متغیر های گروه دارای عملکردی بسیار متفاوت می باشند 

 در حالی که از فایل های مدل یکسانی استفاده می کنند.

 : مولد رنگی  94گام 

مکان این نوع از مولد با دیگر مولد های معرفی شده متفاوت می باشد .در این نوع از مولد 

 نمونه های مدل براساس رنگی که بر روی سطح وجود دارد مشخص می شود.

در پنجره پارامتر های مربوط به این پارامتر بر 

 rows andروی بر روی دکمه 

columns  تا فعال شود. کنیدکلیک 

و مقدار پارامتر  21را  rowsمقدار پارامتر 

columns  و مقدار پارامتر  3راcolumn 

distance  قرار دهید. 2را 

 distanceمطمئن شوید که مقدار پارامتر 

 باشد. 1که در بالای این پنجره می باشد 

شما به وضوح می توانید ببینید که چگونه با 

استفاده از این روش می توان دسته جاتی از 

سزبازان را سازماندهی کرد و سطر هایی از 

مدل ها را به به خوبی در کنار هم قرار 

 گرفته اند را مشاهده کنید.
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در ابتدا شما نیاز رنگ های نقاشی شده بر روی سطح نیاز دارید.این کار را می توان به دو 

طریق  انجام داد.یکی از این روش ها بارگزاری فایلی تصویری بر روی سطح می باشدکه قبلاً 

ر روی آن مشخص کرده ایم.راه دوم استفاده از ابزار رنگ آمیزی و رنگ نقاط مورد نظر را ب

 ایجاد رنگ مورد نظر بر روی سطح می باشد.

در این قسمت شما باید فایل تصویری را که در داخل پوشه مربوط به این آموزش وجود دارد  

 Load terrainبرای این کار می بایست بر روی گزینه را بر روی سطح بارگزاری کنید.

map  که از طریق منویFile  بعد از باز شدن پنجره فایل کنیدقابل دسترسی است,کلیک.

تا بر روی سطح زمین  کنیدمی باشد را انتخاب  colour-simple.tifتصویری که به نام 

 .شودبارگزاری 

 کنیدکلیک  add.سپس بر روی دکمه شودتا فعال  کنیدحال بر روی دکمه مولد رنگ کلیک 

.هم اکنون با استفاده از کلیک بر روی مکانی از سطح که دارای رنگی خاص می باشد و شما 

تمایل دارید نمونه های مدلتان بر روی آن رنگ ایجاد شوند ,می توانید رنگ مورد استفاده 

 .کنیدبرای مولد را تعیین 

 41ه مقدار را افزایش بدهید و ب numberبعد از انتخاب رنگ مورد نظر مقدار پارامتر 

 برسانید.

با انتخاب رنگ آبی که بر روی سطح قرار دارد تمامی نشانگر های مولد بر روی قسمت هایی 

از سطح که به رنگ آبی می باشد قرار می گیرند.همچنین شما با استفاده از نوار های لغزنده ای 

تمایل دارید نشانگر که برای کانال های قرمز,آبی و سبز تعبیه شده است می توانید رنگی را که 

 بر روی آن قرار بگیرد را به صورت دستی تعیین کنید.

 : ویرایش نشانگر ها  97گام 

المان های روی مکان و دیگر  ردر بعضی از موارد ممکن است بخواهید که کنترل بیشتری ب

 مدلی خاص یا گروهی که غضوی از گروه اصلی است داشته باشید.
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 Editموجود در منوی  locatorsپنجره ویرایشی نشانگر ها که از طریق گزینه شما با استفاده 

قابل دسترسی است می توانید کنترل بیشتری بر روی چرخش یک یا تعدادی بیشتر ازمدل ها 

,تنظیم ارتفاع داشته باشید.همچنین می توانیدتعیین کنید که مدل یا مجموعه ای از مدل های 

مورد نظر شبیه سازی های انجام شده قبلی را به جای استفاده از مغز خود برای محاسبه رفتار 

 خود,اجرا کند.وواکنش 

 

 : ذخیره سازی صحنه 96گام 

می  masبعد از به پایان رساندن کارتان می توانید صحنه خود را تحت فایلی که با پسوند 

 باشد,ذخیره کنید.

قابل دسترسی می   Fileکه از طریق منوی  save setupبرای این کار می توانید از گزینه 

مسیر و نام .با کلیک بر روی این گزینه پنجره ای باز می شود که می توانید کنیدباشد استفاده 

 فایلی که می خواهید ذخیره کنید را مشخص کنید.

با استفاده از پایین نگه داشتن کلید شیفت و 

کلیک بر روی نشانگر می توانید آن را انتخاب 

می توانید  select allکنید  یا با استفاده از دکمه 

 به یکباره تمام نشانگر ها را انتخاب کنید.

شما می توانید وضعیت نشانگر یا نشانگر های 

وسیله تنظیمات مولد  انتخاب شده را به آزاد)به

کنتر ل می شود(,قفل)به صورت دستی تنظیم می 

شود و تغییرات مولد بر روی آن اثر ندارد( ویا 

حذف شده)در این حالت نشانگر ظاهر می باشد 

اما نمونه مدلی بر روی آن قرار نمی گیرد(تغییر 

 بدهید. 
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از آنجایی که مدل هایی را به داخل صحنه بارگزاری کرده اید,فایل صحنه ذخیره شده شامل 

لینک هایی به فایل های مدل وارد شده به صحنه می باشد.همچنین یک لینک به فایل سطح 

یا این فایل ها حذف بشوند  کندن فایل ها تغییر زمین وبافت آن نیز وجود دارد.چنانچه مسیر ای

لینک ها به کار نمی آیند و باید قبل از استفاده از فایل صحنه لینکی که به فایل مورد نظر دیگر 

 .شودوجود دارد اصلاح 

 همچنین فایل صحنه تمامی اطلاعات مربوط به مولد ها و نشانگر ها را در خود ذخیره می کند.

 

 کار با سطح زمین

 مقدمه

می توانید با جابه جایی مدلتان آن را بر روی این آموزش یاد خواهید گرفت که چگونه  در

 .قرار دهید  ی که ناهموار استسطح

با استفاده از این آموزش نحوه اعمال منطق فازی بر مسئله و حل آن در مسیو را فرا خواهید 

 گرفت.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 این آموزش شما نیاز به فایل های زیر دارید : در طی

Terrain1 /ground.obj 

 موجود می باشند. Terrain1 / Tutorial Filesاین فایل در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 

می باشد را در  Terrain Followingشما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

در این فیلم شما با تمامی مراحل ایجاد مدل جعبه و طراحی مغزی که  .کنیدپیدا  Videoپوشه 

نسبت به ناهمواری سطح واکنش نشان داده ومدل را در موقعیت مناسبی قرار می دهد,آشنا می 
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روند انطباق مدل با سطح .همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید شوید 

 فرا گیرید. گام به گام را

 ایجاد مدل جعبه:  3م گا

که بتواند  شوددر ابتدا باید مدل جعبه ای را ایجاد کنید که قرار است مغزی برای آن طراحی 

 مدل نسبت سطح منطبق کند.

و آن  کنیدبروید و سپس بر روی گره مکعب کلید  bodyبرای ایجاد جعبه ابتدا باید به ماژول 

 را به داخل محیط کاری گره بکشید.

 

 : تنظیم شکل قطعه 4گام 

در حالی که گره جعبه در حال انتخاب قرار دارد شما می توانید در پنجره ویرایشی قطعه دنباله 

 ,shape, rest, d o f, poseای از تب ها را مشاهده کنید که شامل تب های 

dynamics, bones  وvary .می باشد 

با استفاده از پارامتر های موجود در این تب می توانید ابعاد قطعه .کنیدرا انتخاب  shapeتب 

 قرار دهید. 1را  zو  x, yانتخابی را مشخص کنید.در این مورد شما مقدار تمامی پارامتر های 

 

همانطور که مشاهده می 

کنید بعد از ایجاد گره 

مکعبی در وسط صحنه 

 ایجاد می شود.

این کار سبب می شود که ارتفاع 

(Y(پهنا,)x و عمق )(جعبهz یک )

 واحد در نظر گرفته شود.
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 مشخص کردن مبدأ قطعه:  7گام 

 نقطه مرکزی استفاده شده برای تمامی جابه جایی های مدل را مبدأ آن می نامند.

در ابتدا با ایجاد گره جدید مرکز مدل به عنوان مرکز جعبه در نظر گرفته می شود.چنانچه 

بگیریم ,نصف جعبه درون سطح قرار می گیرد چرا که تنظیمات مدل را به همین شکل در نظر 

 مبدأ در نقطه صفر قرار دارد.

مبدأ مدل برای اینکه تمام جعبه بر روی سطح ظاهر ظاهر باشد باید قطعه مکعب را به بالای 

-shift.برای مشاهده محور مدل که در مبدأ مدل قرار دارد می توانید از کلید میانبر کنیدمنتقل 

alt-a .چنانچه محور مورد نظر را نمی توانید به طور کامل مشاهده کنید با استفاده می کنید

حالت نمایشی صحنه را تغییر دهید تا اشیاع درون آن به صورت  alt-sاستفاده از کلید میانبر 

 سیمی نمایش داده بشوند.

 

 

 

همانطور که در شکل روبرو مشاهده می 

 ارد.کنید مبدأ مدل در مرکز مدل قرار د

در حالی که قطعه در حال انتخاب است به  

را  tyبروید و مقدار پارامتر  restتب 

 تغییر دهید.   1.5
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 : تغییرات در زاویه دید 6گام 

قرار دارد ممکن است که بخواهید با چرخش و حرکت  viewحال که مدل جعبه در پنجره 

 .کنیدبه مدل پیدا دوربین دید بهتری نسبت 

شما با استفاده از کلیک چپ موس و جابه جایی آن می توانید درصحنه بچرخید و با استفاده 

و جابه  با استفاده ازکلیک راست موسو  کنیدکلیک وسط موس می توانید در صحنه حرکت 

 نیز می توانید عمل بزرگ نمایی را انجام دهید. جایی آن

 : تنظیم حرکت مدل 5گام 

 حرکت دهید. zحال نیاز به آن دارید که مدل را در راستای محور 

بروید و یک گره از نوع خروجی را انتخاب  brainبرای این کار ابتدا می بایست به ماژول 

و آن را به داخل محیط کاری گره بکشید.بعد از وارد شدن گره پنجره ویرایشی گره در  کنید

گره انتخابی  ر رویشما می توانید تغییرات مورد نظر بپایین محیط کاری گره ظاهر می شود و 

 .کنیدرا اعمال 

 

را در قسمت کانال وارد کنید.این عبارت به مسیو می گوید که شما  tzدر این پنجره عبارت 

 .شودجابه جا  zمی خواهید مدلتان در راستای محور 

با انجام تغییری که گفته شد قطعه انتخابی به 

جابه جا  yاندازه نیم واحد در راستای محور 

 می شود و بر روی محور مدل قرار می گیرد.

می باشد جعبه  واحد 1تا زمانی که ابعاد مدل 

 بر روی سطح پیش فرض قرار می گیرد.
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قرار  1نوار لغزنده مقدار کانال را در نظر بگیرید و با استفاده از  1تا  1مقدار دامنه عددی را هم 

 دهید.

  zسرانجام با شروع شبیه سازی مشاهده می کنید که مدلتان در راستای مدلتان در راستای محور 

در حال حر کت می باشد,اما بعد از گذشت زمانی مدل از میدان دید دوربینی که صحنه را 

رای اینکه دوربین مدلتان را در حال نشان می دهد خارج می شود و به راه خود ادامه می دهد.ب

استفاده  alt-fو همیشه در میدان دید آن قراربگیرد می توانید از کلید میانبر  کندحرکت تعقیب 

 .کنید.برای لغو کردن این حالت نیز باید یک بار دیگر از این کلید میانبر استفاده  کنید

ا ادامه شبیه سازی قبلی را اجرا کنید هم اکنون اگر شبیه سازی را یک بار دیگر اجرا کنید و ی

متوجه می شوید که همگام با حرکت مدل,دوربین نیز حرکت می کند تا مدل را در زاویه دید 

 خود قرار دهد.

 : وارد کردن سطح زمین به داخل صحنه  3گام 

بیشتر از مدل اکثر افرادی که از مسیو استفاده می کنند  متوجه شده باشید کهشما ممکن است 

ها وسطوحی که فراهم شده است استفاده می کنند.برخی از این عناصر پیش ساخته برای بخش 

 هایی از این آموزش فراهم شده است.

شما می توانید فایل زمینی که قبلاً آماده شده است و در پوشه مربوط به این آموزش موجود 

 Loadبر روی گزینه .برای وارد کردن فایل سطح زمین باید کنیدمی باشد را وارد صحنه 

terrain  که از طریق منوی File  و از پنجره باز شده فایل  کنیدقابل دسترسی است,کلیک

 .کنیدمی باشد را انتخاب  ground.objسطح زمین را که به نام 

 

با بارگزاری این فایل سطحی که به رنگ سبز 

مشاهده  viewمی باشد را می توانید در پتجره 

 کنید.
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 حرکت مدل به صورت دایره وار : 1گام 

که مدل در حین اینکه به صورت مستقیم در این مرحله از آموزش گره ای را ایجاد می کنید 

 حرکت می کند بتواند به سمت راست یا چپ بچرخد.

 

 

به خاطر در نظر بگیرید. 24قرار دهید و مقدار آن را  111تا  1بین دامنه عددی این گره را 

درجه  24داشته باشید واحد اندازه گیری چرخش درجه می باشد و از این رو این مقدار برابر با 

 می باشد.

 24ترکیب گره های خروجی با یکدیگر عمل می کند.به صورت پیش فرض مسیو بر اساس 

 ryفریم بر ثانیه اجرا می شود.بر حسب این نرخ مسیو با استفاده از گره خروجی که کانال آن 

می چرخاند.بعد   yدرجه در هر ثانیه(نسبت به محور  24می باشد مدل را در هر فریم یک ط)

می باشد مدل جعبه را در راستای  tz خروجی که کانال ا استفاده از گرهاز هر چرخش,مسیو ب

واحد هر فریم(.ترتیب آن به صورت  24/1واحد بر ثانیه )یا  1در حدود  zمحور 

این توالی چرخش,حرکت,افزایش یک فریم,چرخش,حرکت  و به همین منوال می باشد.

 .کندسبب می شود تا مدل جعبه به صورت دایره وار حرکت 

بعد از اجرای شبیه سازی مشاهده می کنید که مدل جعبه طی یک مسیر دایره ای شکل حرکت 

و توجهی به سطح زمین ندارد.در ادامه این آموزش نحوه انطباق مدل با سطح زمین را   می کند

 فرا می گیرید.

قرار دارید گره خروجی  brain  در حالی که در ماژول 

دیگری را انتخاب کنید و آن را به داخل محیط کاری گره 

 بکشید و بالای گره قبلی قرار دهید.

را وارد کنید .با وارد  tyدر کانال مربوط به این گره عبارت 

کردن این عبارت مسیو متوجه می شود که شما می خواهید 

 بچرخانید. yمدل را نسبت به محور 
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 :انطباق با زمین: تنظیم گره های فازی92گام 

خود بپرسید که مدل برای انطباق خود با سطح زمین در این مر حله از آموزش ممکن است از 

 نیاز به چه اطلاعاتی دارد؟

یک بخش مهم از اطلاعاتی را که لازم است مدل بداند آن است که آیا سطح زمینی که در 

ما با استفاده از گره های فاز مفاهیم پایین آن)یا بالای آن( است بسیار بالا یا بسیار پایین است.

 را به منطق فازی تبدیل می کنیم. "بسیار پایین و "بسیار بالا"

و آن را به داخل محیط کاری گره  کنیدبرای این کار می بایست یک گره ورودی را انتخاب 

را در فیلد منبع  groundحال عبارت بکشید و در سمت چپ گره های خروجی قرار بدهید.

 دهید. قرار 1تا  -1مقدار دامنه ورودی را نیز بین  آن قرار دهید.

به خاطر داشته باشید که در فیلد منبع ورودی می توانید نام متغیر ها,یک عبارت,یا یک کانال 

 تعریف شده مسیو را وارد کنید.

و آن را به فاصله کمی بر روی هم و در سمت راست گره ورودی  کنیددو گره فاز را ایجاد 

تغییر دهید.حال  "low "از پایینی را به و نام گره ف "high "قرار دهید.نام گره فاز بالایی را به 

پایین نگه داشتن کلید گره ورودی را به دو گره فاز متصل کنید.برای این کار می بایست ضمن 

ctrl  کنیدو سپس بر روی گره فاز کلیک  کنیدابتدا بر روی گره ورودی کلیک. 
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و  ctrlدر صورت اشتباه کردن در ارتباط بین گره ها با استفاده از پایین نگه داشتن کلید های 

alt .و کلیک بر روی گره های مبدأ و مقصد می توانید ارتباط بین گره ها را حذف کنید 

در را برای آن تعریف کنید. "بالا"تا بتوانید مفهوم  کنیدکلیک highهم اکنون بر روی گره 

راست و پایین پنجره ویرایشی گره دکمه های که هر یک مبین منحنی خاص می باشد سمت 

وجود دارد.به هر یک از این منحنی ها توابع عضویت گفته می شود که با استفاده از آنها می 

 توان داده های ورودی را فازی کرد.

حراف این منحنی ( از سمت چپ را انتخاب کنید .انsبرای گره انتخابی منحنی چهارم )منحنی 

 می باشد. sبه سمت راست می باشد  و معروف به منحنی 

وجود دارد که توابع عضویت را در بالای دکمه های منحنی عضویت یک جعبه مشکی رنگ 

نشان می دهد.هنگامی که شما برروی دکمه منحنی مورد نظر کلیک می کنید یک منحنی قرمز 

 رنگ در جعبه مشکی رنگ ظاهر می شود .

در بالای منحنی یک مربع سفید رنگ کوچک قرار دارد )نقطه کنترلی(که به عنوان دستگیره 

منحنی عمل می کند.هنگامی که نقطه کنترلی در حالت انتخاب قرار دارد شما می توانید با 

استفاده از فیلد عددی که در سمت راست و پایین پنجره ویرایشی گره قرار دارد ,مقدار 

 .کنیدرا وارد  1برای دستگیره انتخابی مقدار عددی  .کنیدیره را مشخص مختصات افقی دستگ

شما همچنین با استفاده از کلید های جهت نمای راست و چپ ویا کلیک بر روی دستگیره 

برای دستگیره ای که در سمت چپ .کنیدمورد نظر دیگر نقاط کنترلی منحنی را انتخاب 

 .کنیدرا وارد  1منحنی قرار دارد مقدار عددی 
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به تدریج افزایش پیدا می کند.این  1تا  1همانطور که مشاهده می کنید مقدار منحنی بین دامنه 

را  بالارا به مغزی که  1تا  1مقداری بین بدان معنی می باشد که گره ورودی مربوط به سطح 

 .تفسیر می کند, گزارش می دهد 

تا شکل منحنی  کنیدکه در پایین فیلد نام گره فاز قرار دارد کلیک  linearحال بر روی دکمه 

 به خطی تغییرکند.

(می رسد.روند تفسیر این عبارت نیز تا حدودی lowهم اکنون نوبت به تعریف مفهوم پایین)

شبیه به عبارت قبلی می باشد و فقط نوع تابع عضویتی که بر روی داده های ورودی اعمال می 

و بر روی دکمه اول از سمت  کنیدکلیک  lowشود متفاوت می باشد.بنابر این بر روی گره 

اهر شدن منحنی جدید در .با ظکنیدمی باشد,کلیک  zچپ که مبین منحنی به شکل حرف 

و با انتخاب  -1جعبه مشکی رنگ بر روی دستگیره با لایی کلیک کرده و مقدار آن را به 

 تغییر بدهید. 1دستگیره پایینی مقدار آن را به 

به تدریج افزایش پیدا می  -1تا  1همانطور که مشاهده می کنید مقدار منحنی بین دامنه 

را به مغزی  1-تا  1کند.این بدان معنی می باشد که گره ورودی مربوط به سطح مقداری بین 

 را تفسیر می کند, گزارش می دهد . پایینکه 

شکل منحنی استفاده شده را به خطی تغییر   linearهمانند گره فاز قبلی با فعال کردن  دکمه 

 دهید.

هده می کنید که از های اعمال شده بر روی داده های ورودی را مشادر شکل زیر منحنی 

 "پایین"و از منحنی سمت چپ برای تعریف واژه  "بالا"منحنی سمت راست برای تعریف واژه 

 استفاده می شود.
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 غیر فازی سازی :انطباق با زمین: تنظیم گره های99گام 

می باشد,باید تصمیم بگیریم که  "بسیار پایین"و  "بسیار بالا"حال که مدل قادر به بیان مفاهیم 

 مدل نسبت به هر یک چه واکنشی را انجام دهد.

در این مورد لازم است تا مدل در هنگامی که سطح بسیار بالا قرار دارد به سمت بالا و هنگامی 

 .این رفتار مدل را می توان به وسیله کانالکندکه سطح پایین قرار دارد به سمت پایین حرکت 

ty .ما با استفاده از گره های غیره فازی ساز که مختصات عمودی را تعیین می کند,کنترل کرد

را به مقداری منحصر به فرد  "پایین رفتن"و "کاری انجام ندادن", "بالا رفتن"نتایج فازی نظیر 

 تبدیل می کنیم.

گره ای خروجی را انتخاب کنید و به داخل محیط کاری گره بکشید و در فاصله ای در حدود 

را در پنجره ویرایشی  posپهنای دو گره در سمت راست گره های فاز قرار دهید.حال دکمه 

و  -11آن وارد کنید و دامنه عددی آن را بین اعداد را در کانال  tyو عبارت  کنیدگره فعال 

دهید. با استفاده از این گره می توان نتایج حاصله از گره های فازی زمین را بر روی قرار  11

مخصات عمودی مدل اعمال کرد تا مدل نسب به ارتفاع سطح به سمت بالا و یا پایین حرکت 

 کند.

در ادامه سه گره فازی را به داخل محیط کاری گره بکشید و بر روی هم و به فاصله کمی در 

خروجی که مختصات عمودی مدل را کنترل می کند,قرار دهید.این گره ها سمت چپ گره 

 ,آنها را به مقادیری قطعی تبدیل می کند.دریافت مقادیر فازی از طریق گره های فازی 

تغییر دهید و به  "go up"ونام آن را به  کنیدحال بر روی گره غیرفازی ساز بالایی کلیک 

 go"و  "0"و نام آنها را به  کنیدهمین ترتیب بر روی گره های وسطی و پایینی کلیک 

down" .تغییر دهید 
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قرار دهید و مقدار گره پایینی  11بر روی گره غیر فازی ساز بالایی کلیک کنید و مقدار آن را 

 بگزارید. -11را نیز 

و مقدار آن را صفر در نظر  کنیدهم اکنون بر روی گره وسطی که به نام صفر می باشد کلیک 

می شود که مدل به سمت بالا یا پایین حرکت نکند و در همان بگیرید.این مقدار سبب می شود 

 سطح خود بماند.

 elseه برای اینکه این مقدار را به عنوان مقدار پیش فرض در نظر بگیرید باید بر روی دکم

.با فعال کردن این دکمه شما به مسیو می گویید که در صورتی که شودتا فعال  کنیدکلیک 

 .کندهیچ کدام از حالات دیگر فعال نشدند از این مقدار استفاده 

 دیگر گره ها بین ارتباط:انطباق با زمین:90گام 

که مدل می تواند به حال که ما تفاسیری فازی از ورودی و تفاسیری غیر فازی سازی از آنچه 

عنوان نتیجه انجام دهد را ایجاد کردیم ,با استفاده از ارتباط آنها با قائده ها می توانید تعیین 

 کنید که در صورت وارد شدن هر ورودی چه حالتی به عنوان نتیجه بر مدل اعمال شود.

نمی باشد.اگر  ORو  ANDدر این مورد ,قائده ها بسیار ساده می باشند و نیازی به گره های 

سطح پایین است مدل باید به سمت و اگر  کندسطح بالا است ,مدل باید به سمت بالا حرکت 

 .کندپایین حرکت 

و گره  go upبه گره  highبرای پیاده سازی قوانین گفته شده در پاراگراف قبلی باید گره 

low  به گرهgo down  شودمتصل. 
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 تنظیم گره های فازیعقب و جلو :  کج شدن به:  93گام 

یکی دیگر از موارد انطباق مدل با سطح ,توانایی آن در کج شدن به جلو یا عقب در هنگامی 

 شیب زمین به سمت بالا یا پایین است,می باشد.

 شاید یک بار دیگر از خود بپرسید که مدل نیاز به چه اطلاعاتی برای انجام این کار دارد؟

اینکه شیب سطح به چه سمتی است,دارد)نسبت به محور ن در این مورد مدل نیاز به دانست

z مسیو دارای کانالی می باشد که این اطلاعات را اندازه می گیرد و به نام.)ground.dz  می

 باشد.

و آن را به داخل   کنیدبرای بدست آوردن این اطلاعات باید گره ورودی جدیدی را انتخاب 

را در داخل فیلد منبع آن وارد کنید و دامنه  ground.dzمحیط کاری گره بکشد و عبارت 

 قرار بدهید. 1و  -1عددی گره را بین 

 ,و بر روی همایجاد شدهطگره ورودیدو گره فاز جدید ایجاد کنید و آنها را در سمت راست 

و سپس گره ورودی را به گره تغییر بدهید  "falling"و "rising "و نام آنها را به  قرار بدهید 

 جدید متصل کنید.های فاز 

و همانند منحنی عضویت گره فاز  کنیدانتخاب  Sرا از نوع خطی  risingحال نوع منحنی گره 

high  قرار  1و دستگیره سمت راست را بر روی  1مقدار دستگیره سمت چپ را بر روی

در نظر بگیرید  Zنوع آن را خطی  lowنیز همانند منحنی گره فاز  fallingدهید.در مورد گره 

 قرار دهید. -1و دستگیره سمت چپ را بر روی  1و دستگیره سمت راست را بر روی 
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 در حالت انتخاب قرار دارد. risingنتیجه نهایی باید شبیه به شکل زیر باشد ,وقتی که گره 

 

 عقب و جلو : تنظیم گره های غیر فازی ساز کج شدن به:  94گام 

سوال بعدی که ممکن است بپر سید این است که مدل چه کاری را باید به عنوان نتیجه انجام 

 ؟دهد

این رفتار .کندما در نظر داریم تا با توجه به شیب مسیر, مدل به سمت جلو یا عقب چرخش پیدا 

 کنترل کرد. rxمدل را می توان به وسیله کانال 

حال برای کنترل این رفتار ابتدا باید یک گره خروجی را به داخل محیط کاری گره بکشید و 

 قرار دهید. 211و  -211و مقدار دامنه عددی آن را بین  کنیدرا وارد کانال آن ”rx“عبارت 

و آنها را در سمت چپ گره  کنیدسه گره غیر فازی ساز جدید را نیز وارد محیط کاری گره 

که ایجاد کرده اید قرار بدهید.بعد از قرار دادن گره ها تک تک آنها را به  خروجی جدیدی

 گره خروجی متصل کنید.

" ادامه 0 " و "tilt up", " tilt down "تنظیمات را  با تغییر نام گره های غیر فازی ساز به 

 قرار بدهید. 1و  -211,211دهید و مقدار آنها را به ترتیب 

 دیگر گره ها بین ارتباطعقب و جلو :  کج شدن به:  97گام 

 و این قوانید عبارتند از :در این بخش از مغز مدل نیز قوانین بسیار ساده می باشند 

اگر  شیب سطح رو به بالا بود مدل نیز به سمت بالا چرخش پیدا کند واگر شیب سطح رو به 

 پایین بود مدل نیز به سمت پایین چرخش پیدا کند.
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 tiltرا به  fallingو گره  tilt upرا به  risingحال برای پیاده سازی این قانون باید گره 

down  کنیدمتصل. 

انطباقی که با سطح پیدا کرده هم اکنون با اجرای شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که مدل با 

 می کند.است نسبت به شیب سطح واکنش نشان می دهد و به سمت بالا یا پایین چرخش پیدا 

 کج شدن به راست یا چپ : تنظیم گره های فاز:  96گام 

سرانجام  برای تکمیل انطباق با سطح,مدل باید قادر باشد تا در صورتی که شیب سطح زمین به 

 سمت چپ یا راست میل می کند مدل نیز با توج به آن به سمت چپ یا راست کج شود.

مراحل طی شده در سه گام قبلی می باشد و تنها مغز مدل همانند بخش اعظمی از این بخش از 

برای  کافیست یک کپی از این بخش از مغز بگیرید و عبارات کانال های آن را تغییر دهید.

و از کلید میانبر  کنیدکپی گرفتن از هر قسمتی از مغز ابتدا باید قسمت مورد نظر را انتخاب 

alt-c   و در ادامه از کلید میانبر  کنیدبرای کپی گرفتن آن بخش استفادهalt-v  برای ایجاد

 .کنیدگره های کپی گرفته شده استفاده 

تا مدل نسبت به شیبی که  کنیدبعد از انجام این مرحله باید بعضی از نام ها و مقادیر را اصلاح 

به سمت راست یا چپ دارد ,منطبق باشد.برای این کار ابتدا باید عبارت منبع ورودی را به 

ground.dx  تغییر بدهید تا اطلاعات بدست آمده توسط ورودی میزان شیبی باشد که سطح

 نسبت به چپ یا راست دارد.

 ی سازفاز غیر : کج شدن به راست یا چپ : تنظیم گره های 95گام 

عملی که ما در این قسمت از مدل انتظار داریم آن است که به سمت راست یا چپ کج 

می باشد که باید آن را  rzشود.کانالی را که نیز ما نیاز داریم مدل را به سمت چپ یا راست 

 درون کانال گره خروجی وارد کنیم.
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شده در آن بخش نیز از آنجایی که این بخش از مغز کپی از بخش قبلی می باشد و اعداد وارد 

و تنها کافیست نامی مناسب  در این قسمت هم کاربرد دارد دیگر نیازی به تغییر آنها نمی باشد

 برای گره های غیره فازی ساز انتخاب بکنیم که مناسب برای این بخش از مغز باشد.

 ارتباط بین دیگر گره ها: کج شدن به راست یا چپ :  93گام 

 .کنیددر این قسمت از آموزش باید قوانین زیر را پیاده سازی  

و اگر شیب  شوداگر شیب سطح به سمت راست میل پیدا کرد ,مدل نیز به سمت راست کج 

 . شودسطح به سمت چپ میل کرد , مدل نیز به سمت چپ کج 

برقراری ارتباطات از آنجایی که این بخش کپی از بخش پایانی قبلی می باشد دیگر نیازی بر 

دیگر برای پیاده سازی قوانین بالا نمی باشد و همین که کانال های مورد نظر را تغییر دادید 

 قانون گفته شده در پارامتر قبلی بر مغز مدل  اعمال می شود.

 یک سوئیچ کنترلی اصلیایجاد :  91گام 

با سطح انطباق نداشته باشد ممکن است که شما در بعضی از مواقع بخواهید تعیین کنید که مدل 

و یا انطباق داشته باشد.برای انجام این کار با استفاده از یک سوئیچ کنترلی و فعال و یا غیر فعال 

 کردن آن می توانید رفتار مدل را کنترل کنید.

مرتبط با گره های ورودی که دارای  در ابتدا باید ارتباط گره های فازی و غیر فازی سازی

 همانند شکل زیر:.کنیدرا قطع است  ground.dzو ground.dxکانال های 
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به خاطر داشته باشید که هر یک از گره های فاز به کدام یک از گره های غیر فازی ساز متصل 

 بوده است؟

فاصله موجود در بین گره های فاز غیر فازی ساز را به اندازه ای افزایش دهید که گره ای بتواند 

و آن را به داخل محیط کاری گره  کنیدرا انتخاب  ANDدر بین آن قرار بگیرد.حال یک گره 

 بکشید و در مکان مورد نظر قرار دهید )این کار باید چهار بار انجام بگیرد.( .

را به گره غیر فازی  ANDو سپس گره  کنید, وصل ANDهای فاز را به گره  هر یک از گره

 سازی متصل کنید که در حالت قبل گره فاز به صورت مستقیم به آن متصل بوده است.

 

هم اکنون یک گره ورودی را انتخاب و آن را به داخل محیط گره و در سمت چپ و بالای 

 باشد ,قرار دهید.بخشی از مغز که می خواهیم دارای کنترل 

که  ANDتعیین کنید و این گره را به هر یک از گره های  "tilting ON"نام گره ورودی را 

 ایجاد کرده اید متصل کنید.
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شبیه سازی را به ابتدا بازگردانید و چنانچه شبیه سازی در حال  alt-rبا استفاده از کلید میانبر 

 از صفحه کلید شبیه سازی را اجرا کنید. spaceاجرا نمی باشد با استفاده از کلید 

تغییر دهید تا تنیجه حاصل  1تا  1با استفاده از گره کنترلی که ایجاد کرده اید مقدار آن را بین 

 از مقدار فعال شده را مشاهده کنید.

قانون اعمال شده بر مدل پیچیده تر از حالت قبل می شود.در این  ANDبا افزودن گره های 

دارای دو شرط می باشد.به عنوان مثال یکی از قوانین اعمالی بعد از  ANDکورد هر گره 

 به صورت زیر می باشد: ANDافزودن گره 

 .شودی فعال بود در نتیجه مدل به سمت بالا کج اگر شیب در حال افزایش بود و ویژگی کج

شبیه  spaceبعد از اینکه شما از نحوه کار گره کنترلی آگاه شدید ,با فشردن دوباره کلید 

 سازی را متوقف کنید.
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فرض کنید حال به بیان نحوه سازماندهی مغز می پردازیم تا راحتر تر بتوانیم با آن کار بکنیم.

مدل تنها دارای مغزی که خود را نسبت به زمین منطبق می کند نباشد و دارای قوانین دیگری 

ایش این قوانین حجم انبوهی از گره ها نظیر برهیز از برخورد,دنبال کردن راهنما و ... باشد.با افز

ایجاد می شود که به دلیل ازدحام و شلوغی محیط کاری گره دیگر قادر نخواهید بود آن را 

کنید.برای سازماندهی بخش های متفاوت از مدل که حتی ممکن است با یکدیگر در  اصلاح

به هر بخش را در داخل ماکرو گره های مربوط ارتباط با شند,با استفاده ار ماکرو ها می توانید 

 قرار دهید .

برای قرار دادن چند گره درون یک ماکرو ابتدا باید گره های مورد نظر را در حالت انتخاب 

( و سپس با استفاده از کنیدرا انتخاب  tzو  ryقرار بدهید)در این آموزش گره های خروجی 

ور که مشاهده می کنید گره های آنها را درون ماکرو قرار دهید.همانط alt-gکلید میانبر 

می باشد جایگزین آن می  "macro "انتخاب شده ناپدید می شود و گره دیگری که به نام 

 شود.

برای ورود به ماکرو و دیدن محتویات آن می توانید نشانگر موس را بر روی ماکرو قرار دهید 

 backspaceفشار دهید.برای خروج از آن نیز می توانید از کلید  Enterبر روی کلید و 

 .کنیداستفاده 

برای آنکه گره ای که داخل یک گره وجود دارد را بر روی ماکرو مشاهده کنید و بتوانید 

و  کنیدابتدا باید گره مورد نظر را انتخاب  ماکرو به آن دسترسی داشته باشیدبدون وارد شدن به 

.بعد از خروج از ماکرو خواهید دید که گره انتخابی بر روی کنیداستفاده  alt-x از کلید میانبر

 ماکرو ظاهر می شود. 

تغییر دهید و یک بار دیگر شبیه سازی را اجرا  "terrain adaptation "نام ماکرو را به 

 .همانطور که مشاهده می کنید مدل همانند قبل از ایجاد ماکرو  رفتار می کند.کنید

 : ذخیره سازی مدل و صحنه 02گام 



                                     
   342 

 آموزش نرم افزار مسیو

بعد از اتمام کار نوبت به ذخیره سازی صحنه و مدل موجود در آن می رسد.برای ذخیره سازی 

قابل دسترسی است ,کلیک  Fileکه از طریق منوی  Save agentمدل باید بر روی گزینه 

ذخیره سازی  برای.کنیدمدل را در مسیر مورد نظر ذخیره  " terrain "و با تعیین نام  کنید

 "همین روال را ادامه بدهید و با تعیین نام  Save setupصحنه نیز با انتخاب گزینه 

terrain" .آنرا درمسیر مورد نظر ذخیره کنید 

 شبیه سازی صدا در مسیو

سیستم صدا در مسیو ابزاری ساده می باشد که مدل را قادر می سازد مدل های دیگر را 

و از وضعیت قرار گیری آنها نسبت به خود , حالات و حرکات کنونی آنها آگاه  دهدتشخیص 

.علاوه بر این با استفاده از این سیستم می تواند مدل می تواند تمام اطلاعات مربوط به  شود

 .کندخود را مخابره 

 :فیلم9گام 

پیدا  Videoمی باشد را در پوشه  soundشما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

کرده و روند ساخت سیستم صدا که مدل با استفاده از آن با محیط اطراف خود تعامل پیدا می 

کند را مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید روند ایجاد 

 این سیستم را گام به گام فرا گیرید.

 صدای مسیو: کار با سیستم  0گام 

با استفاده از سیستم صدا می توان از تداخل بین مدل ها جلوگیری کرد و یا سبب می شود که 

نبال بکنند.همچنین با استفاده از این سیستم می توان بعضی از مدل ها, مدل های دیگر را د

 گروهی از مدل ها را در شکل خاص نگه داشت.این کار با استفاده از دریافت اطلاعات مکان

نزدیکترین مدل و پرهیز از نزدیکی زیاد و یا دوری زیاد از آن ,انجام می شود تا مدل ها را در 

 محدوده یا شکل خاص قرار دهد.

یک مدل می تواند فرکانس های متفاوتی را ازخود ساطع کند تا هویت یا حالت)مدلی که در 

ند تا سبب شود مدل های قرار دارد می تواند فرکانس خاصی را از خود ساطع ک "مرده"حالت 
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دیگر به آن حمله نکند(  خود را برای مدل های دیگر مشخص کند یا به عنوان یک راهنما می 

 سبب شود مخاطبین آن کاری خاص را انجام دهند.تواند صدایی را تولید کند که 

 در مواردی نظیر موقعیت مبارزات مدل ار از آنجایی نیاز به واکنشی  دقیق نسبت به حرکات

دشمن می باشد سیستم صدا به  کار نمی آید و پیشنهاد می شود که از سیستم بینایی سنجی 

 استفاده شود.

 کانال های مرتبط به سیستم صدا:  3گام 

توضیحات کاملی داده  "سیستم صدا در مسیو"در مورد کانال های مربوط به صدا در بخش 

های کانال های موجود برای صدا و نحوه شده است که با رجوع به این بخش می توانید با تمام 

 .شویدکار آن آشنا 

می توان  sound.fو  sound.aنکته ای که باید به آن توجه کنید آن است که از کانال های 

در هر دو گره ورودی و خروجی استفاده کرد اما از دیگر کانال های موجود برای صدا تنها در 

 گره ورودی قابل استفاده می باشد.

چندین ورودی را در طی برخلاف دیگر کانال هایی که ما قبل دیده بودیم ,کانال های صدا 

شبیه سازی دریافت می کنند که می تواند منجر به برخی سردرگمی بر روی بخشی از کاربران 

 شود.

( می نامید به گره ورودی که دارای near )"نزدیک"فرض کنید که یک گره فاز که آن را 

( می right)"راست")فاصله( می باشد متصل است و یک گره فاز که آن را sound.dکانال 

و شما گره های   می باشد متصل است sound.xنامیم به گره ورودی که دارای کانال 

 می باشد متصل می کنید. "نزدیک و راست"که به نام  ANDرا به گره  "راست"و  "نزدیک"

صداهایی را در سمت راست می شنوید)اما لزوماً  ایا این قوانین پیاده سازی شده  موقعی که

نزدیک نمی باشد(  ویا صداهایی را در نزدیکی می شنوید)اما لزوماً در سمت راست قرار 
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ندارد(,فعال می شوند؟یا اینکه تنها در مواقعی که صدایی را که در نزدیکی و سمت راست 

 شنیده می شود ,فعال می شود.

فعال بشود باید حداقل در  ANDواضح است که جمله دوم صحیح می باشد.برای آنکه گره 

 را فعال کند.  ANDتمامی گره های فاز متصل به گره  می شودساطع  ی کهیک مورد صدای

تمامی صدا های شنیده شده توسط مدل را می توان در پنجره منحنی عضویت یکی از گره های 

ن صدا ها در قالب خطوط عمودی رنگی نشان داده می شوند که فاز ورودی مشاهده کرد.ای

 این رنگ نیز بستگی به فرکانس صدای دریافتی دارد.

 متصل بشوند ANDگره های فاز باید به گره :  4گام 

یک نکته بسیارمهم در استفاده از سیستم صدا آن است ترتیب اتصال گره ها باید از الگوی زیر 

 پیروی کند.

input -> fuzz -> AND -> 

باید بین گره فاز و گره دیگری که  بعد از آن می آید,قرار بگیرد.احتمال دارد که  ANDگره 

 با اتصال مستقیم گره فاز وگره غیرفازی ساز,سیستم صدا به درستی عمل نکند.

 : شروع کار  7گام 

از برخورد با  حال می خواهیم تعدادی مدل جعبه ایجاد کنیم که قادر باشند در هنگام حرکت

رویکرد ما به این مشکل نیز همان راهی است که نسبت به دیگر یکدیگر اجتناب کنند.

مشکلات منطق فازی درپیش گرفتیم. این رویکرد همان پرسیدن سوالات پایه ای برای شروع با 

 آن می باشد.

ند که مدل های اولین آن این می باشد که مدل به چه اطلاعاتی نیاز دارد؟مدل نیاز دارد تا بدا

دیگر در چه موقعیت چرخشی نسبت به آن قرار دارند.دو راه برای بدست آوردن این اطلاعات 

در اینجا ما مدلی که صداهایی از خود ساطع وجود دارد که آسانترین آن سیستم صدا می باشد.

 م.می کند و موقعیت مدل های دیگر را به وسیله صدایشان تشخیص می دهد, را ایجاد می کنی
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 bodyدر ابتدا باید یک مدل ساده را به وسیله قطعه مکعب ایجاد بکنیم.برای این کار به ماژول 

 و آن را به داخل محیط کاری گره بکشید. کنیدبروید و گره مورد نظر را انتخاب 

 

 : تعیین مکان مدل ها  6گام 

در این مرحله باید تعدادی از این مدل را در صحنه قرار دهید.برای این کار از مولد دایره ای 

,با  addاستفاده کنید.با انتخاب مولد دایره ای از پنجره ابزار تعیین مکان و فعال کردن دکمه 

 پنجره نمایشی می باشد را رسم کنید.  4/3استفاده از موس دایره ای که تقریباً به اندازه 
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را به  angle variation وnumber, distanceبعد از ایجاد مولد دایره ای پارامتر های 

کلیک کنید.حال با استفاده از  closeقرار دهید و بر روی دکمه  361و  41,2ترتیب مقادیر 

 مدل های نمونه را در مکان های تعیین شده قرار دهید. ctrl-pمیانبر  کلید

 صدای مدل: تنظیم دامنه  5گام 

تا مدل ها بتوانند از خود صدا  کنیددر ابتدا شما نیاز به آن دارید که پارامتر های صدا را فعال 

فرکانس ساطع بکنند.صدایی که مدل ها از خود ساطع می کنند به وسیله پارامتر های دامنه و 

 .کنیدتنظیم  "sound.a"تعریف می شود.حال باید دامنه صدا را با استفاده از کانال 

آن را به ید و بروید و یک گره خروجی را انتخاب کن brainبرای این کار باید به ماژول 

را درون کانال آن وارد  "sound.a"داخل محیط کاری گره بکشید و سپس عبارت 

 21در نظر بگیرید و مقدار آن را تقریباً  111تا  1کنید.مقدار دامنه عددی این گره را نیز بین 

 در نظر بگیرید.



                                     
   347 

 آموزش نرم افزار مسیو

 دامنه یا حجم صدا را در واحد دسیبل نشان می دهد.این گره 

 فرکانس صدای مدل: تنظیم  3گام 

 می رسد. "sound.f "حال نوبت به تنظیم فرکانس صدای مدل با استفاده از کانال 

را درون آن وارد  "sound.f "برای این کار نیز یک گره خروجی دیگر ایجاد کنید و عبارت 

 در نظر بگیرید. 5111در نظر بگیرید و مقدار آن را  11111تا  1کنید .مقدار این گره را بین 

 ( می باشد.Hertzاعداد نشان داده شده به وسیله این گره بر حسب هرتز)

 : نمایش صدا 1گام 

قابل  viewکه از طریق منوی  "sound emission "شما با استفاده از فعال کردن گزینه 

دسترسی است می توانید صداهای تولید شده به وسیله مدل را درون پنجره نمایشی صحنه 

 مشاهده کنید.

 

دایره های رنگی به دور به دور فعال کردن این گزینه همانطور که در شکل مشاهده می کنید با 

مدل نشان داده می شود.رنگ خطوط دایره ای فرکانس صدا را نمایش می دهد که این رنگ 
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مشخص می شود ,تغییر پیدا می  sound.fنیز بسته به سطح فرکانسی که با استفاده از کانال 

 کند.

نشان داده شده نیز حداکثر دامنه ای که صدا می تواند شنیده شود را نشان می دهد  شعاع دایره

 بستگی دارد. "sound.a"که این دامنه نیز بستگی به مقدار کانال 

 کردن : قادر ساختن مدل به حرکت 92گام 

چنانچه مدل های موجود در صحنه قادر به حرکت نباشند سبب می شود تا تداخلی نیز بین آنها 

به وجود نیاید و نمی توان کارایی سیستم صدا را بررسی کرد.به همین خاطر نیاز است تا مدل 

 ها حرکتی رو به جلو داشته باشند.

درون کانال  "tz "برای ایجاد این حرکت باید یک گره خروجی دیگر ایجاد شود و از عبارت 

 در نظر بگیرید. 2ار آن را قرار دهید و مقد 2تا  1آن استفاده بشود.دامنه این گره را بین 

با اجرای شبیه سازی مشاهده می کنید که تمامی مدل ها به سمت جلو حرکت می کنند و 

از میان یکدیگر حرکت می کنند.این تداخل به این دلیل می باشد که هنوز مواقع  اغلبدر

ه شناسایی سیستم صدای مدل تکمیل نشده است و مدل ها نمی توانند با استفاده از این سیستم ب

مدل های اطراف و وضعیت قرار گیری آنها نسبت به خود بپردازد و از برخورد با مدل های 

 دیگر اجتناب کنند.

 : تشخیص جهت صدا ها 99گام 

بدست آوردن اطلاعات خاص تردیگری که مدل نیاز دارد آنها را بداند,می حال نیاز به 

,لازم است تا مدل بتواند جهت صدای ارسالی را باشد.برای پرهیز از برخورد با دیگر مدل ها 

 مدل می تواند این کار را انجام دهد. "sound.x"تشخیص دهد.با استفاده از کانال 

برای انجام این کار باید یک گره ورودی را به داخل محیط کاری گره وارد کنید و عبارت 

"sound.x" و  -181ی آن را نیز بین را در دخل فیلد منبع آن قرار دهید.مقدار دامنه عدد

قرار دهید.این دامنه به خاطر آن است که این گره زاویه مدل با مدلی که صدای آن را  181
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دریافت کرده است را بر حسب درجه نشان می دهد و از این طریق می توان تشخیص داد که 

 مدل در سمت راست یا چپ قرار دارد.

و وآنها را بر روی هم و به فاصله کمی در سمت راست گره ورودی  کنیدسه گره فاز نیز ایجاد 

 ایجاد شده قرار دهید.

 

می باشد را انتخاب کنید و دکمه منحنی عضویتی را که به نام  "left"گره فازی را که به نام 

pi  می باشد را فعال کنید.این گره فاز به مدل اجازه می دهد که صدایی که از سمت چپ می

د بنابر این مدل با استفاده از این گره می تواند صدایی را که در دامنه ای در حدوآید را بشنود.

انتخابرشده دارای درجه قرار دارد را تشخیص بدهد.از آنجایی که منحنی عضویت  121تا  1

چهار نقطه کنترلی می باشد ,شما می توانید چهار سطح از درستی منحنی عضویت را تعریف 

 کنید.

قرار دهید.این  -121مقدار نقطه کنترلی که در سمت چپ این منحنی قرار دارد را بر روی 

درجه   -121می باشد,به طوری به معنی آن می باشد که در زاویه  1دارای ارزش درستی نقطه 

 کاملاً نادرست است. "چپ"مفهوم 

بر روی نقطه بعدی که در سمت راست نقطه قبلی قرار دارد و دارای ارزش کامل می باشد قرار 

تا "ی گیرند مفهوم قرا م -121و  91-تعیین کنید.مقادیر که بین  -91بگیرید و مقدار آن را 

را می رسانند.به همین ترتیب به نقطه بعدی که در سمت راست این نقطه قرار  "حدودی چپ 

به ترتیب نام گره های فاز را از بالا به 

 "و  "left" ," centre "پایین 

right"  قرار دهید و سپس گره

ورودی را همان طور که در شکل 

بینید یک به یک به گره  روبرو می

 های فاز متصل کنید.
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و در آخر نقطه کنترلی را که در سمت راست  در نظر بگیرید -45دارد,بروید و مقدار آن را 

 قرار دهید. 1این منحنی قرار دارد را انتخاب کنید و مقدار آن را بر روی 

 یرایش شده باید همانند منحنی موجود در شکل زیر باشد.منحنی و

 

در آن دارای ارزش کاملی می باشد را  "چپ"محدوده بالای منحنی زوایایی را که مفهوم 

را می  "تا حدودی چپ"میل می کنند نیز مفهدم  1مشخص می کند  و نواحی که به سمت 

 رسانند.

 : تکمیل دیگر منحنی های گره های فاز 90گام 

در پیش گرفته بوده اید را در این مرحله  "چپ"روندی را که در گام قبل برای تعریف مفهوم 

 را تعریف کنید. "راست"و  "مرکز"نیز ادامه دهید و مفاهیم 

برای  piو همانند گام قبل از منحنی  می باشد را انتخاب کنید  "centre "منحنی که به نام 

اط کنترلی این منحنی را نیز به ترتیب از سمت چپ به تعریف مفهوم کنونی استفاده کنید. نق

 قراردهید. 61و  31,-31,-61راست بر روی 

مقادیر نقاط  piمی باشد را نیز انتخاب کنید و با انتخاب منحنی  "right "گره ای که به نام 

 قرار دهید. 121و  91, 45, 1کنترلی را به ترتیب از سمت چپ به راست بر روی 

 نی های اعمال شده باید همانند منحنی های شکل زیر باشند.در انتها منح
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 : تشخیص فاصله صدای دریافتی تا مدل 93گام 

از دیگر اطلاعاتی که مدل برای عدم برخورد با مدل های دیگر باید بداند فاصله نسبی است که 

قرار دارند مدل های دیگر با آن دارند. در مورد مدل هایی که در فاصله دوری نسبت به مدل 

 ضرورت کمتری دارد که مدل برای عدم برخورد با آنها واکنش نشان دهد.

می توان فاصله نسبی را که مدل های دیگر با مدل دارند را  sound.dبا استفاده از کانال 

بدست آورد.برای این کار گره ورودی جدیدی را وارد محیط کاری گره کرده و آن را پایین 

را وارد فیلد  "sound.d "تشخیص می دهد,قرار دهید و عبارت  گره ورودی که جهت را

 منبع آن کنید.

در نظر می گیرد.این همان  1تا  1را بین  گره ایجاد شده  مسیو به صورت پیش فرض دامنه

 فاصله درست می باشد و نیازی به تغییر ندارد.دامنه ای است که برای کانال تشخیص 

فاصله نزدیکی نسبت به مدل قرار دارد و به همین ترتیب نشان می دهد که صدا در  1مقدار 

نشان می دهد که صدای شنیده شده در درفاصله بسیاری نسبت به مدل قرار دارد.از  1مقدار 

 استفاده شود. "نزدیکی"این کانال بهتر است برای تمایش مفهوم 

و  1.9ی که بین مقیاس کنونی ار روی محاسبات لگاریتمی بدست می آید ,از این رو فاصله ا

 قرار دارد. 1.9و  1.8قرار دارد کوتاهتر از فاصله ای است که بین  1

حال یک گره فاز جدید ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره ورودی مربوط تشخیص 

 تغییر دهید و آن را به گره ورودی متصل کنید. "near"نام گره فاز را به  فاصله قرار دهید.

 

می باشد را انتخاب کنید و مقدار نقطه کنترلی  سمت  Sمنحنی را که از نوع  با انتخاب گره فاز

 قرار دهید. 1.98و مقدار نقطه کنترلی سمت راست را بر روی  1.91چپ را بر روی 
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 : ایجاد گره های غیره فازی ساز چرخش 94گام 

باید به عنوان سوال بعدی که ما نیاز داریم به آن پاسخ دهیم آن است که مدل چه کاری را 

 دهد؟ م,انجامورد نیاز تمامی اطلاعات حاصل از دریافت نتیجه

مهمترین کاری که مدل باید در هنگامی که برخورد حتمی است,انجام دهد این است که به 

مدل می تواند به سمت راست یا   ryسمت چپ یا راست چرخش پیدا کند.با استفاده از کانال 

 چپ چرخش پیدا کند.

را  "ry"کار باید یک گره خروجی دیگر را وارد محیط کاری گره کنید و عبارت برای این 

تغییر دهید و مقدار دامنه عددی آن را بین  "turn"نام این گره را به درون کانال آن قرار دهید.

 تعیین کنید. 111تا  -111

هم اکنون سه گره غیره فازی ساز جدید ایجاد کنید و آن ها را بر روی هم و به فاصله کمی در 

 سمت چپ گره خروجی که برای کنترل چرخش مدل ایجاد شده است,قرار دهید.

 

در نظر بگیرید و به همین ترتیب بر  111ک کنید و مقدار آن را کلی "left "بر روی گره 

 را برای آن تعیین کنید. -111کلیک کنید و مقدار  "right "روی گره 

 : ایجاد گره های غیر فازی ساز سرعت  97گام 

از دیگر واکنش هایی که مدل وقتی در شرایط برخورد قرار می گیرد این است که سرعت 

 مدل می توان سرعت مدل را کاهش داد. tzخود را کاهش دهد.با کنترل کانال 

نام گره های ایجاد شده را به ترتیب از بالا 

و  "left","straight"به پایین به 

"right"  تغییر دهید و هر یک از گره های

غیر فازی ساز را به گره خروجی متصل 

 کنید.
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گره غیرفازی ساز ایجاد کنید و آن ها را بر روی هم و در فاصله کمی در  2در ادامه 

 مدل استفاده می شود,قرار دهید. سمت چپ گره خروجی که برای کنترل سرعت

" تغییر دهید و normal"  و نام گره دیگر را به "slowنام یکی از این گره ها را به "

را فعال  elseدر نظر بگیرید و دکمه  2" مقدار آن را normalبا انتخاب گره "

 کمید.حال هر دو گره را به گره خروجی مربوط به کنترل سرعت مدل متصل کنید.

 

 : ساخت قائده های مربوط به چرخش 96 گام

حال که مدل می تواند جهت و نزدیکی  مدل ها را تشخیص بدهد و قادر است که بچرخد و 

سرعت خود را کاهش دهد نوبت آن است که با اتصال گره های ایجاد شده قوانین مورد نظر 

 مدل اعمال کنیم.را که برای جلوگیری از برخورد مدل ها با یکدیگر می باشند را بر مغز 

هنگامی که مدلی را در سمت چپ و نزدیکی  دلمبرای جلوگیری از برخورد انتظار داریم که 

هنگامی که مدلی دیگر را در خود تشخیص می دهد به سمت راست بچرخد و به همین ترتیب 

 سمت راست و نزدیکی خود مشاهده می کند به سمت چپ بچرخد 

ایجاد کنید و آن را مابین گره  ANDپاراگراف قبلی یگ گره برای اعمال قوانین گفته شده در 

.حال گره تغییر دهید  "left and near"های فاز و غیر فازی ساز قرا دهید و نام آن را به 

ایجاد شده متصل کنید  ANDمی باشند را به گره  "near"و  "left"های فازی که به نام های 

 می باشد,متصل کنید. "right"را به گره غیر فازی سازی که به نام  ANDو سپس گره 
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دیگری ایجادکنید و نام آن را به  ANDبه همین ترتیب برای پیاده سازی قانون بعدی گره 

"right and near"  تغییر دهید.گره های فازی به نام های"right"  و"near"  را به این

 ,متصل کنید. "left"گره غیر فازی ساز به نام  گره متصل کنید و این گره را نیز به
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 : ساخت قائده های مربوط به سرعت 95گام 

طراحی یک مغز کامل برای مدل باید تمامی حالات و اتفاقاتی را توجه داشته باشید که برای 

که مدل ممکن است با آن مواجه شود را در نظر بگیریم و در قالب قوانین بر روی مدل اعمال 

 کنیم.

در مورد این مدل نیز ممکن است مدلی به صورت مستقیم در روبروی آن قرار گیرد.عکس 

العملی که مدل در این رابطه باید انجام دهد این است که سرعت خود را کاهش دهد.پس 

 قانون مربوط برای این شرایط به صورت زیر می باشد.

 ند.اگر مدلی در روبرو قرار گرفت,سرعت باید کاهش پیدا ک

را ایجاد کرده و  ANDبرای پیاده سازی این قانون نیز همانند قانون قبلی عمل کنید و یک گره 

 "می باشد,قرار دهید.نام این گره را به  "near "در سمت راست گره فازی که به نام 

centre and near" .تغییر دهید 

گره قائده مورد نظر متصل را به  "near "و  "centre "در ادامه گره های فاز به نام های 

 می باشد,متصل کنید. "slow "کنید و این گره را نیز به گره غیر فازی سازی که به نام 

 : مشاهده نتیجه  93گام 

با اجرا شبیه سازی می توانید نتیجه حاصل از پیاده سازی قوانین گفته شده و اعمال آن بر مدل 

دل قادر می باشد که جهت و نزدیکی مدل را مشاهده کنید.همانطور که مشاهده می کنید م

با اینحال هنوز های دیگر را تشخیص دهد و با توجه به این اطلاعات تصمیم لازم را اتخاذ کند.

هم ممکن است برخوردی بین مدل ها در بعضی از نقاط رخ دهد ,اما در اکثر بخش ها مدل ها 

 از برخورد با یکدیگر اجتناب می کنند.

با تغییر حالت نمایش به سیمی می توانید مدلی را که هم اکنون در حالت انتخاب قرار دارد را 

مقادیر  حاصل از شبیه سازی مدل  brainمشاهده کنید.مقادیر نشان داده شده در ماژول 

انتخابی و تنها مربوط به همان مدل می باشد و چنانچه بخواهید به نتایج حاصل از شبیه سازی 
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نه های مدل دسترسی داشته باشید می توانید با پایین نگه داشتن کلید شیفت و کلیک دیگرنمو

 بر روی مدل مورد نظر آن را انتخاب و مقادیر مربوط به آن را مشاهده کنید.

 : ذخیره سازی مدل و صحنه 91گام 

بعد از اتمام کار نوبت به ذخیره سازی صحنه و مدل موجود در آن می رسد.برای ذخیره سازی 

قابل دسترسی است ,کلیک  Fileکه از طریق منوی  Save agentمدل باید بر روی گزینه 

.برای ذخیره سازی کنیدمدل را در مسیر مورد نظر ذخیره  "sound1 "و با تعیین نام  کنید

آن اطلاعات مربوط به مکان مدل ها نیز همراه با آن ذخیره می شود, با صحنه که همراه با 

آنرا  "sound1 "همین روال را ادامه بدهید و با تعیین نام  Save setupانتخاب گزینه 

 درمسیر مورد نظر ذخیره کنید.

 : نکات عمومی در مورد پرهیز از برخورد 02گام 

نینی ساده از برخورد اجتناب می کند پیشنهاد می شود برای مدل تان که مغز آن با استفاده از قوا

را تحت  91تا  -91که زوایایی بین که  منحنی های های عضویت فازی چپ و راست را 

 پوشش قرار می دهد را ایجاد کنید.

درای حداکثر درستی  "راست"درجه مفهوم  91این کار سبب می شود که در زاویه 

شروع بشود ,چرا که با این کار مدل نسبت به هر  1از باشد.ممکن است که بخواهید منحنی 

درجه قرار بگیرد,واکنش نشان می دهد.این واکنش با افزایش  91تا  1مانعی که بین زاویه 

 درجه به تدریج شدت بیشتری به خود می گیرد.

 

درجه  91همانطور که درگراف شکل بالا مشاهده می کنید,تمایل منحنی به سمت زاویه 

کار ایده خوبی برای جلوگیری از برخورد مدل ها می باشد ,زیرا موانعی  که در است.این 
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درجه نسبت به مدل قرار می گیرند ,تا حد زیادی در پشت مدل می باشند  91زاویه ای فراتر از 

 و لزوماً نیازی به چرخش مدل به سمتی دیگر نمی باشد.

درجه تشخیص داده شود,مشاهده خواهید کرد که مدل  135از این رو چنانچه مانعی در زاویه 

به مسیر مستقیم خود ادامه می دهد و ذره ای به سویی چرخش پیدا می کند.در نهاییت این کار 

می کند مسیر زیادی را طی کند تا موقعی که در سبب می شود که مدلی که از برخورد اجتناب 

 خورد با مانعی دیگر قرار گیرد.محدوده بر

 :  نکات عمومی در مورد تعقیب کرن 09گام 

چنانچه بخواهید مدل شیئی را تعقیب کند و در همان حال از برخورد با اشیاء دیگر اجتناب کند 

 "و  "Xleft "دیگری نیز ایجاد کنید و نام آنها را  "راست"و  "چپ "می توانید گره های فاز

Xright"  موقعی که بگیرید)برای عناصری که در نهایت چپ و راست قرار دارند(.در نظر

برای عدم برخورد مدل ها به درستی  "چپ"و  "راست"منحنی به کار گرفته شده برای مفاهیم 

کار می کند,احتمالاً با اندکی تغییر در شکل منحنی برای تعقیب اشیاء نیز به درستی کار می 

ه  قرار دارد ارزش آن را ندارد که با چرخش از برخورد با درج 135کند.مدلی که در زاویه 

 اجتناب کرد,اما ارزش چرخش و تعقیب آن را دارد.

 : منحنی ها عمموماً باید هم پوشانی داشته باشند 00گام 

هم  "راست"و  "مرکز"در شکل زیر می توانید مثالی را مشاهده کنید که در آن منحنی ها 

 ید این کار را انجام دهید.پوشانی ندارند.شما نیز نیا

 

قرار داشته باشد.طبق منحنی های بالا آیا در راست درجه  57تصور کنید که شیئی در نزدیکی 

قرار دارد؟ یا در مرکز؟ یا در چپ؟هیچکدام.در واقع در هیچ یک از دسته ها قرار نمی گیرد و 

در نتیجه مغز هم چیزی را اجرا نمی کند وسبب می شود که مدل هم هیچ کاری را انجام 
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ش سرعت مدل را صادر می کرد و اگر ندهد.اگر این شی در مرکز قرار داشت مغز فرمان کاه

از این رو در صورت در سمت راست قرار داشت مدل به فرمان مغز به سمت چپ می چرخید.

بروز چنین مشکلی ,مدل با سرعت تمام روبه جلو حرکت می کند و این احتمال وجود دارد 

د اجتناب که با مدل دیگری برخورد کند.در هر صورت این کار برای یک مغزی که از برخور

 می کند بهینه نمی باشد.

اگر این منحنی ها مقداری هم پوشانی داشته باشند ,چنانچه شیئی مقداری در مرکز و مقداری 

در راست قرارداشته باشد ,مغزفرمان صادر می کند که اندکی از سرعت کاسته شود و مدل 

 تر می باشد.اندکی به سمت چپ چرخش پیدا کند.به همین خاطر این کار بسیار بهینه 

 : تنظیم اولویت 03گام 

ه شما سعی می کنید مدلی را ایجاد کنید ک است یوقت افتد یم اتفاق اغلب که یگرید مشکل

که ضمن اینکه از برخورد اجتناب کند ,تعقیب هم انجان دهد.ممکن است که مدل از برخورد 

یا ممکن است از برخورد  با بعضی از مدل ها اجتناب کند و بعضی از مدل ها را نیز تعقیب کند

با مدل هایی که به آن بسیار نزدیک است اجتناب کند اما در عین حال تلاش کند که به مدل 

 هایی که از آنها فاصله گرفته است نیز نزدیک شود.

عدم برخورد و تلاش برای  بین مشکل اصلی که در این قسمت به وجود می آید تقسیم وظیفه

تلاش و  هم مدل هایی را که با یکدیگر برخورد دارند شمامسلماً  تلاش برای تعقیب می باشد.

را در طی شبیه سازی می کنند که در یک زمان هم به راست و هم به چپ چرخش پیدا کنند 

 پیدا کرده اید.

برای حل این مشکل تعدادی راه حل وجود دارد.ایده اصلی برای این کار تعیین اولویت می 

تنها باید زمانی تلاش از برخورد اولویت اصلی می باشد و مدل شما  باشد.در این مورد اجتناب

به تعقیب مدل های دیگر کند که شرایط عدم برخورد وجود ناشته باشد.از این رو عدم برخورد 

دارای الویت بالاتری می باشد و شما از طریق بسیاری از راه ها می توانید این اولویت را 

 مشخص کنید.
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موقعیت هایی می  "near front "و"near left" ," near right "های  در شکل بالا گره

به نام  ORاین سه موقعیت به یک گره باشد که مدل باید از برخورد اجتنلب کند.

"avoiding"  متصل می باشند و فعال بودن این گره به منزله آن است که مدل در شرایط عدم

نیز قاعده   "follow left"و  "follow right"به نام های   ANDدو گره برخورد قرار دارد.

هر یک از این گره ها دارای هایی هستند که مدل را به سمت مورد نظر خود سوق می دهد.

می باشند ,تا هنگامی فعال بشوند که  "avoiding"یک اتصال نقیض ورودی از سمت گره 

ه قاعده های تعقیب مدل در شرایط عدم برخورد قرار نداشته باشد.این کار سبب می شود ک

 کننده در الویت دوم و بعد از سه قائده عدم برخورد که الویت اول می باشند,قرار بگیرند.

 شبیه سازی بینایی سنجی در مسیو

 مقدمه 

سیستم بینایی سنجی مسیوتا حدود زیاد همانند سیستم صدای آن می باشد.مدل با استفاده از 

 بگیرد که چه حرکت یا واکنشی را انجام دهد.سیستم بینایی سنجی می تواند تصمیم 

با این حال,دو تفاوت عمده بین سیستمهای بینایی سنجی و صدا در مسیو وجود دارد.یکی آن 

است که بینایی سنجی نیاز به پردازش بسیار بیشتری نسبت به صدا دارد .در نتیجه ممکن است 

 که سرعت شبیه سازی را کاهش دهد.
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که بینایی سنجی دقیق تر از صدا است و مدل را قادر می سازد که  تفاوت دوم نیز آن است

بنابراین از صدا در مواقعی استفاده کنید که  ورودی تصمیمات دقیق تری نسبت به صدا بگیرد.

های محیطی را می خواهید که نیاز به عکس العمل بسیار خاص  ندارد.شما به ندرت از بینایی 

 اده می کنید و تنها در زمانی انجام می شود که شماکم کردن پردازش استفسنجی برای 

 .را می خواهید ورودی های محیطی که نیاز به عکس العمل بسیار خاص دارد

 : فیلم آموزشی9گام 

می  Vision Bو   Vision Aشما می توانید فیلم های مربوط بی این قسمت که به نام های  

پیدا کرده و روند ساخت سیستم بینایی سنجی که مدل با استفاده از  Videoباشند را در پوشه 

آن با محیط اطراف خود تعامل پیدا می کند را مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در 

 ادامه گفته خواهد شد می توانید روند ایجاد این سیستم را گام به گام فرا گیرید.

 : توانمندی های بینایی سنجی 0گام  

م بینایی سنجی قادر به تشخیص بسیاری از همان چیز هایی است که سیستم صدا می سیست

 تواند,اما تا حدودی تفاوت در قابلت های آن وجود دارد.

.شما می توانید که شود قائل زیتماسیستم بینایی سنجی می توا ند بین قطعات مختلف یک مدل 

دیگر شمشیر خود را با لا برد,آن هم مدلی یک مدل را طوری برنامه ریزی کنید که اگر دید 

 محافظ خود را بالا بیاورد.

 همچنین این سیستم قادر است که سطح زمین وارد شده را نیز مشاهده کند.

 : کانال های مرتبط به سیستم بینایی سنجی 3گام 

توضیحات کاملی  "سیستم بینایی سنجی در مسیو"در مورد کانال های مربوط به صدا در بخش 

بینایی  شده است که با رجوع به این بخش می توانید با تمام های کانال های موجود برایداده 

 سنجی و نحوه کار آن آشنا شوید.
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در کانال گره ورودی هیچ  "vision.x "توجه داشته باشید که استفاده ی تنها از کانال همانند 

ورد استفاده به قطعه ای کاری را انجام نمی دهد.برای استفاده باید هر یک از کانال های م

که یک کانال مدل می  "vision.active "نسبت داده شده باشد.در این کانال ها تنها کانال 

 باشد ,استثنا است و نیازبه آن نیست که به قطعه ای نسبت داده شود.

دارای قابلیت های مشابهی می باشند اما شبیه یکدیگر  vision.iو  Vision.xکانال های 

 نیستند.

بر حسب مختصات مدل می باشد در حالی که ورودی های  Vision.xورودی های کانال 

 بر حسب مختصات تصویر می باشد. vision.iبدست آمده توسط کانال 

به صورت "همیشه به معنی  1,مقدار  head:vision.xدر واقع با استفاده از کانالی همانند 

که سر ممکن است در شبیه سازی کج شده می باشد و مهم نیست   "مستقیم و در مقابل مدل

برای جهت مستقیم و روبه جلوی سر  1از مقدار   head:vision.iکانال باشد.با استفاده از 

 استفاده می شود که با چرخش سر تغییر پیدا می کند.

 استفاده خواهید کرد. vision.xمعمولا در طرحی مغز از کانال 

 : تب  مربوط به بینایی سنجی 4گام 

ر میان تب های موجود در پنجره تنظیمات مدل,تبی وجود دارد که شامل تعدادی از پارامتر د

 های بینایی سنجی می باشد.
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دامنه افقی و عمودی بینایی مدلتان را تعیین کنید.به  Field of viewبا استفاده از پارامتر 

می باشد که این مقدار به مدل اجازه می  181این پارامتر  xصورت پیش قرض مقدار مولفه 

همچنین مقدار مولفه درجه به سمت راست را مشاهده کند. 91درجه به سمت چپ و  91دهد 

y  درجه به پایین را مشاهده  45درجه به بالا و  45می باشد که به مدل اجازه می دهد  91نیز

 کند.

ویر کوچک می باشد.رزولیشن مربوط به این تصاویر بینایی مدل رندری است که در قالب تصا

 ن پارامتر را می توان ویرایش کرد.ای yرا نیز می توان دراین پنجره تنظیم کرد.تنها مولفه 

پیشنهاد می شود که حداقل تعداد پیکسل را برای رزولیشن در نظر بگیرید.تصاویر بینایی سنجی 

د رندر می شود, و رزولیشن بزرگتر به میزان قابل برای هر یک ار مدل ها که دارای بینایی هستن

 توجهی به زمان پردازش اضافه می کند.

تحریف تصویر در مواقعی که میدان دید بسیار پهن می با مشکلات  Render slicesپرامتر 

باشد,سروکار دارد.دو یا چندین تصویر رندر می شوند و سپس به یکدیگر متصل می شوند.این 

خود کار انجام می شود و تنها نیاز است که شما تعداد برش ها را تعیین فرآیند به صورت 

درجه می باشد مناسب است.برای زوایای   151برش برای میدان دیدی که در حدود  1کنید.

برش  3درجه  361برش و برای زوایای دیگر تا  2درجه می باشد  241تا  151حدوداً بین 

 پیشنهاد می شود.

 

می باشد سروکار  vision.z نیز با مقیاس فاصله لگاریتمی که برای کانال  z factorپارامتر 

 دارد و معمولاً نیاز به تنظیم آن نمی باشد.
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دکمه ای که در انتهای سمت راست این تب وجود دارد به مدل اجازه می دهد که اشکال 

 visibleکند.برای مشاهده سطح وارد شده به صحنه توسط مدل باید گزینه هندسی را مشاهده 

to agents  که از طریق منویTerrain .قابل دسترسی است,فعال شود 

قابل دسترسی است می توان پنجره Editکه از طریق منوی  Visionهمچنین از طریق گزینه 

 ر های گفته شده را شامل می شود.بینایی سنجی را باز کرد که تعدادی زیادی از همان پارامت

دارای همان تاثیراتی هستند  render slicesو  Field of view  ,resolutionپارامتر های 

که  display visionکه در تب آن بر روی این پارامتر ها انجام می گیرد.با استفاده ازدکمه 

دل انتخابی را در سمت در پنجره بینایی سنجی وجود دارد می توان تصویر دیده شده توسط م

در  visionالبته این کار از طریق فعال کردن گزینه چپ و پایین پنجره نمایشی مشاهده کرد.

 نیز انجام می گیرد.  Viewمنوی 

نیز تاثیری بر روی رزولیشن واقعی بینایی مدل ندارد,اما مقیاس پنجره نمایشی  zoomگزینه 

 تصویر دیده شده توسط مدل را برای مشاهده راحت تر ,تغییر می دهد.

 : شروع کار  7گام 

حال می خواهیم تعدادی مدل جعبه ایجاد کنیم که قادر باشند در هنگام حرکت از برخورد با 

ای این کار نیز همانند آموزش قبلی عمل می کنیم و تنها تفاوت آنها بریکدیگر اجتناب کنند.

 در این است که به جای استفاده از سیستم صدا از سیستم بینایی سنجی استفاده می کنیم.

همانند آموزش قبلی یک مدل مکعب ایجاد کنید و در حالی که این قطعه در حالت انتخاب 

در نظر  1.1را  ty" بروید و مقدار پارامتر rest"قرار دارد به پنجره ویرایشی گره و تب 

 بگیرید.

 : تنظیمات تب بینایی سنجی  6گام 

 می رسد. "vision"حال نوبت به تنظیمات پارامتر های تب 
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کلیک کنید تا پنجره قرار دارید در قسمتی ار محیط کاری گره  bodyچنانچه هنوز در ماژول 

 ویرایشی مدل در پایین محیط کاری گره ظاهر شود.

را به ترتیب  render slicesو  field of viewبروید و مقدار پارامتر ها  "vision"به تب 

 در نظر بگیرید. 3و  361

 ا: تعیین مکان مدل ه 5گام 

در این آموزش نیز همانند آموزش قبلی از مولد دایرهای برای ایجاد نمونه های مدل استفاده 

می کنیم.برای این کار ابتدا بر روی دکمه مولد دایره ای کلیک کنید تا در حالت انتخاب قرار 

کلیک کنید تا فعال شود.هم اکنون با استفاده از کلیک چپ  addبگیرد.سپس بر روی درکمه 

 موس و کشیدن آن در داخل پنجره نمایش صحنه می توانید مولد دایره ای را ایجاد کنید.

را به  angle variationو  number , distanceبعد از ایجاد مولد مقدار پارامتر های 

 در نظر بگیرید. 361و  2,  41ترتیب 
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کلیک کنید تا نمونه هایی از مدل مورد نظر بر روی مکانی که  placeی دکمه حال بر رو

 توسط نشانگر ها تعیین می شود,قرار گیرند.

 پنجره ابزار تعیین مکان را ببندید.می توانید  closeبعد از اتمام این کار نیز با استفاده از دکمه 

 : قادر ساختن مدل به حرکت کردن 3گام 

 نیز مدل ها قادر خواهند بود تا با سرعت ثابتی حرکت کنند. در انتهای این گام

بروید و یک گره خروجی را انتخاب کنید و آنرا به داخل  brainبرای این کار ابتدا به ماژول 

را وارد کنید و با در نظر  "tz"محیط کاری گره بکشید.حال در قسمت کانال آن عبارت 

 تعیین کنید. 2کانال را مقدار  2تا  1گرفتن دامنه عددی آن بین 

 تنظیم گره های فاز تعیین جهت:  1گام 

نیاز به راهی برای تا به اینجای کار, این مثال تقریبا شبیه به مثال صدا بوده است.این بار ما 

 تشخیص آن داریم که چه موقع مانع در چپ,مرکز و یا راست می باشد.

 استفاده می کنیم.  vision.xاز کانال  sound.x برای این کار ما به جای استفاده از کانال 

را در منبع آن وارد  "box1:vision.x"ابتدا یک گره ورودی جدید را ایجاد کنید و عبارت 

از عبارت وارد  ":box1"بخش در نظر بگیرید. 1تا  -1و مقدار دامنه عددی را نیز بین  کنید

)و اکثر دیگر کانال  vision.xکانال شده برای کارکردن این سیستم ضروری می باشد چرا که 

های بینایی سنجی( یک کانال قطعه می باشد.این قطعه هم عمل مشاهده را انجام می دهد و 

 نیز برای نشان دادن آنکه کانال متعلق به قطعه مکعب است,می باشد.علامت دو نقطه 

توانید از قطعه سر  چنانچه مدل شما یک مدل انسان نما می باشد ,احتمالاً در اکثر مواقع می

 مدل برای مشاهده استفاده کنید.

حال دو گره فاز جدید را ایجاد کنید و آنها را بر روی هم و در سمت راست گره ورودی قرار 

 از گره های فاز متصل کنید.دهید.سپس گره ورودی را به هر یک 
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شبیه سازی را اجرا کنید و نگاهی به پنجره ای  spaceبا استفاده از کلید حال بعد از انجام این 

که منحنی عضویت در آن قرار دارد,بیندازید.مشاهده خواهید کرد که مدل های دیگر در این 

پنجره دیده می شود و یا به عبارت دیگر شما می توانید مدل هایی که مدل انتخابی می بیند را 

 مشاهده کنید.

می توانید مشاهدات مدل را در پنجره کوچکی که در  alt-p همچنین با استفاده از کلید میانبر

,ببینید.این تصویر ,رندری است گوشه سمت چپ و پایین پنجره نمایش صحنه ظاهر می شود

که برای بینایی مدل گرفته می شود.مشابه همین تصویر نیز برای دیگر مدل های موجود در 

 صحنه رندر گرفته می شود.

سازی باید با استفاده از منحنی های عضویت به تعریف مفاهیم با توقف شبیه هم اکنون 

 بپردازید. "مرکز"و  "راست","چپ"

می باشد کلیک کنید واز میان  leftبر روی گره فاز که به نام  "چپ"برای تعریف مفهوم 

را فعال کنید.سپس مقدار نقاط کنترلی را از چپ به راست  piمنحنی های موجود,دکمه منحنی 

 قرار دهید. 1و  -1.25, -1.5, -1.66مقادیر 

درجه اندازه گیری نمی شود.در این کانال  "vision.x"کانال  "sound.x"برخلاف کانال 

نشان دهنده دور از میدان دید راست  1دور از میدان دید چپ و مقدار نشان دهنده  -1مقدار 

 ی باشد.زاویه ای که این مقادیر به آنها تفسیر می شوند بستگی به تنظیمات میدان دید دارد.م

را به یکی از گره های فاز نام 

"left"  را به  دیگرو گره فاز

"right" .تغییر دهید 
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به اندازه  -1در نظر گرفته شده باشد,سبب می شود تا مقدار  361چنانچه مقدار میدان دید 

نقاط درجه به راست تفسیر شود.از این رو مقادیر  181به اندازه  1درجه به چپ و  181

در  1و  -45,-91, -121ند منحنی که برای تعریف مفهوم چپ به کار بردیم,کنترلی همان

 نظر گرفته می شود.

نیز  به همین ترتیب عمل کنید و با انتخاب گره فازی که به نام  "راست"برای تعریف مفهوم 

"right"  می باشد منحنیpi  را برای آن در نظر بگیرید.سپس مقدار نقاط کنترلی را از چپ به

 تعیین کنید. 166و  1.5, 1.25, 1راست به ترتیب 

 

منحنی ها یی را که در هر یک از گره های فاز ایجاد کرده اید باید همانند شکل بالا باشد.در 

 می باشد. "راست  "شکل بالا منحنی روشنتر منحنی مورد استفاده برای تعریف مفهوم 

 تعیین فاصله: تنظیم گره فاز 92گام 

می باشد که با استفاده از  "نزدیکترین"از دیگر اطلاعات مورد نیاز که لازم است مدل بداند 

 آن مدل می تواند از برخورد با دیگر مدل ها جلوگیری کند.

کند.از این رو یک استفاده  "vision.z "برای بدست آوردن این اطلاعات مدل باید از کانال 

را درون کانال آن وارد کنید و مقدار  "box1:vision.x "گره ورودی ایجاد کنید و عبارت 

 در نظر بگیرید. 1تا  1دامنه عددی آن را 

در ادامه یک گره فاز جدید ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره ورودی که اطلاعات 

پس با انتخاب گره فاز ایجاد شده نام آن را به سمربوط به فاصله را بدست می آورد,قرار دهید.

" near" .تغییر دهید 
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می باشد که هر چه از عدد  1تا  1بین  عددی این کانال نیزمقدار  "sound.d "همانند کانال 

 نزدیک می شویم نشانه آن است که فاصله بین مدل ها کمتر می شود. 1به  1

کنید و دکمه مربوط به بر روی گره فاز کلیک  "نزدیکی"در ادامه کار برای تعریف مفهوم 

قرار  1.98و  1.91را فعال کنید و مقدار نقاط کنترلی را از چپ به راست به تر تیب  Sمنحنی 

 دهید.

 : گره های غیر فازی ساز و تعیین چرخش مدل 99گام 

اطلاعاتی در مورد موقعیت دیگر مدل ها نسبت به آن با ید همانند آموزش قبلی مدل با دریافت 

عمل خاصی را انجان دهد.این عمل با توجه به موقعیت قرار گیری مدل ها در سمت چپ با 

 راست مدل می تواند چرخیدن به راست یا چپ باشد.

نال را درون کا tyبرای این کار نیز همانند آموزش قبلی گره خروجی را ایجاد کنید و عبارت 

درنظر بگیرید.در ادامه سه گره غیر فازی  111تا  -111آن وارد کنید ومقدار دامنه آن را بین 

ساز را ایجاد کنید و آنها را بر روی هم و به فاصله کمی در سمت چپ گره خروجی چرخش 

 مدل,قرار دهید .

 

را فعال  elseمی باشد را انتخاب کنید و دکمه  "straight"حال گره غیر فازی که به نام 

کنید. از آنجایی که مقدار این گره صفر می باشد,این کار سبب می شود تا در مواقعی که 

ورودی به دیگر گره های غیر فازی ساز وارد نشد مدل بدون هیچ گونه چرخشی به راه مستقیم 

 خود ادامه دهد.

همانند شکل روبرو نام گره های غیر فازی 

 "left"ب به ساز را از بالا به پایین به ترتی

,"straight"  و"right"  تغییر دهید و

هریک از سه گره را یک به یک به گره 

 خروجی متصل کنید.
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و  111کلیک کنید و به ترتیب مقدار  "right"و  "left"به همین منوال بر روی گره های 

 را برای آنها در نظر بگیرید. -111

 : قاعده های چرخش 90گام 

قوانینی که برای عدم برخورد مدل ها  ANDحال نوبت به آن می رسد تا با استفاده از گره 

 استفاده می شود را به مغز مدل اعمال کنیم.

ین گره های فاز و غیر فازی ساز قرار دهد و ایجاد کنید و آن را ب ANDاز این رو ,یک گره 

همان طور که از نام گره معلوم می باشد باید گره تغییر دهید. "left and near"نام آن را به 

را به آن متصل کنید و در ادامه این گره را به گره غیر  "near"و  "left"های فاز که به نام 

اگر مدلی در  "کنید.این اتصالات مبین قانون می باشد,متصل  "right"فازی ساز که به نام 

 می باشد. "نزدیکی و در سمت چپ قرار داشت به سمت راست چرخش شود

 

اگرمدلی در نزدیکی و در سمت راست قرار داشت به سمت چپ "این روال را برای قانون 

دیگر و ارتباط دادن گره های فاز به نام ها  ANDنیز ادامه دهید و با ایجاد گره  "چرخش شود

"right"  و"near"  به آن و متصل کردن گرهAND  به گره غیر فازی ساز به نام"left" 

 ,قانون مورد نظر را پیاده سازس کنید.
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در انتهای کار با اجرای شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که مدل ها برای اجتناب از 

مدلی در سمت چپ به سمت راست و دیدن مدلی در سمت راست برخورد,در صورت دیدن 

 به سمت چپ چرخش پیدا می کنند.

 : کاهش سرعت مدل  93گام 

همانطور که در گام های قبلی نیز بیان شد ,برای ایجاد یک مغز کامل باید تمام حالاتی را که 

العملی راکه  مدل در طی شبیه سازی ممکن است با آن مواجه شود را پیشبینی کنیم و عکس

 مدل باید در مواجه با آن انجام دهد را در قالب قوانینی بر مغز مدل اعمال کنیم.

از این رو در این شبیه سازی ممکن است که مانعی در روبرو و نزدیکی مدل قرار بگیرد .برای 

اگر مدلی در روبرو و نزدیکر مشاهده شد سرعت خود را کاهش  "این حالت نیز با ید قانون 

 را به مغز مدل اعمال کنیم. "هبد

برای اعمال این قانون ابتدا باید گره فاز دیگری را ایجاد کنید و آن را بین گره های فاز قبلی 

 که برای تعریف مفاهیم چپ و راست استفاده می شده است,قرار دهید
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را فعال کنید و مقدار نقاط کنترلی را از سمت چپ به  piحال با انتخاب گره فاز,دکمه منحنی  

 قرار دهید. 1.3و  1.1,-1.1, -1.3راستت را به ترتیب بر روی 

 

ره باید همانند منحنی روشنتری که در شکل بالا قابل مشاهده منحنی ایجاد شده برای این گ

است, باشد)منحنی های قرمز کم رنگ تری که در کنار آن قرار دارند مربوط به دیگر گره 

 های فاز می باشد(.

در ادامه یک گره غیر فازی ساز دیگر ایجاد کنید و آن را در فاصله کمی در سمت چپ گره 

تغییر دهید و آن را به گره  "slow"قرار دهید.نام این گره را به خروجی کنترل سرعت مدل 

 خروجی متصل کنید.

با ایجاد یک گره غیر فازی ساز دیگر و قرار دادن آن در پایین گره غیر فازی ساز قبلی ,نام آن 

برای این گره  2تغییر دهید و به گره خروجی متصل کنید.ضمن تعیین مقدار  "normal"را به 

آن را نیز فعال کنید تا در مواقعی که گره غیر فازی دیگر ورودی را نداشت,مدل  else,دکمه 

 به مسیر خود ادامه دهد. 2با سرعت 

با ایجاد این گره سعی می کنیم تا 

مفهوم مرکز را برای مدل تعریف 

استفاده از این گره مدل کنیم.با 

متوجه می شود که یک مدل در چه 

 مواقعی در روبروی آن قرار دهد.
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جدیدی را ایجاد کنید و نام  ANDحال برای اعمال قانونی که در ابتدا این گام بیان شد,گره 

نیز مشخص است باید  تغییر دهید.همانطور که از نام این گره "centre and near"آن را به 

را به آن متصل کنید و سپس این گره را به  "near"و  "centre"گره های فاز به نام های 

 می باشد, متصل کنید. "slow"گره غیر فازی سازی که جدیداً ایجاد شده و به نام 

 

قیم در انتهای این گام نیز با اجرای شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که مدل ها در مسیری مست

رکت خود ادامه می دهند و در صورت که درموقعیت برخورد قرار بگیرند طبق مغز خود به ح

عمل کرده و از برخورد اجتناب می کنند.با ادامه شبیه سازی متوجه خواهید شد که بعد از 

مدتی مدل ها از یکدیگر دور می شوند و به مسیر مستقیم خود در صحنه ادامه می دهند.در گام 

نینی بر مدل اعمال می شود تا مدل ها در محدوده ای خاص قرار بگیرند و به محض بعدی قوا

 دود شدن از دیگر مدل ها با چرخش مجدد به درون آنها باز گردد.

 : ایجاد گره های فاز جدید 94گام 

همانطور که در انتهای گام قبلی بیان شد,در این گام با اعمال قوانینی مدل در صورت دور شدن 

 گروه مدل ها ,با چرخشی دوباره به جمع آنها می پیوندد.از 
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برای این هدف مناسب  "مرکز"و  "راست",  "چپ"در نگاه اول به نظر می رسد که مفاهیم 

درجه تا  45محدوده ای بین  "left"می باشد.اما در حقیقت منحنی مورد استفاده در گره فاز 

 یرد.در نظر می گ "چپ"درجه را برا تعریف مفهوم  91

اجتناب از برخورد می باشد,به طوری که ما تنها در مورد  اهداف این شیوه ایده ای خوب برای

, نگران بودیم,اما در مواقعی که مدل ها در تلاش قرار داشتندموانعی که اکثراً درجهت مستقیم 

 آن مفیدبرای پیدا کردن مدل های دیگر می باشند, هر گونه اطلاعاتی در مورد کناره های 

 است.

 

قرار دهید.نام این  "right"ایجاد کنید و آن را در پایین گره فاز در ادامه یک گره فاز دیگر را 

 تغییر دهید و گره ورودی  را به این گره متصل کنید. "xright"گره را به 

را فعال کنید و مقدار نقاط کنترلی را از چپ به راست به  Sدر این گره دکمه مربوط به منحنی 

 قرار دهید. 1.13و  1ترتیب بر روی 

به همین منظور,یک گره فاز جدید 

ایجاد کنید و آن را در بالای گره فاز 

قرار دهید .نام این گره را  "left"به نام 

تغییر دهید و آن را به گره  "xleft"به 

ورودی که اطلاعات مورد نیاز برای 

تشخیص جهت مدل ها را بدست می 

آورد,متصل کنید.در این گره دکمه  

را فعال کنید و  Zمربوط به منحنی 

مقدار نقاط کنترلی را از چپ به راست 

قرار  1و  -1.13به ترتیب بر روی 

 دهید.
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شکل بالا می توانید تمانی منحنی های مربرط به گره های فاز را که برای تعریف مفاهیم در 

 مورد نظر از آنها استفاده می شود را به صورت یکجا مشاهده کنید.

دارید ,چرا  "نزدیکی"همچنین شما نیاز به یک  گره فاز دیگربرای تعریف متفاوتی از مفهوم 

پیدا کردن مدل های دیگر کند متفاوت از فاصله ایده آل که فاصله ایده آل مدل که شروع به 

 برای عدم برخورد مدل ها با یکدیگر می باشد.

برای این منظور نیز یک گره فازی جدید ایجاد کنید و آن را در پایین گره فازی که به نام 

"near.می باشد,قرار دهید " 

 

را  lambdaحال گره فازی را که جدیداً ایجاد شده را انتخاب کنید و دکمه مربوط به منحنی 

در  1.99و  1.91,  1.5فعال کنید.سپس مقدار نقاط کنترلی را از چپ به راست به ترتیب  

 نظر بگیرید.

 

 "nearish "نام این گره را به 

که برای  تغییر دهید و گره ورودی

تعیین فاصله به کار می رود را به آن 

 متصل کنید.
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منحنی های مربوط به گره های فاز تعیین فاصله باید همانند شکل بالا تنیجه حاصل از تنظیم 

به رنگ قرمز روشن)چون گره مربوط  "nearish "باشد.در شکل بالا منحنی مربوط به گره 

به این منحنی در حالت انتخاب قرار دارد ,به همین خاطر رنگ نشان داده شده منحنی مربوط به 

به صورت قرمزی که تا  "near "ورنگ منحنی مربوط به گره آن روشنتر می باشد(می باشد 

 حدودی محو است,می باشد.

 : قاعده هایی برای دور هم نگه داشتن مدل ها 97گام 

هم اکنون نیاز به آن است که با استفاده از قاعده های موجود,قوانینی که باعث می شود مدل ها 

 قرار بگیرند ,را بر مغز مدل اعمال کنید.در طی فرآیند شبیه سازی در محدوده ای گرد هم 

قرار  "xleft "جدیدی را ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره فاز به نام  ANDبرای گره 

تغییر دهید و در ادامه گره های فاز به نام  "xleft and nearish "دهید.نام این گره را به 

کنید.این گره را نیز به همین ترتیب به گره را به این گره متصل  "nearish "و  "xleft "های 

 می باشد,متصل کنید. "left"غیره فازی سازی که به نام 

برای اعمال دیگر قانون مورد نیاز برای این قسمت نیز به همین ترتیب باید عمل کرد.ابتدا یک 

این قرار دهید.نام  "xright "ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره فاز به نام  ANDگره 

 "xright "تغییر دهید و سپس گره های فاز به نام های  "xright and nearish "گره را به 

را به این گره متصل کنید و این گره را نیز به گره غیره فازی سازی که به نام  "nearish "و 

"right" .می باشد,متصل کنید 

 : تعیین اولویت 96گام 

چنانچه شما شبیه سازی را اجرا کرده باشید احتمالاً متوجه خواهید شد که در بعضی از مواقع 

ممکن است که برخوردی بین مدل ها رخ دهد.این برخورد ها عموماً درزمانی اتفاق می افتد 

که مدلی تلاش می کند تا ضمن عدم برخورد با مدلی که در نزدیکی آن قرار دارد در همان 

بال مدلی که دیگر برود.این اتفاق نیز به خاطر آن است که اولویت رویداد ها تعیین زمان به دن

 عکس العمل مدل دارای اهمیت بیشتری است.نشده است و مشخص نمی باشد که کدام 



                                     
   376 

 آموزش نرم افزار مسیو

از این رو باید با استفاده از تدابیری خاص به تعیین اولویت بپردازید.در این مورد هم باید تعیین 

رد دارای اولویت بالاتری می باشد یا محدوده دیگر مدل ها بودن؟احتمالا کنید که عدم برخو

 عدم برخورد.

نیز با اضافه کردن قاعده هایی دیگر به مغز مدل می توانید این کار را انجام در این آموزش 

 xleft and "و  "xright and nearish "دهید.در ابتدا گره های قاعده به نام های 

nearish"  را اندکی جابه جا کنید تا فضای را همراه با دیگر گره های فاز و غیر فازی ساز

 لازم برای قرار دادن بین آنها ایجاد شود.

دیگر را نیز ایجاد کنید و آن را در فضای ایجاد شده بین گره ها  و کمی   ANDیک گره 

ید.مکان گره جدید را  همانند پایین ترقرار دهید تا بتوانید کنتری بیشتری بر روی آن داشته باش

 شکل پایین در همان مکان قرار دهید.
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تغییر دهید و گره های قاعده دیگر به نام  "nothing to avoid "نام گره ایجاد شده را به 

را با یک ارتباط  "right and near "و  "left and near" ," left and near "های 

نقیض به آن متصل کنید.این ارتباط به رنگ مشکی نمایش داده می شود و با پایین نگه داشتن 

 وکلیک بر روی گره های مورد نظر می توانید این اتصال را ایجاد کنید. altکلید 

این گره در صورتی درست می باشد که تمام دیگر گره های متصل به آن نادرست باشند.البته 

 همانند تمام قاعده های منطق فازی این گره هم می تواند تا اندازه ای درست باشد.

حال با استفاده از این گره می توان تعیین کرد که آیامدل در شرایط عدم برخورد قرار دارد یا 

.از این رو هنگامی که هیچ یک از گره های قاعده درست نباشد می توان نتیجه گرفت که نه

 عدم برخورد قرار ندارد.مدل در شرایط 

در ادامه باید گره ایجاد شده را به عنوان شرط لازم برای دو گره قاعده گردآورنده مدل ها ,در 

نظر بگیریم.برای این کار با یک ارتباط معمولی گره ایجاد شده را به گره هایی که به نام های 

" xleft and nearish "  و" xright and nearish" ل کنید.می باشند,متص 

با انجام این کار در واقع ما اولویت بالاتری برای شرایط عدم برخورد در نظر گرفته ایم و 

 شرایط گرد آورنده مدل ها را در اولویت بعدی قرار دادیم.

ا اجرای شبیه سازی ,در اکثر بخش های صحنه مدل هایی را خواهید دید که از هم اکنون ب

که در حول دیگر مدل ها  در یک مکان قرار ندارند تلاش برخورد اجتناب می کنند و هنگامی 

 می کنند تا در جمع مدل های دیگر قرار بگیرند.

 : ذخیره سازی مدل و صحنه 91گام 

بعد از اتمام کار نوبت به ذخیره سازی صحنه و مدل موجود در آن می رسد.برای ذخیره سازی 

قابل دسترسی است ,کلیک  File که از طریق منوی Save agentمدل باید بر روی گزینه 

.برای ذخیره سازی صحنه کنیدمدل را در مسیر مورد نظر ذخیره  "vision "و با تعیین نام  کنید

که همراه با آن اطلاعات مربوط به مکان مدل ها نیز همراه با آن ذخیره می شود, با انتخاب 
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آنرا درمسیر مورد  "vision "همین روال را ادامه بدهید و با تعیین نام  Save setupگزینه 

 نظر ذخیره کنید.

 Flow Fields کار با ابزار 

 مقدمه

این ابزار یک راه مناسب برای  هدایت مدلتان در طول مسیر می باشد.مدل ها با تاثیر از بردارها 

که در فضایی از صحنه قرار می گیرند ,هدایت می شوند.همچنین به این ابزار میدان برداری نیز 

 از مجموعه ای از بردار ها که با هر نقطه از فضایگفته می شود ,چرا که مسیر تعیین شده 

 مشخص شده در ارتباط است,تشکیل شده است.

ها در تمامی زمان ها کار کرده اید,همانند زمانی که شما به  بردارشما با   3dدر برنامه های 

عبارت است از جهت و طول)یا  بردارای قرار دارد,اشاره می کنید.یک  که در فاصله شیئی

بزرگی(.شما می توانید از این ابزار به عنوان راهی برای تعیین جهت حرکت یک رودخانه یا 

 جمعیت بزرگی از افراد استفاده کنید.

مدل هایی استفاده می شود که آگاهی نسبت به الگوی این مسیر در مسیو از این ابزار برای  

عات برای تشویق مدل هایتان به دنبال کردن مسیر تعیین شده دارند.شما ممکن است از این اطلا

یا تحت تاثیر قرار دادن آنها )همانند ارتشی که از یک رودخانه عبور می کند و شما تمایل 

 دارید که تحت تاثیرجریان رودخانه آهسته و فشرده  بشوند( استفاده کنید.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 ن آموزش شما نیاز به فایل های زیر دارید :در طی ای

flow/grid.obj 

flow/box.cdl 

 موجود می باشند. flow/ Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 
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 : فیلم آموزشی0گام 

و   Agents & Flowfieldsشما می توانید فیلم های مربوط بی این قسمت که به نام های  

Creating Flowfields  می باشند را در پوشهVideo  پیدا کرده و روند ایجاد مسیر با

که مدل با استفاده از آن طی مسیری تعیین شده حرکت می کند  flow fieldاستفاده از ابزار 

را مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید روند ایجاد 

 را گام به گام فرا گیرید. مسیر با استفاده از ابزار گفته شده

 مفاهیمایجاد مسیر : :  3گام 

شما در آموزش های قبلی باید با کانال سطح زمین در مسیو کار کرده باشید.این کانال به سطح 

 پیش فرض نسبت داده می شود ,البته تا زمانی که سطح زمین به داخل صحنه بارگزاری شودو

به منظور استفاده از ابزار تعیین مسیر ,شما در ابتدا باید سطحی را به داخل صحنه بارگزاری 

ذخیره شده  objکنید.این سطح می تواند هر شکل هندسی که در قالب فایلی با پسوند 

 است,باشد.

چنانچه مختصات دوبعدی سطح تنظیم شده باشد,بعد از بارگزاری بافت بر روی سطح,بافت 

طبق مختصات تنظیم شده بر روی سطح قرار می گیرد.در غیر اینصورت  بافت طبق  مورد نظر

که بر سطح اعمال می شود  (xzبرای صفحه  yمختصات تنظیم شده دیگری)در راستای محور 

 بر روی سطح قرار خواهید گرفت.

در مسیو ایجاد می کنید بر اساس ناهمواری های   مسیری را که با استفاده از ابزار تعیین مسیر

سطح بر روی آن قرار می گیرد و اطلاعات حاصل از این مسیر در کانال آلفای بافت سطح 

 ذخیره می شود.

 : ایجاد مسیر : طراحی مسیر مورد نظر 4گام 

در گام  در ابتدا باید مسیری که تمایل دارید مدلتان در امتداد آن حرکت کند را ایجاد کنید.

 اول ترسیم خطوط این مسیر پایه و اساس این کار می باشد.
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می باشد و  "grid "قبل از ایجاد مسیر با استفاده از ابزار مورد نظر,ابتدا فایل سطح را که به نام 

 در پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را به درون صحنه بارگزاری کنید.

توانید نحوه نمایش صحنه را به حالت سیمس تغییر دهید تا  می alt-sبا استفاده از کلید میانیر 

 بعد از ایجاد مسیر دید بهتری نسبت به آن داشته باشید.

قابل دسترسی است,پنجره  Editکه از طریق منوی  Flow fieldحال با استفاده ازگزینه 

حالت (در و در این پنجره چنانچه دکمه خط) مربوط به ابزار تعیین مسیر را باز کنی

 انتخاب قرار ندارد,آن را انتخاب کنید.

ابزار ایجاد خطوط را فعال کنید.هم اکنون با کلیک بر  addبا استفاده از کلیک بر روی دکمه 

روی هر نقطه از سطح می توانید مسیر دلخواه خود را رسم کنید.در ادامه این آموزش تلاش 

 کنید تا مسیری دایره وار را ایجاد کنید.

 

ای کار بر روی دکمه چپ موس کلیک کنید تا از حالت ایجاد مکانی جدید برای ادامه در انته

 مسیر خارج شوید.

 پنجره ابزار تعیین مسیر: ایجاد مسیر :  7گام 
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در ابتدای این گام لازم است تا ذکر شود که انتهای روشنتر خطوط شاخص مسیر ,نوک 

 می کنند. پیکانی می باشند که به جهت مسیر ایجاد شده اشاره

همچنین با استفاده از پنجره ابزار تعیین مسیر می توانید مسیر هایی را که قبلاً ایجاد کرده اید را 

برای این کار ابتدا می بایست مسیر مورد نظر را انتخاب کنید .حال با توجه دوباره ویرایش کنید.

 کنید.به حالتی که در آن قرار دارید می توانید مسیر انتخابی را ویرایش 

فعال باشد( می توانید با پایین نگه داشن  چنانچه در حالت خط قرار داشته باشید)دکمه 

کلید شیفت و کشیدن خطوط مسیر با استفاده از دکمه چپ موس, مکان مسیر را بر روی سطح 

 جابه جا کنید.

گه داشن فعال باشد( می توانید با پایین ن حال اگر در حالت نقطه قرار داشته باشید)دکمه 

کلید شیفت و کشیدن نقاط کنترلی خط مشخص کننده مسیر با استفاده از دکمه چپ موس, 

 مکان نقاط انتخابی خط را جابه جا کنید.

حاصل می شود.با فعال  دیگر حالت موجود در این پنجره با استفاده از فعال کردن دکمه 

 شکافی را بر روی مسیر ایجاد کرد.کردن این دکمه و کلیک بر روی مکانی از مسیر می تواند 

 

همانطور که در شکل مقابل مشاهده می کنید در این 

پنجره  چهار نوار لغزنده به رنگ آبی وجود دارد که 

نسبت به مسیر انتخابی حساس می باشد و بسته به مسیر 

انتخابی,مقدار پارامتر های تعیین شده برای آن مسیر را 

فعال کردن دکمه های دیگر , نمایش می دهد.همچنین با 

 پارامتر ها ی آن نیز ممکن است که تغییر کنند.

دو نوار لغزنده باقی مانده هم تعداد شاخص های خط که 

به شما در تجسم هر چه بهتر مسیر کمک می کند,را تعیین 

 می کند.
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ار های این فلش ها جهت برداری یک مسیر را نشان می دهد و ارتباط مستقیمی بین تعداد برد

نمایش داده شده و مسیر آن وجود ندارد.اینها تنها کمکی ساده به شما برای تجسم جهت مسیر 

 می باشد.

توجه داشته باشید که اندازه این شاخص ها بی تاثیر می باشد و تنها با تغییر تعداد شاخص ها 

پارامتر را طوری تعیین ,اندازه آنها نیز برای تجسم شما از مسیر تغییر می کند.حال مقدار این 

 کنید که مسیر اطراف خط را به وضوح نمایش دهد.

اگر شما مطمئن نیستیدکه چه تعداد از این پارامتر ها را باید استفاده کنید,می توانید ظاهر مسیر 

 تصاویر نشان داده شده در این آموزش مقایسه کنید.خود را با 

 

 شعاع مسیر: ایجاد مسیر :  6گام 

 ,radius, angleهنگامی که دکمه خط فعال می باشد ,با انتخاب مسیر می توانید پارامتر های 

edge angle  وedge width .آن را دوباره ویرایش کنید 
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 شاخص ها با خط  زاویه: ایجاد مسیر :  5گام 

جهت مسیر را نسبت به خط وجود آورنده آن,تغییر دهید.به با استفاده از این پارامتر می توانید 

درجه می باشد و مسیر در جهتی که خط ایجاد شده,  1صورت پیش فرض مقدار این پارامتر 

 می باشد.

را برای این پارامتر در  -181یا  181مسیر را معکوس کنید باید مقدار چنانچه بخواهید جهت 

همچنین اگر می خواهید که مدل ها را به سمتی خاص هدایت کنید می توانید  نظر بگیرید.

زوایای دیگری را برای مسیر انتخابی تعیین کنید.به عنوان مثال اگر زاویه این شاخص ها را با 

سبب می شود که مدل ها به سمت داخل مسیر دایره ای حرکت درجه در نظر بگیرید  91خط 

 کنند.

پهنا یا ضخامت مسیر انتخابی  radiusپارامتر 

 را تغییر می دهد.

تغییر دهید.در  1مقدار این پارامتر را به عدد 

می توانید این تغیی را  پنجره نمایش صحنه

مشاهده کنید.مقدار این پارامتر را به مقدار 

برگردانید,مشاهده خواهید کرد که یک  1.5

 بار دیگر پهنای مسیر تغییر خواهد کرد.

در انتها مقدار شعاع را به مقداری انتخاب کنید 

که یک مسیر حلقه ای مطلوب همراه با 

ه محدوده ای که مرکز آن تعریف نشده است ب

 وجود بیاید.
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 لبه مسیر : ایجاد مسیر : زاویه 3گام 

چنانچه زاویه لبه های مسیر به سمت خارج این پارامتر بر روی لبه خارجی مسیر تاثیر می گزارد.

سمت  سبب می شود تا مدل ها بیشتر چرخش پیدا کنند  و از طریق نزدیکترین لبه به باشد 

 خارج مسیر بروند و در نهایت سبب می شود که تمام مدل ها از مسیر خارج شوند.

همچنین اگر زاویه این لبه ها به سمت داخل باشد سبب می شود که اگر مدلی بیش از حد به 

کناره های مسیر نزدیک شد ,دوباره به داخل مسیر باز گردد.به طور خلاصه,می توانید میزان 

 پارامتر بر لبه های مسیر را در شکل های زیر مشاهده کنید. تاثیر تغییر این

 

 

در  edge angleمقدار پارامتر 

 می باشد. 1شکل روبرو برابر 

 

در  edge angleمقدار پارامتر 

 می باشد. 91شکل روبرو برابر 
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 پهنای لبه مسیر: ایجاد مسیر :  1گام 

این پارامتر تعیین می کند که چه مقدار از مسیری که نزدیک به لبه های خارجی است ,تحت  

 قرار گیرد. edge angleتاثیر پارمتر 

مقدار این پارامتر را به همراه پارامتری که برای تعیین زاویه لبه می باشد را تغییر دهید تا تنیجه 

 ید.حاصل از هر مقدار را در طی شبیه سازی مشاهده کن

 edgeدر ادامه تصاویر مربوط به مقادیر متفاوت این پارامتر را در حالی که مقدار پارامتر 

angle 91 .می باشد را مشاهده کنید 

   

 

 edge widthمقدار پارامتر 

می  1.5در شکل روبرو برابر 

 باشد.

 

 

 edge widthمقدار پارامتر 

می  1در شکل روبرو برابر 

 باشد.
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 اعمال تغییرات : ایجاد مسیر : 92گام 

بعد از ایجاد مسیر و تعیین کردن تغییرات مورد نظر در پارامتر های آن نوبت به آن می رسد که 

تغییرات را اعمال کنیم.بعد از این کار اطلاعات حاصل از  applyبا  کلیک بر روی دکمه 

 مسیر در کانال آلفای بافتی که بر روی سطح قرار دارد,ذخیره می شود .

بافت موجود بر روی سطح را با  File-> save terrain mapدر ادامه با استفاده از گزینه 

ذخیره بشود و در  tifپسوند ذخیره کنید.این کار سبب می شود تا فایل حاصل با  flow1نام 

 دفعات بعد نیز بتوان از این بافت و کانال آلفای آن  استفاده کرد.

ذخیره  flow1با نام  همچنین بعد از ذخیره بافت,صحنه کنونی که در آن قرار دارید را  

 کنید.اطلاعات حاصل از خطوط مسیر نیز همراه با فایل صحنه ذخیره می شود.

د کانال آلفایی را که بر روی سطح قرار دارد را مشاهده کنید.برای این شما همچنین می توانی

نمایش صحنه را دوباره به حالت قبلی برگردانید و  alt-sکار ابتدا با استفاده از کلید میانبر 

قابل دسترسی  Terrainکه از طریق منوی  alpha channelو texture mapگزینه های 

 این کار شما احتمالًا تصویری مشابه با تصویر زیر خواهید دید. است را فعال کنید.بعد از انجام

 

 در تصویری که مشاهده می کنید,رنگ قرمز نشان دهنده میزان کانال آلفا می باشد.
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ذخیره سازی بافتی که بر روی سطح قرار دارد,فابل صحنه را نیز به خاطر داشته باشید که بعد از 

طر آن است که فایل صحنه ,تمامی اطلاعات حاصل از حتماً ذخیره کنید.این تاکید به خا

خطوط مسیر را  نیز در خود ذخیره می کند.همانطور که گفته شد ,بافتی که بر روی سطح قرار 

و کانال الفا که اطلاعات مسیر را در خود نگه می دارد را در خود  r,g  ,bدارد کانال های 

ذخیره می کند و در صورتی که فابل صحنه از بین برود دیگر اطلاعای از مسیر را نخواهیم 

تنها مسیر اعمال  نیز و فایل بافت سطح و نمی توانیم مسیر را یک بار دیگر ویرایش کنیم داشت

فایل صحنه را داشته باشیم و بافت را دیگر نداشته باشیم می توانیم شده را نشان می دهد.اما اگر 

که در پنجره ابزار تعیین مسیر قرار درد کلیک کنیم و یک بار دیگر  applyدکمه بر روی 

 اطلاعات موجود را بر روی بافت سطح اعمال کنیم.

 ویرایش نقاط خط: ایجاد مسیر : 99گام 

موجود بر روی خط را جابه جا ,حذف و یا نقاط جدیدی را  بعد از ایجاد مسیر,می توانید نقاط

نقاط مورد نظر ایجاد کنید.برای این کار ابتدا باید به حالت نقطه بروید و سپس با انتخاب 

,تغییرات مورد نظر را بر روی آن اعمال کنید)برای رفتن به حالت نقطه کافیست تنها بر روی 

 کلیک کنید تا فعال شود(. دکمه 
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ر پایین نگه داشتن کلید شیفت و کلیک چپ بر روی نقطه مورد نظر آن را انتخاب کنید و ب

 کلیک کنید. deleteروی دکمه 

و با برای جابه جا کردن نقطه ی مورد نظر نیزکافیست همانند دفعات قبلی آن را انتخاب کنید 

 استفاده از کلیک چپ موس آم را به مکان مورد نظر انتقال دهید.

 

 ایجاد شکاف در مسیر: ایجاد مسیر : 90گام 

همانطور که در شکل مقابل مشاهده می کنید پارامتر 

های موجود در این حالت نیز همانند حالت خط می 

باشد,اما با آن اندکی تفاوت دارد.در این حالت با 

تغییر هر یک از پارامتر ها ,تاثیر آن تنها در محدوده 

 نقطه انتخابی می باشد.

ر برای ایجاد نقطه جدید بر روی خط کافیست ابتدا ب

کلیک کنید وسپس  با دکمه چپ  addروی دکمه 

موس بر روی هر قسمتی از خط که می خواهید نقطه 

 در آن قسمت ایجاد شود, نیز کلیک کنید.

 برای حذف نقطه مورد نظر نیز ابتدا باید با استفاده از 

می توانید  روبرودر شکل 

تصویری از مسیر را مشاهده 

کنید که در آن با انتخاب نقطه 

ای از مسیر و کاهش پارامتر 

radius  شعاع آن قسمت,

 کاهش داده شده است.
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می باشد که با استفاده از آن می  سومین دکمه موجود در پنجره ابزار تعیین مسیر دکمه 

بر روی مسیر قرار با ایجاد این شکاف,کره ای سیمی توانید شکافی را در مسیر خود ایجاد کنید.

می گیرد که محدوده انحراف مسیر را مشخص می کند.از این رو ,اشیائی که بر روی مسیر 

حرکت می کنند اغلب از کنار این شکاف عبور می کنند و یا از قرار گرفتن بر روی آن 

 اجتناب می کنند.

   

را فعال کنید  و سپس بر روی مکانی از مسیر که می  addبرای ایجاد شکاف ابتدا باید دکمه 

خواهید شکاف را ایجاد کنید کلیک کنید.برای جابه جایی و یا ویرایش پارامتر های شکاف 

نیز ابتدا باید با پایین نگه داشتن کلید شیفت و کلیک بر روی شکاف آن را انتخاب کنید. حال 

ر های آن را تغییر دهید و برای جابه جایی شکاف هم از پنجره ابزار تعیین مسیر می توانید پارامت

باید ضمن نگه داشتن کلید شیفت ,با کلیک چپ موس آن را به مکان مورد نظر خود منتقل 

 کنید.

همانطور که در شکل روبرو مشاهده 

می کنید با ایجاد شکاف , شاخص  

های نشان دهنده مسیر از مرکز خط 

 منحرف می شوند.
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 : مدل و مسیر : ایجاد مدل 93گام 

سطح نوبت به آن می رسد که تدابیری اتخاذ شود که مدل بعد از یادگیری ایجاد مسیر بر روی 

هایی که بر روی سطح قرار دارند بتوانند با استفاده از اطلاعات موجود بر روی مسیر ایجاد شده 

 حرکت کنند.

در ابتدا باید فایل مدل جعبه را به داخل صحنه بارگزاری کنید.برای این کار بر روی گزینه 

File: Load Agent فایلی را که به نام  کنید و"box"  می باشد و در داخل پوشه مربوط به

 این آموز قرار دارد را انتخاب کنید.

توجه داشته باشید که در این قسمت دو 

پارامتر وجود دارد که با پارامتر های 

 موجود در حالات قبل متفاوت می باشد.

می  radiusاز پارامتر شما با استفاده 

توانید شعاع محدوده شکاف را تعیین 

 کنید .

می  weightهمچنین با استفاده از پارامتر 

توانید میزان تاثیری را که این شکاف بر 

روی شاخص های موجود بر روی سطح 

 دارد را مشخص کنید.
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 "ground.flow "بروید و یک گره ورودی ایجاد کنید  و عبارت  brainدر ادامه به ماژول 

)بر حسب درجه  181تا  -181را درون منبع آن وارد کنید و مقدار دامنه عددی آن را نیز بین 

می باشد(در نظر بگیرید.با استفاده از این کانال می توانید اطلاعات مربوط به مسیر را بدست 

 آورید.

ه عددی را در کانال آن وارد کنید. مقدار دامن "tz"یک گره خروجی نیز ایجاد کنید و عبارت 

 در نظر بگیرید. 5و مقدار آن را   11تا  1این کانال را بین 

می توانید مسیر ایجاد شده را بدون آنکه پنجره View: flow fieldsحال با فعال کردن گزینه 

ابزار تعیین مسیر باز باشد در پنجره نمایشی و بر روی سطح مشاهده کنید.هم اکنون اگر مدل بر 

یک نمونه از آن را بر روی مسیر قرار دهید .با اجرای شبیه و مشاهده گره روی مسیر قرار ندارد 

ورودی متوجه خواهید شد که هنگامی که مدل بر روی مسیر قرار می گیرد اعدادی را نمایش 

می دهد,اما از انجایی که ما هنوز قوانین مربوطه را بر مغز مدل اعمال نکرده ایم سبب شده 

 ت این اطلاعات واکنشی نشان ندهد.است که مدل نسبت به دریاف

 : مدل و مسیر : تنظیم گره های فاز 94گام 

می توانیم میزان انحرف مسیر را  نسبت به محور  "ground.flow "ما با استفاده از کانال 

زاویه ای در حدود  مدل بدست آوریم.در تصویر زیر ,مسیری که در زیر مدل قرار دارد با مدل

 مدل قرار دارد. zت محور در سمت راس  درجه 31
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کانال گره ورودی استفاده شده است زاویه ای که مسیر و مدل همانطور که مشاهده کردید 

نسبت به یکدیگر دارند را بدست می آورد.حال باید با استفاده از گره های فاز و منحنی های  

 بپردازیم. "راست"و  "چپ"عضویت آن به تفسیر مفاهیم 

ایجاد کنید و آن را د سمت راست گره ورودی قرار دهید.نام یکی از گره دو گره فاز جدید 

تغییر دهید و در ادامه گره ورودی را به  "right"و نام گره دیگر را به  "left"های فاز  را به 

 هر یک از گره های فاز متصل کنید.

را فعال  Zمنحنی می باشد را انتخاب کنید و دکمه مربوط به  "left"گره فاز که به نام 

قرار دهید.شکل نهایی  1و  -45کنید.مقدار نقاط کنترلی منحنی را از چپ به راست بر روی 

 منحنی باید همانند منحنی شکل زیر شود.

 

را فعال  Sکلیک کنید و دکمه مربوط به منحنی  "right"در ادامه برروی گره فاز به نام 

قرار دهید. شکل نهایی  45و  1کنید.مقدار نقاط کنترلی را از چپ به راست به ترتیب بر روی 

 منحنی باید همانند منحنی شکل زیر شود.

 

در صورتی که گره ورودی به هر دو گره فاز متصل باشد می توانید منحنی های مربوط به 

نی گره فاز انتخابی مشاهده کنید.در تمامی گره فاز متصل به گره ورودی را درپنجره منح
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تصویر زیر نیز هر دو منحنی با هم دیده می شود, اما منحنی گره فاز که در حالت انتخاب قرار 

 دارد به رنگ روشنتر دیده می شود.

 

 : مدل و مسیر : تنظیم گره های غیر فازی ساز 97گام 

مشخص کردید نوبت به حال که تفاسیری که مدل باید از داده های ورودی داشته باشد را  

در این تعیین عکس العمل هایی می رسد که مدل باید در قبال دریافت این اطلاعات انجام دهد.

آموزش لازم است مدل با توجه به انحراف مسیر به سمت راست یا چپ چرخش پیدا 

را درون  "ry"تدا باید یک گره خروجی را ایجاد کنید و عبارت کند.یرای این کار نیز اب

 در نظر بگیرید. 211تا  -211عبارت آن وارد کنید و مقدار دامنه عددی آن را بین 

سه گره فاز جدید ایجاد کنید و آنها را در سمت چپ گره خروجی که جدیداً ایجاد کرده 

و  "turn left"  ,"go straight"به  اید,قرار دهید.نام گره های غیر فازی ساز جدید را

"turn right " .تغییر دهید و آنها را یک به یک به گره خروجی متصل کنید 

    

 تنظیم گره های قاعده : مدل و مسیر : 96گام 

و  211را به  Turn leftمقدار گره 

 -211را به  Turn rightمقدار گره 

 goتغیی دهید و با انتخاب گره 

straight  دکمهelse .را فعال کنید 
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در این گام نوبت پیاده سازی قوانین لازم برای حرکت مدل بر روی مسیر تعیین شده می  

 .این قانون عبارت است از:باشد

اگر مسیر به سمت راست انحراف پیدا کرد,مدل باید به سمت راست بچرخد و اگر مسیر به "

 ."به سمت چپ بچرخدسمت چپ انحراف پیدا کرد,مدل باید 

نمی باشد و تنها  OR و ANDبرای پیاده سازی قانون گفته شده نیازی به گره های قاعده 

را به ترتیب به گره های غیر فازی  "right "و  "left "کافیست که گره های فاز به نام های 

 متصل کنید. "turn right "و  "turn left "ساز به نام های 

 

سازی مشاهده خواهید کرد که که مدل هایی که بر روی مسیر قرار می حال با اجرای شبیه 

 گیرند در ادامه شبیه سازی بر روی مسیر تعیین شده حرکت می کنند.

 : ذخیره سازی مدل و صحنه 95گام 

بعد از اتمام کار نوبت به ذخیره سازی صحنه و مدل موجود در آن می رسد.برای ذخیره سازی 

قابل دسترسی است ,کلیک  Fileکه از طریق منوی  Save agent مدل باید بر روی گزینه

مدل را در مسیر مورد نظر ذخیره کنید.برای ذخیره  "flowAgent.cdl "کنید و با تعیین نام 

, خطوط مسیر وپیوند هایی به سازی صحنه که همراه با آن اطلاعات مربوط به مکان مدل ها

همین  Save setupنیز همراه با آن ذخیره می شود, با انتخاب گزینه  فایل های سطح و بافت, 

 آنرا درمسیر مورد نظر ذخیره کنید. " flow "روال را ادامه بدهید و با تعیین نام 

 رنگ آمیزی بر روی سطح
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 مقدمه 

تکسچر یک تصویر دو بعدی می باشد که به یک شکل هندسی سه بعدی نسبت داده می شود 

نگاشت می شود.بافت تکسچر سطح در مسیو از چهار کانال استفاده می کند که یا بر روی آن 

 عبارتند از : قرمز,آبی,سبز و آلفا.

بافت تکسچر میتواند استفاده های متفاوتی در شبیه سازی و انیمیشن های سه بعدی داشته 

می که بافت تکسچر می تواند توسط هر مدلی خوانده شود.هنگاباشد.در مسیو, اطلاعات رنگ 

مدل ها بر روی سطح گذر می کنند می توانند اطلاعات رنگی را که بر زیر آنها قرار می گیرد 

را بدست بیاورند و نسبت به آن واکنش نشان دهند.همچنین از بافت های رنگی می توان برای 

 تعیین مکان اولیه مدل ها ,استفاده کرد.

به صورت مستقیم در پنجره نمایش,بر روی با استفاده از ابزار رنگ آمیزی مسیو می توانید 

سطح رنگ آمیزی کنید.همچنین می توانید تصویری را که از قبل ساخته شده است را وارد 

 ن به عنوان بافت سطح استفاده شود.صحنه کنید تا از آ

رنگ هایی که از آنها در بافت تکسچر سطح استفاده می شود می تواند راهی مفید  برای 

 "Agents & Ground Colour A"هی مدل ها باشد. فیلم آموزشی به نام کنترل و جهت د

که در پوشه فیلم های آموزشی قرار دارد ,می توانید آموزش  ایجاد مغزی را برای مدل فرا 

گیرید که مدل را قادر می سازد نسبت به رنگ های متفاوت واکنش نشان دهد .همچنین در 

می باشد, با استفاده از کانال  "Agents & Ground Colour B "فیلم آموزشی که به نام 

هایی دیگر مغزی را برای مدل طراحی می کند که مدل بتواند در طی یک مسیر رنگی حرکت 

 کند.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Paint/colour.tif 

Paint/ground.obj 



                                     
   396 

 آموزش نرم افزار مسیو

 موجود می باشند. Paint / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 

را در پوشه  می باشد Painting Colourشما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

Video  با استفاده از ابزار  رنگ آمیزی سطحپیدا کرده و روندpaint  را مشاهده

رنگ آمیزی سطح با کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید روند 

 را گام به گام فرا گیرید. paintاستفاده از ابزار 

 : در مورد بافت سطح 3گام 

 File:load terrain mapهنگامی که سطحی درون صحنه قرار دارد ,با استفاده از گزینه 

 می تواند بافت مورد نظر را بر روی آن قرار داد.

بعدی از بافت تکسچر سطح برای تاثیر بر روی خروجی نهایی کار  3در بسیاری از برنامه های 

استفاده می شود.در حالی که در مسیو بارگزاری این تصاویر درون صحنه و قرار گرفتن آن بر 

ما می باشد,ندارد.در واقع در مسیو  روی سطح تاثیری بر روی تصویری که خروجی نهایی

,مدل ها با استفاده از بافتی که به درون صحنه وارد می شود قادر می شوند با سطحی که بر 

 روی آن قرار دارد تعامل پیدا  کنند.

می توانید بافت قرار گرفته بر روی  File: save terrain mapدر نهایت با استفاده از گزینه 

 ذخیره کنید. tifسطح را با پسوند 

 

 پنجره ابزار رنگ آمیزی: رنگ آمیزی سطح :  4گام 

ابزار سه بعدی رنگ آمیزی در مسیو به شما این اجازه را می دهد که به صورت مستقیم بتوانید 

بر روی سطح زمین رنگ آمیزی کنید.در نهایت نیز می توانید بافت ایجاد شده را در قالب فایل 

 ذخیره کنید. tifتصویری با پسوند 
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 Editکه از طریق منوی  Paintبرای باز کردن پنجره ابزار رنگ آمیزی می توانید از گزینه 

 قابل دسترسی است,استفاده کنید.

 

وجود دارد که در شکل زیر می توانید  برای تنظبم قلم مو نیز در این پنجره سه پارامتر دیگر

 آنها را مشاهده کنید.

 

همانگونه که در بالای این پنجره مشاهده 

می کنید سه دکمه وجود دارد که مبین 

انواع متفاوتی از قلم موها برای رنگ 

موها از سمت  آمیزی می باشد.این قلم

 چپ به ترتیب عبارتند از : مربع,گرد و نرم.

در تصویر زیر می توانید رنگ آمیزی 

 را مشاهده کنید. "نرم "حاصل از قلم موی

 

شکل زیر نیز حاصل از قلم موی نوع 

 "گرد" می باشد.

 

اندازه قلم مو را می توانید  sizeبا استفاده از پارامتر 

میزان  opacityید و با استفاده از پارامتر کن مشخص

  stippleرا تعیین کنید.همچنین پارامتر  تاثیر رنگ

 .مقدار یکنواختی قلم مو را مشخص می کند
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"گرد" انجام شده در شکل زیر شکلی را مشاهده می کنید که رنگ آمیزی به وسیله قلم موی 

 آن نیز کم می باشد. opacityاست ومقدار پارامتر 

 

آن    stipple"گرد" می باشد که میزان پارامتر در شکل زیر نیز رنگ آمیزی با قلم موی 

 افزایش یافته است.

 

تصویری دارد که از آن به ت رنگ آمیزی بستگی به رزولیشن توجه داشته باشید که میزان دق

میزان رزولیشن بافتی که بر روی سطح استفاده می عنوان بافت سطح استفاده می کنید.چنانچه 

 1111باشد و سطحی که بافت بر روی آن قرار می گیرد در حدود  111* 111شود برابر با 

ر مربع را تحت پوشش قرار دارد و در نتیجه مت 11متر مربع باشد,سبب می شود که هر پیکسل 

شما نخواهید توانست که با دقت بسیار رنگ آمیزی کنید.همچنین اگر بافتی به داخل صحنه 

را برای رنگ  512*512بارگزاری نشده باشد,مسیو به صورت پیش فرض بافتی با رزولیشن 

 آمیزی در نظر می گیرد.

 

 های قرمز,سبز و آبی می باشد می توانید رنگ مورد نظر برای رنگ آمیزی را تعیین کنید.

می  همانطور که در شکل مقابل نیز مشاهده

 کنید,شما با استفاده از نوار های لغزنده که به رنگ
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پایین و سمت راست نوار های لغزنده رنگی می باشد می توانید با استفاده از دکمه هایی که در 

رنگ اولیه)دکمه سمت چپ( رنگی است که در کنید.دو رنگ اولیه و ثانویه را مشخص 

هنگام رنگ آمیزی با کلیک چپ موس مورد استفاده قرا می گیرد و رنگ ثانویه نیز در هنگام 

رنگ آمیزی با کلیک وسط موس مورد استفاده قرار می گیرد.همچنین با کلیک بر روی هر 

می دهند و شما با استفاده از همین یک از دکمه ها,نوار های لغزنده رنگ مربوط به آن را نشان 

 نوار های لغزنده می توانید رنگ نمایش داده شده را تغییر دهید.

 

از دیگر پارامتر های موجود در این پنجره که در انتهای آن و دقیقاً در زیر نوار های لغزنده 

این سه دکمه با استفاده از رنگی قرار دارد ,دکمه هایی به رنگ های قرمز,سبز و آبی می باشد.

 فعال و یا غیر فعال کرد.می توان دستیابی به کانال های رنگی مربوطه را 

فرض کنید می خواهید در محدوده ای از بافت از کانال آبی استفاده کنید,اما در عین حال می 

حال اگر می خواهید بر روی بخش هایی که کانال قرمز وجود دارد,قرار بگیرد. باید دانید که 

که با رنگ آبی بر روی رنگ قرمز رنگ آمیزی می کنید کانال مربوط به رنگ قرمز  هنگامی 

همچنان باقی بماند باید دکمه مربوط به رنگ قرمز را غیر فعال کنید.این کار سبب می شود که 

 رنگی متفاوت که ترکیبی از رنگ های قرمز و آبی می باشد بر روی سطح نمایش داده شود.

عی که تداخل رنگی دارید و تمایل دارید که کانال مربوط به رنگ زیرین در واقع اگر در مواق

کانال رنگ زیرین را غیر فعال کنید.چنانچه این کار همچنان باقی بماند باید دکمه مربوط 

صورت نگیرد سبب می شود که کانال های فعال مربوط به رنگ جدید جایگزین کانال های 

 قدیم بشود.

قرار گرفتن رنگ آبی بر روی رنگ قرمز را مشاهده می کنید که در  در تصویر زیر بر روی هم

 پی فعال بودن دکمه های مربوط به تمامی کانال ها اتفاق افتاده است.
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تصویر زیر نیز قرار گرفتن کانال آبی بر روی کانال قرمز را نشان می دهد که در پی غیر فعال 

,در نواحی تداخلی رنگ میزی با رنگ آبی بودن دکمه مربوط به کانال قرمز در هنگام رنگ آ

 قرمز همچنان باقی است.

 

 تمرین رنگ آمیزی: رنگ آمیزی سطح :  7گام 

استفاده کنید.در ابتدا و قبل از زنگ  paintبرای رنگ آمیزی بر روی سطح باید از ابزار 

 آمیزی باید فایل سطح و بافت آن را درون صحنه بارگزاری کنید.
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می باشد  groundفایل سطحی را که به نام  File: Load Terrainحال با استفاده از گزینه 

و در پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را انتخاب کنید و آنرا به داخل صحنه بارگزاری 

می باشد و در پوشه مربوط به این آموزش قرار  colourکنید.در ادامه بافت سطح را که به نام 

به داخل صحنه و بر روی سطح  File: Load Terrain Mapبا استفاده از گزینه  دارد را

 بارگزاری کنید.

برای این  هم اکنون نوبت به رنگ آمیزی بر روی سطحی که وارد صحنه کرده اید می رسد.

 کار ابتدا  پنجره مربوط به ابزار رنگ آمیزی را باز کنید.

قلم مو های متفاوتی برای رنگ آمیزی وجود پنجره در این همانطور که در گام قبلی گفته شد 

 size  ,opacityدارد.شما در این مرحله قلم موی مربعی را انتخاب کنید و مقدار پارامتر های 

 قرار دهید. 1و  1, 5را به ترتیب بر روی  stippleو 

در این رنگ آمیزی قصد داریم تا با استفاده از رنگ قرمز به رنگ آمیزی سطح بپردازیم.برای  

تنظیم  1انتخاب رنگ قرمز مقدار فیلد عددی که روبروی نوار لغزنده ای وجود دارد بر روی 

در نظر گرفته شود.همچنین مطمئن شوید که  1شود و مقدار فیلد عددی کانال های دیگر 

 وط به هر سه کانال رنگی فعال می باشد.دکمه های مرب

کلیک کنید تا فعال شود.حال  paintدکمه در انتها برای رنگ آمیزی سطح کافیست بر روی 

با استفاده از کلیک چپ موس و کشیدن آن بر روی سطح می توانید رنگ آمیزی دلخواه خود 

از صفحه کلید نیز  space را بر روی آن انجام دهید.لازم به ذکر است که با استفاده از کلید

را فعال کنید و برای غیر فعال کردن رنگ آمیزی نیز باید بر روی  paintمی توانید دکمه 

وجود دارد کلیک کنید و یا با استفاده از کلید چپ  paintکه در پنجره ابزار  paintدکمه 

 موس این کار را انجام دهید.

 طحویرایش فایل بافت س: رنگ آمیزی سطح :  6گام 

شما با استفاده از دیگر برنامه های گرافیکی دو بعدی می توانید فایل حاصل شده از بافت سطح 

 را مشاهده و یا ویرایش کنید.
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 tifفایل مربوط به بافت سطح که با پسوند  photoshopیا  gimpبا استفاده از برنامه ای نظیر 

می باشد را باز کنید.در این برنامه ها کانال های مربوطه را می توانید در لایه های جدا گانه  

با استفاده از این گونه از برنامه ها می توانید نحوه رنگ آمیزی را  مشاهده کنید و در نهایت

 ویرایش و دوباره ذخیره کنید.

 : رنگ آمیزی توسط مدل : کانال ها 5گام 

کانال هایی که در ادامه معرفی می شود مدل می تواند بر روی سطحی که حرکت با استفاده از 

می کند رنگ آمیزی کند.با استفاده از رنگ آمیزی مدل می توانید مسیر های دنباله داری را 

ایجاد کنید که مدل های دیگر می توانند آن را دنبال و یا از آن اجتناب کنند.همچنین می 

 د داشته باشد نیز استفاده کنید.فکر می کنید در آن کاربرکه  در بخش های دیگرتوانید 

رنگ "از آنجایی که در مورد هر یک از کانال های موجود برای رنگ آمیزی مدل در بخش 

توضیحاتی کاملی داده شده است در این قسمت تنها نام کانال ها  "آمیزی مدل بر روی سطح

 رتند از :مورد استفاده بیان می شود.این کانال ها عبا

paint.r , paint.g, paint.b, paint.a  وpaint.size 

 تنظیم صحنه: رنگ آمیزی توسط مدل :  3گام 

در این گام مدلی ایجاد خواهد شد که با حرکت بر روی سطح به رنگ آمیزی بر روی آن می 

 می شود. پردازد.این کار با استفاده از کانال های گفته شده در گام قبلی در گره خروجی انجام

در ابتدا چنانچه برنامه مسیو باز است از آن خارج شوید و یک بار دیگر آن را اجرا کنید.حال 

 دوباره فایل های سطح و بافت آن را به داخل صحنه بارگزاری کنید.

توجه داشته باشید که تا زمانی که بافت سطح را وارد نکرده باشید , رنگ آمیزی انجام نمی 

دارید که عمل رنگ آمیزی مدل بر روی سطح سیاه رنگ انجام شود  .چنانچه تمایلگیرد

را که دارای زمینه ای سیاه رنگ می باشد را به عنوان بافت  tifکافیست فایل تصویر با پسوند 
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سطح بار گزاری کنید.البته در صورتی که بافتی را که بر روی سطح قرار داده اید را از روی 

زی مسیو به صورت پیش فرض یک بافت سیاه رنگ را بر روی سطح بر دارید با اجرا شبیه سا

 سطح قرار می دهد.

حال باید مدلی را که قرار است بر روی سطح به رنگ آمیزی بپردازد را ایجاد کنید.پس به 

بروید و یک گره از نوع مکعب را انتخاب و آن را داخل محیط کاری گره  bodyماژول 

مدل ایجاد شده را به درستی بر روی سطح نخواهید دید , چرا بکشید.بعد از ایجاد گره احتمالاً 

که اندازه آن بسیار کوچک است و بر روی سطح قرار نگرفته است.در حالی که گره ایجاد 

مقدار   shapeشده در حالت انتخاب شده قرار دارد یه پنجره ویرایشی گره بروید و در تب 

بروید و مقدار  restقرار دهید و در ادامه به تب  41را بر روی عدد  zو  x,yپارامتر های 

 قرار دهید. 1را نبز بر روی عدد  tyپارامتر 

هم اکنون باید مدل بر روی سطح حرکت کند تا در بر روی سطح به رنگ آمیزی بپردازد.پس  

انال آن وارد را درون ک tzعبارن بروید و یک گره خروجی را ایجاد کنید و  brainبه ماژول 

 71قرار دهید و مقدار کانال را در حدود  111تا  1کنید.مقدار دامنه این کانال را بین 

 قراردهید.

سطح  شبیه سازی را اجرا کنید.مشاهده خواهید کرد که مدل بر روی spaceبا استفاده از کلید 

رنگ  به صورت مستقیم حرکت می کند .از آنجایی که هنوز بخشی از مغز مدل که عمل

آمیزی را انجام می دهید را طراحی نکرده اید با حرکت مدل بر روی سطح رنگ آمیزی 

 صورت نمی گیرد.

 ایجاد خروجی ها: رنگ آمیزی توسط مدل : 1گام 

در این گام مغزی را برای مدل طراحی می کنیم که مدل را قادر می سازد که با حرکت بر 

 روی سطح بتواند بر روی آن رنگ آمیزی کند.
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را وارد کانال آن کنید و مقدار آن را بر  paint.aیک گره خروجی ایجاد کنید و عبارت 

قرار دهید.حال با اجرا شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که مسیر سفید رنگی در دنباله  1روی 

مدلی که در حال حرکت می باشد ایجاد می شود.تا زمانی که گره های مربوط به کانال های 

paint.r  ,paint.g  وpaint.b  برای این کانال ها  1را ایجاد نکرده اید مقدار پیش فرض

در نظر گرفته می شود و به همین خاطر است که رنگ سفید در دنباله مسیر مدل ایجاد می 

 شود.

 

 spaceشبیه سازی را به ابتدا بازگردانید و با استفاده از کلید  alt-rبا استفاده از کلید میانبر 

شبیه سازی را یک بار دیگر اجرا کنید.همانطور که مشاهده می کنید یک مسیر ارغوانی رنگ 

 در دنباله حرکت مدل ایجاد می شود.

 پنجره پردازش بافت سطح: رنگ آمیزی توسط مدل : 92گام 

در طی فرآیند شبیه سازی می توان رنگ ایجاد شده توسط مدل را مورد پردازش قرارداد .با 

 ز این پنجره می توان تعیین کرد که رنگ ایجاد شده محو و یا پخش شوند.استفاده ا

 Terrainکه از طریق منوی  texture processبرای باز کردن این پنجره می توان از گزینه 

قابل دسترسی است,استفاده کرد.همانطور که در شکلی زیر مشاهده می کنید پارامتر هایی 

در ادامه سه گره خروجی جدید 

,  paint.rایجاد کنید و کانال های 

paint.g  وpaint.b  را در کانال

 جاد شده وارد کنید.گره های ای

مقدار کاانال های مربوط به رنگ 

و مقدار کانال  1.8قرمز و آبی را 

در نظر  1.1مربوط به رنگ سبز را 

 بگیرید.
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آنها می توانید فرآیند رنگ آمیزی مدل بر روی سطح را  وجود دارد که شما با استفاده از

 کنترل کنید.

 

آنرا فعال  activeدر ابتدا برای فعال کردن فرآیند گفته شده باید با کلیک بر روی دکمه 

قرار  1و 3را به ترتیب بر روی اعداد  skip framesو  filterکنید.حال مقدار پارامتر های 

 دهید وسپس شبیه سازی را اجرا کنید.

از آنجایی که اندازه قلم رنگ آمیزی مدل کوچک است با اجرای شبیه سازی ممکن است 

تاثیر این پارامتر ها را به درستی متوجه نشوید .به همین خاطر یک گره خروجی جدید را ایجاد 

ا در کانال آن وارد کنید.شما با استفاده از این کانال می توانید ر paint.sizeکنید و عبارت 

در  11تا  1اندازه قلم موی رنگ آمیزی مدل را تعیین کنید.حال مقدار دامنه این کانال را بین 

 قرار دهید.  8نظر بگیرید و مقدار کانال را در حدود 

آن می توانید تاثیر فرآیند گفته  اجرای دوباره وهم اکنون با باز گرداندن شبیه سازی به ابتدا 

رنگ ایجاد شده بر روی سطح در طی فرآیند شبیه شده را مشاهده کنید.همانطور که می بینید 

بر روی رنگ ایجاد  filterسازی به تدریج پخش  می شود.این پدیده به خاطر تاثیر پارامتر 

 شده می باشد.
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را بر روی عدد  multiplyد و مقدار پارامتر در نظر بگیری 1را  filterدر ادامه مقدار پارامتر 

قرار دهید.شبیه سازی را یک بار دیگر اجرا کنید.مشاهده خواهید کرد که رنگ ایجاد  1.9

می باشد  multiplyشده بر روی سطح به تدریج محو می شود.این پدیده نیز ناشی از پارامتر  

مسیر ایجاد شود که به جای آنکه  باشد سبب می 1و در صورتی که مقدار این پارامتر بیش از 

 شده در طی فرآیند شبیه سازی محوتر بشود ,روشنتر بشود.

می باشد که فواصل زمانی که این  skip framesدر دیگر پارامتر های موجود در این پنجره 

 فرآیند می تواند بر روی رنگ ایجاد شده تاثیر بگذارد را در واحد فریم مشخص می کند.

می توانید کانال هایی را که تمایل دارید این  affected colorsهمچنین با استفاده از پارامتر 

فرآیند بر روی آن اعمال شود را مشخص کنید.به صورت پیش فرض تمامی دکمه های مربوط 

به کانال ها فعال می باشد و این فرآیند بر روی تمامی کانال ها اعمال می شود.در صورتی که 

هید تاثیر این فرآیند را بر روی کانالی خنثی کنید کافیست که تنها بر روی دکمه می خوا

 مربوط به کانال مورد نظر کلیک و آنرا غیر فعال کنید.

 : ذخیره سازی مدل , صحنه و بافت سطح 95گام 

بعد از اتمام کار نوبت به ذخیره سازی صحنه, مدل وبافت ایجاد شده بر روی سطح می 

قابل  Fileکه از طریق منوی  Save agentرسد.برای ذخیره سازی مدل باید بر روی گزینه 

مدل را در مسیر مورد نظر ذخیره  "painter.cdl "دسترسی است ,کلیک کنید و با تعیین نام 

 File: saveذخیره کنید و با استفاده از گزینه  "agentPaint "یز با نام فایل صحنه را نکنید.

terrain map  بافت موجود بر روی سطح را با نام" agentPaint"  در مسیر انتخابی خود

 ذخیره کنید.

 مدل و تشخیص رنگ سطح زمین

 مقدمه 

را فرا گرفته  از این شما نحوه ایجاد و تغییرات بر روی بافت  تکسچر سطح در مسیوپیش 

حال مدلی را ایجاد خواهیم کرد که قادر باشد نسبت به رنگ سطحی که بر روی آن قرار اید.
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دارد واکنش نشان دهد.از آنجایی که در مسیو ,مدل ها می توانند رنگ سطحی را که زیر آن 

ین کانال های رنگی می تواند جهت ها قرار دارد را تشخیص و حتی آن را تغییر دهند,از ا

تعامل مدل با محیط,آگاهی مدل نسبت به دیگر مدل های با در رابطه  هر گونه رفتار کنترل

 اده کرد.فمحیط , و مکان مدل ها در محیط است

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 در طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر خواهید داشت :

Colour01/colour_01.mas 

Colour01/colour_simple.tif 

Colour01/box_1.cdl 

Colour01/grid.obj 

Colour02/colour02.mas 

Colour02/colouragent.cdl 

Colour02/intersection.tif 

Colour02/grid.obj 

مربوط به هر بخش از طریق پوشه فایل ها از آنجایی که این آموزش شامل دو بخش می باشد , 

" قابل دسترسی می باشند.در Colour02 " و "Colour01 "های جداگانه به نام های 

 قرار دارند. Tutorial Filesضمن خود این پوشه ها نیز در داخل پوشه 

 : فیلم آموزشی0گام 

 Agents & Ground " های  مربوط بی این قسمت که به نام های شما می توانید فیلم

Colour A"و " Agents & Ground Colour B"  می باشد را در پوشهVideo  پیدا

ایجاد مغزی برای مدل که آن را قادر می سازد رنگ سطحی که برروی آن قرار کرده و روند 
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مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می  دارد را تشخیص دهید,

 گام به گام فرا گیرید. روند ایجاد این قابلیت در مدل راتوانید 

 :کانال های رنگی سطح زمین 3 گام

مدل ها در مسیو با استفاده از کانال هایی که در ادامه نام برده خواهد شد,می توانند شیب , نوع 

و مقدارکانال رنگی قسمتی از بافت سطح که بر روی آن قرار گرفته است را تشخیص 

توانند بفهمندکه دهند.مدل ها با استفاده از اطلاعتی که از شیب رنگ بدست می آورند می 

کانال رنگی در چه جهتی محو و در چه جهتی افزایش پیدا کرده است.در واقع می توانند مسیر 

 حرکت کانال رنگی مورد نظر را تشخیص دهند.

از آنجایی که در مورد تمامی کانال ها رنگی در بخش های ابتدایی توضیح داده شده است در 

ی مورد استفاده همراه با دامنه عددی کانال ها بیان این گام تنها در قالب جدولی کانال ها

 خواهد شد.

 ماکزیمم مینیمم کانال ماکزیمم مینیمم کانال

ground.r 0 1 ground.r.dz -1 1 
ground.g 0 1 ground.g.dx -1 1 
ground.b 0 1 ground.g.dz -1 1 
ground.a 0 1 ground.b.dx -1 1 

ground.r.dx -1 1 ground.b.dz -1 1 
 

 : تشخیص میزان رنگ :  کانال های ورودی 4گام 

می توانند  ground.bو  ground.r, ground.gمدل ها در مسیو  با استفاده از کانال های 

میزان رنگ های قرمز , سبز و آبی قسمتی از بافت سطح که زیرمحور آن قرار دارد را تشخیص 

سنجد,از این رو برای رنگی نظیر ارغوانی انال را به صورت مستقل می دهند.مدل میزان هر ک

 مدل میزان کانال های آبی وقرمز را به صورت جداگانه بدست می آورد.
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 "colour_simple "و فایل بافت سطح که به نام  "grid"در ادامه فایل سطح زمین به نام 

تصویری را می باشد را به داخل صحنه بارگزاری کنید.با وارد کردن فایل مربوط به بافت سطح 

 بر روی سطح مشاهده خواهید کرد که تر کیبی از رنگ های متفاوت می باشد.

بروید و یک گره مکعب را انتخاب و آن را به داخل  bodyدر ادامه برای ایجاد مدل به ماژول 

محیط کاری گره بکشید.از آنجایی اندازه مدل ایجاد شده نسبت به سطح بسیار کوچک می 

ز پارامتر های موجود در پنجره ویرایشی گره و تغییر آن مقداری را برای آن باشد ,با استفاده ا

 در نظر بگیرید که به راحتی بتوانید مدل مورد نظر را بر روی سطح مشاهده کنید.

 

 

 های فازگره : تشخیص میزان رنگ :   7گام 

بروید و سه گره ورودی ایجاد کنید.گره  brainحال به ماژول 

های جدید را در سمت چپ محیط کاری گره و بر روی هم قرار 

 دهید.

همانگونه که در شکل روبرو نیز مشاهده می کنید عبارات 

"ground.r"  ,"ground.g"  و"ground.b"   را درون منبع

 گره های ورودی وارد کنید.

اهده می کنید,مدل هم اکنون همانطور که در پنجره نمایشی نیز مش

بر بخشی از سطح که به رنگ قرمز می باشد قرار دارد,از این رو 

کانال های ایجاد شده اطلاعات بدست آمده را در قالب ترکیبی از 

مقادیر متفاوت کانال های قرمز و سبز و مقدار صفر برای کانال 

 آبی نمایش می دهد.
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در این گام باید داده های بدست آمده از گره های ورودی را به داده های فازی تبدیل کنیم.با  

این گره ها ,در گام هایی متصل کردن هر یک از گره های ورودی به گره های فاز و تعریف 

اشد بعدی می توانیم عکس العملی را که مدل باید در قبال قرار گرفتن بر روی هر رنگ داشته ب

را تعیین کنیم.به عنوان مثال می توانیم تعیین کنیم که در صورتی که مدل بر روی رنگ 

 ارغوانی قرار گرفت از سرعت خود بکاهد.

در این گام تعدادی گره های فاز ساده ایجاد خواهیم کرد که در صورتی که مقدار رنگ برای  

 کانال بسیار بود,دارای ارزش درست باشد.

د را ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره های ورودی قرار دهید.در این حال گره فاز جدی

را فعال کنید و مقدار نقاط کنترلی منحنی را از چپ به  Sگره دکمه مربوط به منحنی عضویت 

 قرار دهید. 1و  1راست به ترتیب بر روی 

 

 

 

تغییر  "red"نام گره فاز ایجاد شده را به 

کانال رنگ قرمز را دهید و گره مربوط به 

 به گره فاز ایجاد شده متصل کنید.

یک کپی از گره فاز ایجاد شده ,تهیه 

 "green"کنید و ضمن تغییر نام آن به 

,گره مربوط به کانال رنگ سبز را به آن 

 متصل کنید.
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از آنجایی که هر دو گره فاز ایجاد شده مقدار رنگ بدست آمده از گره های ورودی را می 

می توانید از منحنی های عضویت یکسانی برای هر یک از داده های بدست آمده از سنجند,

 گره ورودی استفاده کنید.

اینها منحنی های عضویت بسیار ساده ای می باشند که هنگامی که مقدار رنگ زیاد می باشد 

البته امکان دارای ارزش درستی هستند و در غیر اینصورت دارای ارزش نادرست می باشند.

استفاده از کانال های رنگ به طرق دیگری نیز می باشد,مانند ایجاد یک تابع عضویت که تنها 

 در صورتی دارای ارزش درست می باشد که مقدار رنگ در حدود متوسط باشد.

 جابه جاییبر روی تاثیر : تشخیص میزان رنگ :   6گام 

که مدل بر روی رنگ قرمز در این گام مغز مدل را طوری طراحی خواهیم کرد که در صورتی 

 قرار گرفت , با توجه به مقدار رنگ قرمز سرعت مدل افزایش پیدا کند.

برای حرکت مدل بر روی سطح یک گره خروجی ایجاد کنید  و آن را با فاصله ای در سمت 

را درون کانال آن وارد کنید.مقدار دامنه عددی این  "tz"راست گره فاز قرار دهیدو عبارت 

 در نظر بگیرید . 5تا  1ن گره را بی

در ادامه دو گره غیر فازی ساز ایجاد کنید و آنها را در سمت چپ گره خروجی و بر روی هم  

قرار دهید و هر یک از دو گره را به گره خروجی متصل کنید.نام گره غیر فازی ساز بالایی را 

در این  elseن دکمه را برای آن در نظر بگیرید.همچنی 1تغییر دهید و مقدار  "normal"به 

 گره را نیز فعال کنید.
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تغییر  "fast"کلیک بر روی گره غیر فازی ساز دیگر آن را انتخاب کنید و نام آن را به با

و گره فازی که در سمت چپ قرار دارد را به آن در نظر بگیرید   5دهید.مقدار این گره را نیز 

 .متصل کنید

 

نمی  "normal"اتصال گره های دیگر به گره غیره فازی ساز توجه داشته باشید که نیازی به 

 را فعال کرده ایم. elseباشد چرا که در این گره دکمه 

شبیه سازی را اجرا کنید.همانطور که مشاهده می کنید مدل  spaceدر انتها با استفاده از کلید 

د حرکت می مشخص کرده اید بر روی سطحی که قرار دار "normal"با سرعتی که در گره 

کند و به محض اینکه بر روی قسمتی از بافت سطح قرار گرفت که قرمز می باشد,با توجه به 

 مقدار رنگ قرمز به سرعت خود می افزاید.

به خاطر داشته باشید که در مغز طراحی شده  مهم نیست چه میزان  رنگ آبی یا سبز علاوه بر 

مغز مدل به میزان رنگ کانال قرمزی که بر رنگ قرمزممکن است وجود داشته باشد.تنها توجه 

 روی سطح قرار دارد می باشد.

 : تشخیص میزان رنگ :  تاثیر بر روی چرخش 5گام 

همانطور که قبلاً گفته شد, با استفاده از رنگ سطح می توانید بر روی هر مشخصه ای از مدل 

تاثیر بگزارید.در مورد قبل با استفاده از رنگ قرمز سطح بر روی سرعت حرکت مدل تاثیر 

 گذاشته شد و در این گام مغزی طراحی می شود که بر روی چرخش مدل تاثیر بگزارد.

ایجاد کنید و آن را با فاصله ای در پایین گره خروجی قبلی قرار یگ گره خروجی جدید 

را درون کانال گره خروجی وارد کنید ومقدار دامنه عددی این گره را بین  "ry"دهید.عبارت 

 در نظر بگیرید . 211تا  1
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دو گره غیر فازی ساز جدید ایجاد کنید و آنها را در سمت چپ گره خروجی که برای کنترل 

استفاده می کنیم,قرار دهید و آنها را یک به یک به همان گره خروجی متصل  چرخش مدل

 turn"و نام گره دیگر را به  "straight"کنید.نام یکی از گره های غیر فازی ساز را به 

left" .تغییر دهید 

 

می باشد کلیک کنید تا ضمن انتخاب آن پنجره  "straight "بر روی گره ای که به نام 

 elseویرایش گره در پایین محیط کاری گره ظاهر شود.در این پنجره با کلیک بر روی دکمه 

آنرا فعال کنید.در ادامه بر روی گره غیر فازی ساز دیگر کلیک کنید و مقدار آن را بر روی 

اشد را به گره غیرفازی ساز به نام می ب "green"قرار دهید.حال گره فاز که به نام  211

"turn left" .متصل کنید 

 

با اجرای شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که مدل با سرعت بسیار به سمت چپ چرخش پیدا 

می کند ,چرا که بر روی قسمتی از بافت قرار دارد که دارای کانال های رنگی قرمز و زرد می 

باشد.از آنجایی که ادامه مسیر مدل بر روی کانال رنگ قرمز می باشد ,مدل تا مادامی که بر 
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مز قرار دارد با سرعت زیاد حرکت می کند و هنگامی که از این منطقه خارج شد روی رنگ قر

 با سرعت معمولی به مسیر خود ادامه می دهد.

 ذخیره سازی مدل و صحنه : تشخیص میزان رنگ :  3گام 

نوبت به ذخیره سازی صحنه و مدل موجود در آن می  بخش اول این آموزش بعد از اتمام

قابل  Fileکه از طریق منوی  Save agentرسد.برای ذخیره سازی مدل باید بر روی گزینه 

مدل را در مسیر مورد نظر ذخیره  "colour1b "دسترسی است ,کلیک کنید و با تعیین نام 

پیوند هایی به فایل های وط به کنید.برای ذخیره سازی صحنه که همراه با آن اطلاعات مرب

همین روال را  Save setupنیز همراه با آن ذخیره می شود, با انتخاب گزینه  سطح و بافت, 

 آنرا درمسیر مورد نظر ذخیره کنید. "colour1b "ادامه بدهید و با تعیین نام 

 مقدمهرنگ :  شیب: تشخیص  1گام 

های گفته شده قادر به تشخیص رنگی که در زیر  مدل ها با استفاده از کانالعلاوه بر اینکه  

آنها قرار دارد,می باشند,با استفاده از کانال هایی که در گام های بعدی معرفی خواهند شد می 

در واقع مدل ها قادر خواهند بود که مقدار افزایش یا توانند جهت شیب خط را تشخیص دهند.

 راست تشخیص دهند.را در جلو , عقب ,چپ و کاهش کانال های رنگی 

این شیوه برای انجام تعدادی از کارها مفید می باشد ,اما در اغلب مواقع برای دنبال کردن مسیر 

به منظور دنبال کردن مسیر رنگی, یک مدل نه تنها باید بداند که آیا روی استفاده می شود.

 ground.bو  ground.r, ground,gکه با استفاده از کانال های مسیر می باشد یا خیر)اطلاعاتی 

بدست می آید( بلکه لازم است بداند که به کدام سمت باید بچرخد تا بر روی مسیر قرار گیرد یا به روی آن 

 برگردد.

کانال شیب رنگ زمین می توان به مدل کمک کرد تا این اطلاعات را بدست  6با استفاده از 

 بیاورد.
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وی بافت رنگی سطحی که کانال قرمز آن در شکل زیر سه مدل را مشاهده می کنید که بر ر

 ground.r.dzو  ground.r.dxشیبدار می باشد ,حرکت می کنند.با استفاده از کانال های 

 مدل ها می توانند جهت شیب رنگ قرمز را تشخیص دهند.

 

 برای این مدل مثبت خواهد بود. ground.r.dzزمان کانال 

که خطی از سمت چپ مدل به سمت راست آن کشیده شده است.)از آنجایی حال تصور کنید 

مدل نسبت  zو  x  ,yکه مدل چرخیده است ,این خط ,یک خط مورب خواهد بود.محور های 

به مدل می باشند و نه نسبت بع صحنه(.هنگامی که در طی این خط حرکت می کنید , مقدار 

 رنگ قرمز کاهش پیدا می کند.

مدل در حال کاهش می باشد , در این  xاز آنجایی که مقدار رنگ قرمز در راستای محور 

 منفی خواهد بود. ground.r.dxزمان کانال 

 ground.r.dzو  ground.r.dxمی توانید علامت کانال های هم اکنون ببینید که آیا 

 را برای دو عامل دیگر در تصویر,مشخص کنید.)مثبت یا منفی( 

: تشخیص شیب رنگ :ایجاد گره های فاز برای تعیین شیب بر روی  92گام 

 xمحور 

 در این گام مدل قادر خواهد بود تا با تعیی شیب خط ,مسیری را دنبال کند.

تصور کنید که یک خط کوتاه از میان عامل سفید رنگ 

که و از عقب به جلوی آن کشیده شده است.همانطور 

شما این خط را از عقب به جلوی مدل دنبال می کنید,آیا 

 مقدار رنگ قرمز بیشتر شده است یا کمتر؟

مقدار رنگ قرمز در جلوی مدل بیشتر از عقب آن می 

باشد.این بدان معنی می باشد که شیب در راستای محور 

Z  مدل)عقب به جلو( در حال افزایش می باشد.در این 
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می  "colour02 "فایل صحنه مسیو را که به نام  File: Load setupبا استفاده از گزینه 

 قرار دارد را باز کنید. "colour02 "باشد و در پوشه ای به نام 

نمومه هایی از مدل را ایجاد کنید و آنها را بر روی نشانگر های  ctrl-pبا استفاده از کلید میانبر 

 بروید. brainادامه نیز به ماژول در تعیین شده قرار دهید.

در این ماژول باید دو گره ورودی را به همراه یک گره خرجی مشاهده کنید.دو گره 

جهت شیب رنگ آبی  ground.b.dxورودی,جهت شیب در کانال آبی را می سنجند.کانال 

را  zجهت شیب ررنگ آبی در امتداد محور   ground.b.dzمدل و کانال  xدر امتداد محور 

 رصد می کند.

قرار  ground.b.dxیک گره فاز ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره ورودی کانال 

دهید.در حالی که این گره در حالت انتخاب قرار دارد با کلیک بر روی دکمه ای که مبین 

نیز کلیک کنید و  linearمی باشد,آنرا فعال کنید.در ضمن بر روی دکمه  Sمنحنی عضویت 

قرار  1.5و  1در ادامه مقدار نقاط کنترلی منحنی را از سمت چپ به راست به ترتیب بر روی  

 دهید.

مثبت  ground.b.dxاین گره معمولاً زمانی دارای ارزش درستی می باشد که مقدار کانال 

می سنجد, اما مدل)چپ به راست( را  xما می دانیم که این کانال شیب در امتداد محور باشد.

 "در نظر بگیریم یا  "left "تا زمانی که مطمئن نباشیم نمی دانیم که آیا نام ایم گره را باید 

right". 

در پنجره نمایش با نگاهی به مدل در صحنه به راحتی می توان جواب این سوال را بدست آورد.

 صحنه مدلی را که در بالا و چپ صحنه قرا دارد را انتخاب کنید.

حالت نمایشی صحنه را تغییر دهید تا کنترل بیشتری بر روی  alt-sستفاده از کلید میانبر با ا

صحنه داشته باشید.حال با پایین نگه داشتن کلید شیفت وکلیک چپ موس بر روی مدلی که 

 در بالا و سمت چپ صحنه قرار دارد, آن را انتخاب کنید.
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از صفحه کلید می توانید شبیه سازی را یک فریم رو به جلو  "."با استفاده از کلید 

استفاده می کنید می توانید شبیه سازی را اجرا کنید و با  spaceببرید.هنگامی که شما از کلید 

می توانید کنترلی  "."فشردن دوباره آن,شبیه سازی را متوقف کنید.اما با استفاده از کلید

 ر روی شبیه سازی خود داشته باشید.بیشتری ب

گره فازی را انتخاب کنید و نگاهی به منحنی غضویت آن بیندازید.خط عمودی که به رنگ 

آبی می باشد مقدار کنونی وروی را نشان می دهد.این خط باید در سمت راست منحنی)مثبت( 

 قرار داشته باشد.

رد را مشاهده کنید.مدلی که انتخاب پنجره نمایشی و مدل هایی را که بر روی سطح قرار دا

کرده اید باید در سمت چپ مسیر قرار داشته باشد.مسیر در این آموزش هدف ما می باشد که 

 هم اکنون در سمت راست مدل مورد نظر ما قرار دارد.

حال مطمئن شدیم که مقدار مثبت به معنی آن می باشد که مسیر در سمت راست مدل ما قرار 

 دارد.

تغییر دهید و در ادامه گره فاز دیگری ایجاد کنید که  "path to right "فاز را به نام گره 

 "موارد مخالف حالت قبل را نشان دهد.این گره را نیز در سمت راست گره ورودی کانال 

ground.b.dx"  و در پایین گره فاز قبلی قرار دهید.ناگ گره فاز را به" path to left" 

 دی را به آن متصل کنید.تغییر دهید و گره ورو

 

را برای آن فعال  Zگره فازی را که جدیداً ایجاد شده را انتخاب کنید و دکمه منحنی 

 -1.5کنید.مقدار دستگیره های کنترلی منحنی را نیز از سمت چپ به راست به ترتیب بر روی 
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آن را فعال کنید تا منحنی به صورت خطی در  linearبا کلیک بر روی دکمه قرار دهید. 1و 

 آید.

 

بعد از اتمام کار در این گام شکل نهایی منحنی های ایجاد شده باید همانند منحنی های نشان 

روشنتر  "path to right "داده در شکل بالا باشد.)در شکل مورد نظر منحنی مربوط به گره 

 نشان داده می شود.(

 غیر فازی ساز: تشخیص شیب رنگ :ایجاد گره های  99گام 

در این گام باید عکسل العملی را که مدل باید در قبال اطلاعات دریافتی در مورد مکان مسیر  

در گره خروجی و گره های غیر  "ry",داشته باشد را تعیین کنیم.این کار با استفاده ازکانال 

 فازی ساز انجام می پذیرد.

گره خروجی را ایجاد کرده و آن را در سمت راست محیط کاری گره قرار در ابتدا باید 

در  91تا  -91را درون کانال آن وارد کنید و مقدار دامنه عددی آنرا بین  "ry"دهید.عبارت 

 نظر بگیرید.

سه گره غیر فازی ساز ایجاد کنید و آنها را بر روی هم و در سمت چپ گره خروجی ایجاد 

 تصل کنید .شده قرار دهید.هر یک از گره ها را نیز یک به یک به گره خروجی م

 

تغییر  "left"نام گره غیر فازی ساز بالایی را به 

در نظر بگیرید.همچنین  91دهید و مقدار آن را 

 "right"گره غیر فازی ساز پایینی را به نام 

 تعیین کنید. -91تغییر دهید و مقدار آن را 

 در ادامه بر روی گره وسطی کلیک کنید و 
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 را برای آن فعال کنید. elseدکمه  "straight "تغییر نام آن به ضمن 

 : تشخیص شیب رنگ : ساخت قانونی ساده 90گام 

با استفاده از تعریف مفاهیم و عکس العمل های مورد نیاز برای مدل با استفاده از گره های فاز 

ای را که در ادامه بیان خواهد شد را بر مغز و غیر فازی ساز , هم اکنون می توانیم قوانین ساده 

 مدل اعمال کنیم.این قوانین عبارت است از:

اگر مسیر در  "و  "اگر مسیر در سمت چپ قرار داشت ,مدل به سمت چپ چرخش پیدا کند."

 "سمت راست قرار داشت ,مدل به سمت راست چرخش پیدا کند.

را به گره غیر فازی ساز  "path to right "نام برای پیاده سازی این قوانین باید گره فاز به 

را به گره غیر فازی ساز  "path to left "متصل کنید و دیگر گره فاز به نام  "right "به نام 

 متصل کنید. "left "به نام 

 

لاش می کنند تا هنگامی که از مسیر با اجرا شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که مدل ها ت

روی مسیر برگردند اما  همواره از مرکز خارج می شوند و به صورت قوسی خارج می شوند بر 

 به مسیر خود ادامه میدهند.

: تشخیص شیب رنگ :ایجاد گره های فاز برای تعیین شیب بر روی  93گام 

 zمحور 
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شاید شما نیز تا به حال متوجه شده باشید که دانستن اینکه مسیر در سمت چپ یا راست مدل  

 ه تنهایی کافی نمی باشد.قرار دارد,ب

همانطور که در تصویر زیر مشاهده می کنید , هر دو مدل سفید و آبی رنگ در سمت راست 

مسیر در سمت  "مسیر قرار دارد و هر دو دارای ارزش درستی یکسانی در گره ای که مفهوم 

 را تعریف می کند, دارند. "چپ 

 

ی باشد آن است ک در یکی مسیر در روبروی آن یکی از تفاوت هایی که بین این دو مدل  م

قرار دارد و دیگری به سمتی حرکت می کند که مسیر در پشت آن قرار دارد.با استفاده از 

این تفاوت را می تواند که  dzتمایزی بین این دو نمی توان قائل شد و تنها کانال  dxکانال 

 تشخیص دهد.

جاد کنید و آنها را در سمت راست گره ورودی حال با درک این شرایط,دو گره فاز جدید ای

وارد شده است,قرار دهید .سپس گره وروودی را  "ground.b.dz"که در منبع آن عبارت 

 به هر یک از گره های فازی که جدیداً ایجاد شده اند ,متصل کنید.

,دکمه  "path to front "یکی از گره های فاز را انتخاب کنید وضمن تغییر نام آن به 

را به ترتیب برای دستگیره  1.5و  1را برای آن فعال کنید.همچنین مقدار  Sمربوط به منحنی 

با استفاده از مغزی که تا به این جای کار طراحی شده 

است منطقی است که مدل آبی رنگ در این شرایط به 

سمت چپ چرخش پیدا می کند در حالی که برای سفید 

نیازی به چر خش بیشتر به سمت چپ نمی باشد.در 

به  حقیقت برای هم راستا شدن با مسیر , این مدل باید

 سمت راست چرخش پیدا کند.
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حالت خطی  linearانتخاب کنید و با کلیک بر روی دکمه منحنی چپ و راست های کنترلی 

 را برای این منحنی فعال کنید.

 

را برای  Zدکمه مربوط به منحنی تغییر دهید و  "path to back "نام گره فاز دیگر را نیز به 

را به ترتیب برای دستگیره های کنترلی چپ و راست این  1و  -1.5آن فعال کنید.مقادیر 

 منحنی در نظر بگیرید و حالت خطی را نیز برای این منحنی فعال کنید.

 

 قوانین پیچیده تر: تشخیص شیب رنگ : 94گام 

فاز داریم که که از چهار طریق این امکان وجود  با تعریف مفاهیم جدید , هم اکنون چهار گره

 دارد تا با ترکیب آنها ,مدل با چرخش خود بر در راستای مسیر قرار گیرد.

گره در واقع نشان دهنده چهار راه ممکن می باشد,را ایجاد کنید و آنها را در  ANDچهار گره 

 یک ستون و مابین گره های فاز و غیر فازی ساز قرار دهید.

 right and front"  ,"right and"گره های ایجاد شده را به ترتیب از بالا به پایین به نام 

back"  ,"left and front"  و"left and back" .تغییر دهید 
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متناظر با آن متصل  ANDبا توجه به نام در نظر گرفته شده برای هر گره,گره های فاز را به گره 

 path to "و  "path to right "فاز که به نام های کنید.به عنوان مثال برای گره های 

front"  ای که به نان می باشد را باید به گره" right and front" .می باشد,متصل کنید  

ما می دانیم که چنانچه مسیر در پشت مدل قرار داشته باشد,مدل باید به سمت آن چرخش پیدا 

می   "left and back"و  "right and back "که به نام های  ANDکند.پس گره های 

 متصل کنید. "left"و  "right "باشند را به گره های غیر فازی ساز به نام های 

را نیزبه  "left and front "و "right and front "به نام های  ANDاز این رو گره های 

 متصل کنید. "right"و  "left"ترتیب به گره های غیر فازی ساز به نام 

بعد از مدت زمان اندکی مدل های برون هیچ با اجرای شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که 

حرکت قوسی شکلی به به آرامی در امتداد مسیر در نظر گرفته شده به حرکت خود ادامه می 

دهند)با اینکه مدل ها در مورد اینکه چه مقدار به مرکز نزدیک و یا از آن دور هستند ,توجهی 

 ندارند(.

 : ذخیره سازی مدل و صحنه 97م گا

بعد از اتمام کار نوبت به ذخیره سازی صحنه و مدل موجود در آن می رسد.برای ذخیره سازی 

قابل دسترسی است ,کلیک  Fileکه از طریق منوی  Save agentمدل باید بر روی گزینه 

ای ذخیره سازی مدل را در مسیر مورد نظر ذخیره کنید.بر "colour2b "کنید و با تعیین نام 

, خطوط مسیر وپیوند هایی به فایل های صحنه که همراه با آن اطلاعات مربوط به مکان مدل ها

همین روال را  Save setupنیز همراه با آن ذخیره می شود, با انتخاب گزینه  سطح و بافت, 

 آنرا درمسیر مورد نظر ذخیره کنید. "colour2b "ادامه بدهید و با تعیین نام 

 نکاتی در مورد ساخت مسیر:  96گام 

به منظور دقت بیشتر , معمولاً بهتر است تا مسیر های رنگی در برنامه های گرافیکی نظیر 

 ایجاد شود و سپس بافت حاصل به داخل مسیو وارد شود.فتوشاپ یا گیمپ 
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هنگامی که این کار را انجام می دهید,مطمئن شوید که میزان نزول شیب به صورت خطی 

اشد.اکثر ابزار ها)نظیر قلم موی نرم( محدوده روشن وسیعی را در مرکز همراه با تفاوت شیب ب

بسیار کمی ایجاد می کند که این کار سبب می شود تا مدل به سختی بتواند تشخیص دهید که 

 آیا در مرکز مسیر قرار دارد یا خیر.

 مقدمه ای بر درخت های حرکتی و فایل های حرکتی

 های حرکتیطراحی درخت 

 مقدمه

درخت یک درخت حرکتی نقطه شروع ساخت یک مدل کامل درمسیو می باشد.استفاده از 

مورد نیاز برای مدل را می دهد تا نسبت به فایل های حرکتی  امکان حرکتی به شما اینهای 

جهت توانایی های آن و تعیین فایل های حرکتی که شما نیاز به انیمیت یا بدست آوردن با 

 استفاده از دستگاه موشن کپچر دارید,آگاه کند.

با استفاده از درخت های حرکتی شما می توانید الگوهای جریان و انتقال برای حرکات فیزیکی 

مدل را طراحی کنید.به عنوان مثال بسیاری از مدل ها نیار به ایستادن و راه رفتن و البته رفتن از 

این کار در مسیو شما باید یک سیکل حرکتی ,  یک حالت به حالت دیگر دارند.جهت انجام

انیمیشنی که از یک حالت به حالت دیگر می رود را ,ایجاد کنید.در یک سیکل ایستادن و 

ادامه مدل در مسیو طبق فرآیند ایجاد شده تصمیم می گیرد که چه موقع هر یک از فایل های 

الی از یک حالت به حالت حرکتی را اجرا کند.فایل های حرکتی ممکن است انتقالی متو

ترکیبی دیگر)دارای زمان انتقال قابل تنظیم برای ترکیبی یکپارچه از حالتی به حالت دیگر( یا 

باشد)جایی که مدل فایل حرکتی را اجرا می کند که ترکیبی از دو فایل حرکتی دیگر ,با 

 پویا بین آنها,می باشد(. هماهنگی

ل ها برای هر مدل از درخت حرکتی و دو گره ساده آن مسیو برای تمامی این ترکیبات و انتقا

)گره انتقال و گره حرکتی (استفاده می کند.یک فایل حرکتی همان انیمیشن حرکتی متوالی 

 می باشد.یک انتقال نیز می تواند یک حالت مکانی ثابت از فایل حرکتی باشد.
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متحرکت می باشد را به شما می توانید فایل های حرکتی که به صورت فایل های انیمیشنی 

وسیله دستگاه موشن کپچر و یا برنامه های سه بعدی دیگر ایجاد کنید و سپس آنها را به داخل 

بر خلاف فایل های حرکتی ,انتقال ها)حالت ها( مفهومی می باشد و نیازی به مسیو وارد کنید.

 حرکت سازی یا وارد شدن ندارد.

درخت حرکتی در مسیو به شما کمک می کند تا رابطه ها و انتقال ها بین فایل های حرکتی 

گوناگون و ترکیبات را تجسم کنید.شما با استفاده از درخت قادر خواهید بود تا فرآیند یک 

فایل حرکتی را رصد کنید.شما همچنین با استفاده از درخت می توانید کانال هایی را ایجاد 

استفاده از آنها بتوان فایل های حرکتی گوناگون را اجر و وضعیت کنونی آنها را  کنید که با

با کانال هایی که رصد کرد.کانالی را که شما برای فایل های حرکتی ایجاد می کنید اندکی 

نامی که شما برای کانال ها تعیین می کنید,به تاکنون با آنها کار کرده اید متفاوت می باشد.

 های سازماندهی شده توسط مسیو نمی باشد.کانال  عنوان بخشی از

 : فیلم  9گام 

می  "Designing Motion Trees "شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

ا کرده و روند طراحی یک درخت حرکتی برای مدل را مشاهده پید Videoباشد را در پوشه 

واهد شد می توانید روند طراحی درخت مه گفته خ.همچنین با طی مراحلی که در اداکنید

 گام به گام فرا گیرید. حرکتی را

 : انواع گره های درخت حرکتی 0گام 

 درخت حرکتی ترکیبی از دو نوع گره می باشد.

 گره انتقال-1

گره انتقال یک حالت را نمایش می دهد و همانطور که قبلاً بیان شده است,مفهومی می 

باشد.به عبارت دیگر شما نیاز ندارید تا واقعاً یک حالت را ایجاد کنید تا با گره انتقال در رابطه 

باشد.گره انتقال به شما کمک می کند تا تجسمی از فرآیند فایل های حرکتی پیدا کنید.این 
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که باید به آنها رنگ های متفاوتی به وسیله مستصیل های ساده ای نمایش داده می شوند گره 

 نسبت داد تا به شما در تشخیص راحت آنها کمک کند.

 گره فایل حرکتی-2

این گره فایل های حرکتی واقعی را نمایش می دهد که به داخل مسیو وارد و سپس ویرایش 

ه به راه رفتن , دویدن همگی مثال هایی از فایل ای حرکتی شده است.ایستادن,راه رفتن , ایستاد

می باشد.بعد از تعیین اینکه بوسیله درخت ساخته شده تعیین کردید که نیاز به چه فایل حرکتی 

می باشد در گام بعدی باید تمامی این فایل های حرکتی را به وسیله دستگاه موشن کپچر یا 

تولید کنید و در نهایت آنها را به داخل مسیو وارد مایا و مکس  بعدی نظیر 3برنامه های 

کنید.گره فایل حرکتی در محیط کاری گره به وسیله یک بیضی سفید رنگ نمایش داده می 

 شود.

 

پیکان های اتصال کمک می کند  تا جریان حرکتی به خوبی نمایش داده شود.توجه داشته 

باشید که در درخت بالا تمامی اتصالات خارج شده از گره انتقال , رنگ آن را به ارث می 



                                     
   426 

 آموزش نرم افزار مسیو

برند.این خصوصیت سبب می شود تا تجسم بهتری از جریان حرکتی موجود در درخت ,پیدا 

 کنید.

 درخت : فایل های حرکتی دارای سیکل حرکتی: ساخت یک  3گام 

 در این گام با استفاده از گره های معرفی شده در گام قبلی درختی ساده ساخته خواهد شد.

بروید و در ادامه پنجره نمایش صحنه را ببندید تا فضای بیشتری از  motionدر ابتدا به ماژول 

 محیط کاری را مشاهده کنید.

اژول های دیگر در این ماژول نیز یک گره انتقال را انتخاب کنید و آن همانند کار با گره در م

در نظر بگیرید و با استفاده از  "stand "را به داخل محیط کاری گره بکشید.نام این گره را 

 دکمه های رنگی که در پایین فیلد نام قرار دارد ,رنگ آبی را برای این گره انتخاب کنید.

 "ضمن قرار دادن آن در پایین گره انتقال ,نام آن را یجاد کنید و یک گره فایل حرکتی نیز ا

stand"  تعیین کنید.حال با استفاده از پایین نگه داشتن کلیدctrl  و کلیک بر روی گره فایل

حرکتی و سپس کلیک بر روی گره انتقال , گره فایل حرکتی را به گره انتقال متصل کنید.با 

 استفاده از همین شیوه گره انتقال را نیز به گره فایل حرکتی متصل کنید.

 نشانبا استفاده از پیکان های آبی  که همانند شکل زیر, نتیجه حاصل باید به شکل حلقه ای

 داده می شود,باشد.
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هنگامی که حلقه ای از یک سیکل فایل حرکتی اجرا می شود این حرکت از میان حالت انتقال 

حرکت می کند.نکته ای که در اینجا باید به آن توجه کنید آن است که اتصال این گره ها از 

شوند.تنها همان طریقی صورت می گیرد که که گره های دیگر در مسیو به یکدیگر متصل می 

تفاوت آنها در این است که در این مورد شما  با اتصال گره فایل حرکتی به گره انتقال و گره 

 انتقال را به گره فایل حرکتی , یک حلقه را ایجاد می کنید.

یک سیکل حرکتی نوع دیگری از فایل حرکتی است که باید به صورت حلقه در آید.ما در 

 یم کرد.ادامه این حلقه را ایجاد خواه

 "یک گره انتقال جدید ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره انتقال قبلی قرار دهید  و نام 

walk"  گره فایل حرکتی ایجاد کنید و آن را درپایین را برای آن در نظر بگیرید.در ادامه یک

 تعیین کنید. "walk "گره انتقال قرار دهید  و نام این گره را نیز 

 گره های فایل حرکتی و انتقال را به یکدیگر متصل کنید.همانند شکل زیر 

 

را انتخاب کنید و رنگ متفاوتی )سبز(  را برای آن در نظر  "walk "گره انتقال به نام 

بگیرید.هنگامی که رنگ گره انتقال را تغییر می دهید مشاهده خواهید کرد که پیکان های 

این پیکان های رنگی به غییر رنگ می دهند.نیز همانند گره خارج شده از آن تسیکل حرکتی 

 شما در تجسم جهت دنباله جریان انیمیشن ,کمک می کند.
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بیش از یک فایل حرکتی را می توان از یک حالت مشابه به صورت حلقه در آورد.فایل 

می باشد,ابتدا و انتهای آن حالت ایستاده می باشد ,اما برای فایل  "stand "حرکتی که به نام 

می باشد و در آن مدل کمی به راست و چپ تغییر مکان می دهد  "shift "که به نام  حرکتی

 نیز می توان حالت ایستاده را برای ابتدا و انتهای آن در نظر گرفت.

برای اضافه کردن فایل حرکتی جدید به حالت ایستاده,یک گره فایل حرکتی جدید ایجاد 

می باشد ,قرار دهید.نام  "stand "که به نام کنید و آن را در سمت چپ گره انتقالی کنید 

تعیین کنید واین گره و گره انتقال را به صورت حلقه ای به یکدیگر متصل  "shift "گره را 

 کنید.

 

 تک شات: ساخت یک درخت : فایل های حرکتی  4گام 

ایستاده شروع برای رفتن از ایستادن به راه رفتن شما نیاز به فایل حرکتی دارید که با حالت 

 بشود و با حالت راه رفتن خاتمه پیدا کند.

بر خلاف حرکات ایستادن و راه رفتن ,این نوع از حرکات دارای حلقه یا همان سیکل حرکتی 

نمی باشند.این حرکات از یک حالت شروغ می شوند و در حالتی دیگر خاتمه پیدا می 

 ات نامیده می شوند.کنند.این نوع از حرکات با نام فایل های حرکتی تک ش

نام این فایل های حرکتی باید مبین حالات ابتدایی و انتهایی آن باشد.در این مورد نام فایل 

 باید باشد. "stand_to_walk "حرکتی 
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حال یک گره فایل حرکتی دیگر ایجاد کنید و  آن را بین گره های فایل های حرکتی مربوط 

تعیین کنید و  "stand_to_walk "دهید.نام این گره را به حرکات ایستادن و رها رفتن قرار 

 متصل کنید. "walk "را به این گره و سپس این گره را به  "stand "گره انتقال به نام 

 

 "مشاهده می کنید که گره انتقال به نام شما پیکان آبی رنگی را بعد از انجام این مراحل 

stand"  را به گره فایل حرکتی به نام" stand_to_walk"  متصل می کند و سپس از این

حرکت می کند.هم اکنون شما مدلی را دارید که  "walk "گره به سمت گره انتقال به نام 

قادر خواهد بود با شروع فایل حرکتی به نام ایستادن و سپس گذر از حالت ایستاده و حرکت 

رفتن ,سرانجام وارد  و گذر از حالت  راه "stand_to_walk "در طی فایل حرکتی به نام 

تمام طول مسیر گفته شده به وسیله پیکان آبی رنگ شود. "walk "سیکل فایل حرکتی به نام 

 نشان داده می شود.

دارد تا بتواند از حالت  "walk_to_stand "مدل همچنین نیاز به فایل حرکتی دیگر به نام 

توقف راه رفتن بدون پایان دادن به برای قادر ساختن مدل به راه رفتن به حالت ایستاده برود.

سیکل راه رفتن کنونی,ما می خواهیم این قابلیت را مدل بدهیم تا از حالت راه رفتن به حالت 

ایستادن برود چه پای راست جلو باشد چه پای چپ.برای این کار نیاز به فایل های حرکتی 

 جداگانه ای برای هر مورد می باشد.

 "جاد کنید و آن را در پایین گره ای که به نام یک گره فایل حرکتی دیگر ای

stand_to_walk"  می باشد قرار دهید.نام" walk_to_standL"  را برای این گره تعیین

 "را به این گره و سپس این گره را به گره انتقال به نام  "walk "کنید و گره انتقال به نام 

stand" ر با نام متصل کنید.در ادامه یک گره فایل حرکتی دیگ" walk_to_standR"  نیز
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ایجاد کنید و آن را در پایین گره ایجلد شده قبلی قرار دهید و اتصالاتی را که برای گره قبلی 

 ایجاد کردید را یک بار دیگر برای این گره ایجاد کنید.

 

 

 ترکیب فایل های حرکتی: ساخت یک درخت :  7گام 

دارد تا بین فایل های حرکتی تغییر کنند.ترکیب  راه دیگری نیز برای مدل ها در مسیو وجود

این اجازه را میدهد که چندین فایل حرکتی با یکدیگر ترکیب شده و حرک میانه جدیدی را 

 ایجاد کند که بر پایه ترکیب منحنی های حرکتی مفاصل دو فایل حرکتی متفاوت می باشد.

رای حرکتی که می خواهید برای ایجاد یک حرکت ترکیبی ,شما باید گره فایل حرکتی ب

ترکیب شود ,ایجاد کنید و آن را به گره فایل حرکتی که می خواهد با آن ترکیب شود , 

, شما همیشه آنها را به گره انتقال متصل  متصل کنید.برای تمامی دیگر انواع فایل های حرکتی

فایل حرکتی کنید.تنها در مواردی که یک ترکیب می بایست ایجاد شود ,شما می توانید یک 

 را به فایل حرکتی دیگر متصل کنید.

حال یک گره فایل حرکتی ایجاد کنید و آن را در پایین گره فایل حرکتی راه رفتن قرار 

در نظر بگیرید.به همین ترتیب یک گره فایل حرکتی  "walk_45L "دهید.نام این گره را 

فایل حرکتی راه رفتن و در  ایجاد کنید و آن را در پایین گره "walk_45R "دیگر به نام 

  سمت راست گره ایجاد شده قبلی قرار دهید.
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 هر دو گره ای را که جدیداً ایجاد کرده اید را به گره فایل حرکتی راه رفتن متصل کنید.

 

 

 ایجاد اجرا کننده ها: ساخت یک درخت :  6گام 

هنگامی که گره های فایل حرکتی و انتقال ایجاد شد و به درستی به یکدیگر متصل شدند,شما 

نیاز خواهید داشت تا ورودی ورودی هایی را برای اجرا و کنترل تمامی فایل های حرکتی 

همچنین به برخی از خروجی ها برای کمک به پیگیری وضعیت مدل نیاز می  .  اضافه کنید

 باشد.

مام درخت ها نیاز به آن دارند که بدانند چه موقع یک فایل حرکتی را اجرا در ابتدا, ت

و  walk, shiftکنند.درختانی را که شما ایجاد کرده اید نیاز به سه اجرا کننده به نام های 

stand .دارند 

که  triggersقرار دارید,با استفاده از گزینه  motionبرای این کار ,در حالی که در ماژول 

 قابل دسترسی است, پنجره مربوط به اجرا کننده ها را باز کنید. Treeاز طریق منوی 

همانطور که در شکل مقابل نیز مشاهده می کنید 

این ترکیب به وسیله پیکانی با خطوط سیاه نشان 

هریک از فایل حرکتی  داده می شود که از

ترکیبی را به فایل حرکتی پایه ای آنها متصل می 

 کند.
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را در فیلد متنی آن وارد کنید و  "stand_trigger "کلیک کنید و نام  addبر روی دکمه 

را بفشارید.این روال را برای تعریف اجرا کننده های دیگر نیز ادامه دهید و  Enterسپس کلید 

 ایجاد کنید. "shift_trigger "و  "walk_trigger "ه هایی به نام های اجرا کنند

 

 عبارتنکته ای که در این قسمت باید به آن توجه داشته باشید آن است که اهمیتی ندارد که از 

"trigger"  نام این اجرا کنندا ها استفاده کنید یا خیر.شما به خاطر اینکه بتوانید آسانتر بین در

فایل های حرکتی , انتقال ها , اجرا کننده ها ,ترکیب ها و غیره تمایز قائل شوید , در این 

 قسمت از عبارت گفته شده استفاده کردید.

هنگامی که احساس کردید به راحتی تفاوت فایل های حرکتی , حالت ها , اجرا کننده ها و 

د تا نامی مشابه با فایل های حرکتی ترکیب ها را تشخیص می دهید , احتمالًا مناسبتر خواهد بو

 و غیره. stand, walkبرای اجرا کننده ها در نظر بگیرید,نظیر 

 : ساخت یک درخت : نسبت دادن اجرا کننده ها 5گام 
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 در این گام باید اجرا کننده ها را به فایل های حرکتی مخصوص به آن نسبت بدهید.

ا انتخاب کنید و سپس بر روی منویی که آن ر "stand"با کلیک بر روی گره فایل حرکتی 

قرار دارد کلیک کنید تا لیست اجرا کننده های موجود را  "triggers"در روبروی پارامتر 

می باشد را انتخاب  "stand_trigger "نمایش دهد.از این لیست اجرا کننده ای را که به نام 

 کنید.

 

انجام دهید و اجرا کننده هایی را که به نام  این روال را برای دیگر گره های فایل حرکتی را نیز

می باشد را به ترتیب برای گره های فایل  "walk_trigger"و  "shift_trigger"های 

 می باشد,انتخاب کنید. "walk"و  "shift"حرکتی که به نام های 

تخصیص اجرا کننده ها به گره های قبلی بسیار آشکار صورت گرفت اما تخصیص اجرا کننده 

 ا به گره های باقی مانده فایل حرکتی به این آشکاری  نخواهد بود.ه

اجرا کننده می باشد را انتخاب کنید و  "stand_to_walk"حال گره فایل حرکتی که به نام 

می باشد را برای آن انتخاب کنید.همان طور که احتمالاً  "walk_trigger "ای را که به نام 

می باشد را به گره های فایل  "walk_trigger "که له نام  متوجه شده اید , اجرا کننده ای

نسبت داده اند.این کار به خاطر آن  "stand_to_walk "و  "walk "حرکتی به نام های 

رسیدن به حالت راه رفتن  "stand_to_walk "است که هدف نهایی فایل حرکتی به نام 

از یک حالت به حالت دیگر می  می باشد.هنگامی که با فایل های حرکتی کار می کنید که

 روند,اجرا کننده ای را به آن نسبت دهید که منطبق بر فایل حرکتی مقصد باشد.
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 "و  "walk_to_standL "از این رو , برای فایل های حرکتی که به نام های 

walk_to_standR"  از آنجایی که حالت نهایی آنها نیز ایستادن می باشد,اجرا کننده های

 می باشد را به آنها نسبت دهید. "stand_trigger "نام  را که به

قابل  brainبعد از آغاز به کار درخت و مدل , اجرا کننده ها از طریق کانال های در مآژول 

 دسترسی هستند.هنگامی که این کانال فعال باشد , درخت حرکتی متوجه خواهد شد.

 Latchایجاد : ساخت یک درخت :  3گام 

این پارامتر می توان یک دامنه زمانی برای فایل حرکتی را تعریف کرد.برای فهم  با استفاده از

کاربرد این پارامتر,یک سیکل راه رفتن را در نظر بگیرید.شما احتمالاً می خواهید بدانید که آیا 

به شما اجازه می دهد تا  latchدارد یا پای چپ.یک منحنی از نوه پای راست در جلو قرار 

 از یک فایل حرکتی را تعریف و نام گزاری کنید. دامنه زمانی

این منحنی برای هر فایل حرکتی در طی فرآیند وارد کردن و تنظیم آن در مسیو,ایجاد می 

شود.در آموزش های بعدی شما این منحنی را که قابل ویرایش نیز می باشد را ایجاد خواهید 

 کرد.

ی به دیگر فایل های حرکتی که هم اکنون زمان مناسب برای انتقال فایل حرکت latchمنحنی 

می خواهد اجرا شود را تعیین می کند.بر خلاف منحنی های دیگر, این منحنی تنها دو مقدار 

)غیر فعال(. نواحی که مقدار منحنی در آن صفر می  1)فعال( و  1دارد که عبارت است از 

یل حرکتی دیگر انتقال پیدا باشد نشان دهنده زمانی است که فایل حرکتی آزار است تا به فا

 کند.

نام هایی را به نواحی پست متفاوت هنگامی با استفاده از پنجره مربوط به این پارامتر می توانید 

 که بیش از یکی می باشند,اختصاص دهید.
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سطح پست می باشد چرا که در این  2فایل حرکتی راه رفتن دارای  دارای  latchمنحنب 

 3مناسب برای انتقال فایل حرکتی به فایل حرکتی بعدی می باشد  سیکل حرکتی مواقعی که

دفعه است که یکی موقعی که پای راست جلو است,می باشد و دیگری در زمان جلو بودن پای 

 چپ است.

قابل دسترسی است پنجره  Treeکه از طریق منوی  latchesشما می توانید از طریق گزینه 

فواصل زمانی مورد نظر را  addد و با کلیک بر روی دکمه را باز کنی latchمربوط به منحنی 

تعریف کنید.البته تا زمانی که هیچگونه فایل حرکتی در صحنه نداشته باشید ,منحنی وجود 

 ندارد تا با آن بتوانید کارکنید.

در مورد نحوه استفاده از این پارامتر در درخت در ادامه  وبعد از وقتی که فایل حرکتی به 

 نه وارد کردیم, بحت  خواهد شد.داخل صح

 اصلاح کننده ها: ساخت یک درخت : ایجاد  1گام 

برای کنترل بیشتر بر روی انتخاب های درخت , می توان از اصلاح کننده ها نیز استفاده 

نه به شما اجازه می دهد یک شرایط اضافی تعیین کنید که نیاز به اجازه به منظور این گزیکرد.

 دارد. اجرای فایل حرکتی
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داشته باشید که آن را به  "attack "ممکن است که شما اجرا کننده ای به نام  به عنوان مثال

 "و  "attack_high"  ,attack_middle "فایل های حرکتی به نام های 

attack_low" شما با نسبت دادن ایجاد اصلاح کننده هایی به نام های ه اید.ادنسبت د" 

high"  ," middle"  و" low"  و نسبت دادن آن به فایل های مربوطه می توانید تعیین کنید

 دام یک از فایل ها اجرا شود.که ک

برای کارایی بیشتر ,اصلاح کننده ها می توانند در بین دسته هایی متفاوت از فایل های حرکتی 

گراف قبلی نام در پارا,دوباره مورد استفاده قرار بگیرند.به عنوان مثال از اصلاح کننده هایی که 

به منظور اجرای فایل های  "block "برده شده است می توان همراه با اجراکننده ای به نام 

استفاده  "block_low "و  "block_high"  ," block_middle "حرکتی به نام های 

 کرد.

 Treeکه از طریق منوی  modifiersبرای ایجاد اصلاح کننده ها ابتدا با استفاده از گزینه 

که در  addقابل دسترسی است , پنجره مربوط به خصیصه را باز کنید و سپس بر روی دکمه 

را  Enterرا در فیلد متنی وارد کنید و کلید  "high "این پنجره قرار دارد کلیک کنید و نام 

 بفشارید.

 "تکرار کنید و اصلاح کننده های دیگر به نام های این روال را نیز برای موارد دیگر 

middle"  و" low" .را ایجاد کنید 
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حال شما می توانید اصلاح کننده های ایجاد شده را به هر یک از گره های فایل حرکتی در 

درخت نسبت دهید.نسبت دادن این اصلاح کننده ها به همان طریقی انجام می شود که اجرا 

کننده ها را نسبت دادید.با این حساب گره فایل حرکتی که می خواهید را انتخاب کنید و 

قرار دارد کلیک کنید تا لیست اصلاح  modifierکه در روبروی پارامتر  سپس بر روی منویی

کننده های موجود را نمایش دهد.در ادامه نیز از لیست نمایش داده شده ,اصلاح کننده مورد 

 نظر را برای گره فایل حرکتی انتخاب کنید.

ز باشد را ندارد و به طور قطع , درخت ساده ما فایل های حرکتی کافی که دارای تنوع مورد نیا

در این آموزش از هیچ یک از این اصلاح کننده ها نمی توان برای نسبت دادن به از این رو 

 حرکت مورد نظر استفاده کرد.
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 فعال کننده های ترکیب: ساخت یک درخت : ایجاد  92گام 

 "و  "walk_45L "سرانجان شما نیاز به راهی برای فعال کردن فایل های حرکتی به نام های 

walk_45R" .این فایل ها, حرکات ترکیبی می باشند که برای شروع منتظر خاتمه ی دارید

فایل حرکتی قبلی نمی شوند , اما بر روی یک فایل حرکتی پایه ای) در این مورد,فایل حرکتی 

 راه رفتن( ترکیب می شوند اگر آن فایل در حال اجرا باشد.

کیب مخصوص به آن نسبت داده می شود.هنگامی که به حرکات ترکیبی, فعال کننده های تر

فایل حرکتی پایه)راه رفتن( در حال اجرا باشد در مواقعی که فعال کننده ها فعال می شوند , 

فایل حرکتی دوم بر روی فایل حرکتی اول ترکیب می شود.چنانچه فایل حرکتی پایه ای در 

 ی بر روی مدل ندارد.حال اجرا نباشد , فعال شدن این فعال کننده ها تاثیر

 Treeکه از طریق منوی  blendsحال برای ایجاد فعال کننده ها , ابتدا با استفاده از گزینه 

 addبر روی دکمه قابل  دسترسی است , پنجره ایجاد فعال کننده ها را باز کنید.در این پنجره 

را بفشارید تا  Enterرا در فیلد متنی آن وارد کنید وسپس کلید  "45R "کلیک کنید و نام 

یکی از فعال کننده ها را ایجاد کنید.به همین ترتیب فعال کننده دیگری را نیز ایجاد کنید و نام 

 در نظر بگیرید. "45L "آن را 
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تعیین نکردیم.با  "walk_45R "و  "walk_45L "ما از روی عمد نام این فعال کننده ها را 

درجه دیگر  45می توان برای فعال کردن ترکیبات استفاده از نام های عمومی تر , از آنها 

 ."jog_45L "یا  "sneak_45L "استفاده کرد,نظیر 

 : ساخت یک درخت : نسبت دادن فعال کننده های ترکیب 99گام 

بعد از ایجاد فعال کننده های مورد نیاز,لازم است تا آنها را به گره های فایل حرکتی مربوط به 

 آن نسبت دهیم.

را انتخاب کنید و بر روی منویی که در  "walk_45R "کار گره فایل حرکتی به نام برای این 

کلیک کنید تا لیست فعال کننده های موجود را نشان دهد.از لیست  blendsروبروی پارامتر 

 می باشد را انتخاب کنید. "45R "نشان دهده شده گزینه ای را که به نام 
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توجه داشته باشید که مسیو این گره ها را در قالب یک گره ترکیب سازماندهی می کند و تنها 

گزینه هایی که برای نسبت دادن فعال کننده ها و خروجی ها استفاده می شود را نمایش می 

دهد .دیگر گره های فایل حرکتی به شما اجازه نسبت دادن اجرا کننده ها , اصلاح کننده ها , 

 را می دهد. latchها و خروجی 

را انتخاب کنید و فعال کننده ای که به نام  "walk_45L "در انتها گره فایل حرکتی که به نام 

" 45L" برگزینید تا به گره مورد نظر نسبت می باشد را از لیست نشان داده شده توسط منو,

 داده شود.

 ایجاد خروجی های درخت: ساخت یک درخت :  90گام 

که تا به اینجای کار ایجاد کرده اید ,درختی ساده می باشد, اما در درخت های درختی را 

بسیار پیچیده , شما ممکن است فایل های حرکتی بسیاری را داشته باشید که مدل را وادار به 

ثابت ماندن در مکانی می کند , نظیر ایستادن , نشستن , زانو زدن و غیره.همچنین ممکن است 

 ی بسیاری مدل را وادار به حرکت کردن کند نظیر راه رفتن و دویدن.که فایل های حرکت

گاهی اوقات ممکن است که بخواهید اگر مدل در حال حرکت نباشد , یک خروجی آن بیان 

کند تا , برای مثال, شما بتوانید مطمئن شوید که تلاشی برای چرخش ندارد .در این مورد شما 

به نام که  شما می توانستید یک خروجی رامی توانید یک خروجی را ایجاد کنید.

"stationary"  بوده است را به تمامی فایل های حرکتی که مدل را وادار به ثابت ماندن در

 "locomotion"مکانی می کند , نسبت دهید.همچنین شما می توانستید یک خروجی را که 

 حرکت می کنند,نسبت دهید.نامیده می شود را به تمامی فایل های حرکتی که مدل را وادار به 
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از خروجی ها می توان برای حل این مشکل خاص, یا از هر طریق دیگری که تصور می کنید 

 به شما در طراحی وساخت یک مغز بهتر برای مدلتان کمک می کند , استفاده کرد.

  Treeکه از طریق منوی  outputsحال برای ایجاد خروجی ها , ابتدا با استفاده از گزینه 

قابل دسترسی است , پنجره ی مربوط به ایجاد خروجی های درخت را باز کنید.در این پنجره 

 "locomotion "و  "stationary "نیز به همان ترتیب روال قبلی ,دو خروجی به نام های 

 ایجاد کنید.

 

 این پنجره را ببندید. closeدر انتها نیز با کلیک بر روی دکمه 

 نسبت دادن خروجی های درخت: ساخت یک درخت :  93گام 

هم اکنون می توانید خروجی های ایجاد شده در گام قبلی را همانند نسبت دادن اجرا کننده ها 

 و ترکیب کننده ها به گره های فایل حرکتی مربوط به آن نسبت دهید.
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در روبروی پارامتر  گره فایل حرکتی راه رفتن را انتخاب کنید و با کلیک بر روی منوی موجود

outputs  لیست خروجی های ایجاد شده را مشاهده کنید و از لیست نشان داده شده خروجی

 می باشد را انتخاب کنید. "locomotion "را که ب نام 

نیز انجام  "shift "و  "stand "این کار را برای گره های فایل های حرکتی به نام های 

 "stationary "ز لیست نشان داده شده گزینه ای را که به نام دهید,اما د برای این حرکات , ا

 می باشد را انتخاب کنید.

, یک  را اجرا کند "shift"یا  "stand"حال ,هر موقع که مدل فایل های حرکتی به نام های 

( نامیده می شود ,مقداری مثبت را نمایش خواهد stationaryکانال جدید در مغز که ساکن)

مناسب ترین راه برای مواقعی است که شما تعداد زیادی فایل حرکتی دارید  داد.این ویژگی

 که ساکن هستند ,یا درهر دسته ای دیگر که خروجی  آنها را تحت پوشش قرار می دهد.

 ذخیره درخت: ساخت یک درخت :  94گام 

هنگامی که شما در نهایت درخت خود را تکمیل کردید ,می توانید آن را ذخیره کنید.درخت 

می تواند به عنوان بخشی از یک مدل یا خودش ذخیره شود.برای اینکه درخت خودش به طور 

که از  save treeجدا گانه ذخیره شود و با هیچ مدلی در رابطه نباشد می توانید از گزینه 

در دسترس است , استفاده کنید.در ادامه با کلیک بر روی این گزینه و  Fileطریق منوی 

 برای درخت , آن را در مسیر دلخواه خود ذخیره کنید. "tree1 "انتخاب نام 

 : ساخت یک درخت : ذخیره فهرستی از فایل های حرکتی 97گام 

قابل  Treeمنوی  که از طریق save take listو  save action listبا استفاده از دو گزینه 

دسترسی است می توانید , فهرست فایل های حرکتی استفاده شده در درخت را به صورت 

تمام اطلاعات مشابهی  از  محتویمتنی و در قالب های متفاوت ذخیره کنید.این دو فهرست 

فایل های حرکتی که شما برای ایجاد فایل های حرکتی به آن نیاز دارید,می باشد,نظیر حالات 

 بتدایی و انتهایی و هر توضیحی که شما برای هر یک از فایل حرکتی در نظر گرفته اید.ا
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می توانید فهرست فایل های حرکتی را در قالبی ذخیره  save take listبا استفاده از گزینه 

کنید که در طی فرآیند ایجاد فایل های حرکتی توسط دستگاه موشن کپچر می توان از آن 

قالب از ذخیره سازی فایل های حرکتی مشابه به هم را در یک گروه قرار می  استفاده کرد.این

دهد و فاصله ای را بین آنها حرکات قرار می دهد تا توضیحاتی را بتوان توضیحاتی را در آن 

 درج کرد.

می  "shift "گره فایل حرکتی که به نام  motionحال به برنامه مسیو باز گردید و در ماژول 

 shifting weight "انتخاب کنید و در فیلد مربوط به توضیحات این گره عبارت باشد را 

between feet" .را وارد کنید 

فهرستی از فایل های حرکتی را با نام  Tree: save action listدر ادامه با استفاده از گزینه 

" action_list" ید را به خاطر ذخیره کنید.مطمئن شوید مسیری که این فایل را ذخیره کرده ا

 خواهید داشت.

با استفاده از یک برنامه ویرایشگر متنی , می توانید فایلی را که ایجاد کرده اید را باز کنید.این 

فایل باید محتوی فهرستی از فایل های حرکتی موجود در درخت به همراه اطلاعات اضافی 

ه جز سطری که مربوط به فایل های حرکتی بستون توضیحات تمامی  ,دیگر باشد.در این فایل

است باید خالی باشد که عبارتی که در این سطر می باشد نیز  "shift "فایل حرکتی که به نام 

می بایست همانند همان عبارتی باشد که در داخل بر نامه مسیو در داخل فیلد توضیحات این 

کردن اطلاعات گره وارد کرده اید.از توضیحات می توان برای توضیح مختصر فایل و فراهم 

ایجاد فایل های حرکتی توسط دستگاه موشن کپچر مورد نیاز می شود مفید اضافی که در طی 

 , استفاده کرد.

احتمالاً تا به اینجای کار متوجه شده اید که در فایل ها ذخیره شده تنها فهرستی از فایل های 

تنها از آن برای ساختار حرکتی موجود می باشد.گره های انتقال حالات مفهومی می باشند که 

 درخت حرکتی استفاده می کنند.
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را در قالبی فهرستی از فایل های حرکتی  Tree: save take listدر ادامه با استفاده از گزینه 

 در مسیری که مطمئنید به خاطر خواهید آورد , ذخیره کنید. "take_list "دیگر و به نام 

ایجاد شده را باز کنید و شباهت ها و تفاوت های با استفاده از یک برنامه ویرایشگر متن , فایل 

 فایلی که محتوی فهرستی از فایل های حرکتی می باشد را بررسی کنید.موجود بین دو 

 وارد کردن فایل های حرکتی

 مقدمه

بعدی ,معمولاً  3های فایل های حرکتی به وجود آمده توسط دستگاه موشن کپچر با برنامه 

اساس حرکت مدل ها در مسیو می باشند.در این آموزش نحوه وارد کردن فایل های حرکتی به 

 مسیو و ویرایش آن برای استفاده مناسب در مسیو را فرا خواهید گرفت.

سه بعدی را می توان در قالب نامه های کپچر یا براطلاعات تولید شده توسط دستگاه موشن 

کتی وارد مسیو کرد.یک فایل حرکتی شامل منحنی های حرکتی می باشد که بر فایل های حر

روی درجه آزادی یک مدل تاثیر می گزارند.فایل های حرکتی توسط موتور ترکیب حرکتی 

تحت کنترل مغز مدل پردازش می شوند تا جابه جایی نرم , ترکیب لایه بندی شده و  شیار 

م کنند.همچنین فایل های حرکتی را می توان توسط های مستقل چندگانه از حرکت را فراه

 پنجره ویرایش فایل های حرکتی در مسیو ویرایش کرد.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Action_Import/man_m.cdl 

Action_Import/AMC/shift.amc 

Action_Import/AMC/stand.amc 

Action_Import/AMC/stand_to_walk.amc 
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Action_Import/AMC/walk.amc 

Action_Import/AMC/walk_45L.amc 

Action_Import/AMC/walk_45R.amc 

Action_Import/AMC/walk_to_standL.amc 

Action_Import/AMC/walk_to_standR.amc 

 موجود می باشند. Action_Import / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 

را  می باشد "Importing Motion A "شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

را مشاهده  وارد کردن فایل های حرکتی به مسیوپیدا کرده و روند  Videoدر پوشه 

روند را گام به گام فرا این کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 گیرید.

 : وارد کردن فایل های حرکتی  3گام 

,  amcفایل های حرکتی می توانند در قالب اطلاعات حاصل از دستگاه موشن کپچر با پسوند 

که حاصل از ذخیره  actbیا  actو با پسوند های  maحرکات کلید زده شده در مایا با پسوند 

 سازی حرکات توسط مسیو است , با شند.

 loadباید از گزینه   actbیا amc ,actبرای وارد کردن فایل های حرکتی با پسوند 

actions  که از طریق منویFile .فایل دسترسی است , استفاده کنید 

 :Fileمی باشد باید از گزینه  maر مایا که با پسوند برای وارد کردن فایل های حرکتی نرم افزا

Import Maya ascii  استفاده کنید.در ضمن مطمئن شوید که در پنجره ای که با کیلیک بر

می باشد , برای وارد کردن  "motion"روی این گزینه باز می شود , دکمه ای که به نام 

 فعال  باشد.حرکات از صحنه مایا , 
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ن فایل های حرکتی به درون مسیو , می توانید فهرست حرکات وارد شده را بعد از وارد کرد

 maدر پنجره ویرایشی فایل های حرکتی مشاهده کنید.همچنین فایل های حرکتی که با پسوند 

 نمایش داده می شوند. "new"وارد می شوند , به صورت پیش فرض به نام 

فایل های حرکتی مورد نیاز : وارد کردن فایل های حرکتی : بارگزاری  4گام 

 برای این آموزش

 در این گام فایل های حرکتی مورد نیاز در ادامه آموزش را که در پوشه مربوط به این آموزش

 قرار دارد را به داخل مسیو وارد می کنیم.

در ابتدا باید مدلی که قرار است فایل های حرکتی برای آن وارد شود را با استفاده از گزینه 

File: Load agent  وارد صحنه کنیم.این مدل به نام"man_m.cdl"  می باشد که در

 پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد  .

فایل  File: Load actionsبعد از بارگزاری مدل مورد نظر می توانید با استفاده از گزینه 

 های حرکتی موجود در پوشه مربوط به این آموزش را وارد مسیو کنید.
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 پنجره ویرایش فایل های حرکتی : وارد کردن فایل های حرکتی : 7گام 

فهرستی از حرکات وارد شده را  بعد از وارد شدن فایل های حرکتی به داخل مسیو می توانید

از پنجره ویرایشی فایل های حرکتی , مشاهده کنید.همچنین , کلیک بر  actionsدر تب 

د با استفاده از فیلد متنی که در بالای پنجره قرار روی هر یک از حرکات و انتخاب آن می توانی

 دارد , نام حرکت انتخابی را تغییر دهید.
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می باشد کلیک کنید و با فعال کردن دکمه  "walk "در ادامه بر روی حرکتی که به نام 

solo .بر روی حرکت انتخابی متمرکز شوید 

شبیه سازی را اجرا  spaceحال بر روی پنجره نمایش صحنه کلیک کنید و با استفاده از کلید 

کنید.همانطور که احتمالاً متوجه شده اید بعد از شرع شبیه سازی به نظر می رسد که مدل , 

ناپدید می شود.این به خاطر آن است که فایل های حرکت که با استفاده از دستگاه موشن 

 با مقداری فاصله از مرکز مختصات , شروع می شوند.ی آیند کپچر بدست م

شبیه سازی را به ابتدا باز گردانید و برای اینکه با شروع شبیه  alt-rبا استفاده از کلید میانبر 

استفاده کنید.با استفاده از  Alt-fسازی , مدل از میدان دید دروبین خارج نشود از کلید میانبر 

ینی که هم اکنون از دید آن صحنه نمایش داده می شود , بر روی مدل این کلید میانبر, دورب

ثابت شده و با حرکت مدل , آن را دنبال می کند تا در طی مدت شبیه سازی در میدان دید 

 دوربین قرار داشته باشدو
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توجه داشته باشید که این حرکت در حال حاضر ویرایش شده نمی باشد و هنوز تبدیل به یک 

راه رفتن نشده است.در گام های بعدی با ویرایش این حرکت می توان از آن به  سیکل حرکتی

 عنوان یک سیکل حرکتی راه رفتن در مسیو استفاده کرد.

 تنظیم جابه جایی مدل : وارد کردن فایل های حرکتی : 6گام 

برای ویرایش مدل ابتدا باید ار درست بودن راستای جابه جایی مدل اطمینان حاصل 

 yکرد.چنانچه نیاز به تنظیم آن باشد, در اغلب مواقع باید چرخش مدل  و غالباً نسبت به محور 

 ,تنظیم گردد.

نشان  , محور مدل را shift-alt-aپنجره نمایشی را انتخاب کنید  و با استفاده از کلید میانبر 

دهید.حال دوریین را جابه جا کنید تا بتوانید مکانی را که محور مدل در آن قرار دارد را 

 مشاهده کنید.
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محور مدل به وسیله سه خط مستقیم به رنگ های قرمز , سبز و زرد نشان داده می شود که به 

در از آنجایی که جهت حرکت مدل می باشند.  zو x  ,yترتیب مبین جهت مثبت محور های 

 این حرکت باید پیکر بندی شود .می باشد ,  مورد نظرراستای محور 

قادر خواهید بود فایل حرکتی مدل را نسبت محور مدل  transformبا استفاده از تب 

 قرار خواهید داد. zچرخش دهید, بدین وسیله جهت حرکت مدل را راستای محور مثبت 

در این تب شما سه نوار لغزنده را مشاهده خواهید کرد.هر یک از این نوار های لغزنده به شما 

اجازه خواهد داد تا حرکت اننخابی را حول محور های مختصات چرخش دهید.برای حل 

 91به اندازه  yمشکل این سیکل حرکتی , شما نیاز دارید تا حرکت مدل را نسبت به محور 

 درجه بچرخوانید.

 

, مدل را به  ryدر تبی که قرار دارید با استفاده از نوار لغزنده قرار گرفته در روبروی پارامتر 

 درجه بچر خوانید. 91اندازه 
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 برش و حلقه : وارد کردن فایل های حرکتی : 5گام 

گام بعدی در ویرایش فایل حرکتی , برش آن می باشد و چنانچه فایل ما دارای سیکل حرکتی 

 باید از نرم بودن حلقه ایجاد شده اطمینان حاصل کرد.باشد 

بروید و تعدادی از منحنی ها را برای تجسم  curves, ابتدا به تب  loopقبل از رفتن به تب 

 بهتر بر روی هدفتان , انتخاب کنید.معمولاً منحنی های ریشه برای این کار مفید می باشند.

قرار دارید , کلید شیفت را  curvesبرای انتخاب منحنی های ریشه مدل , در حالی که در تب 

آنها را انتخاب  root:tzو  root:tx, root:tyپایین نگه دارید و با کلیک بر روی عبارات 

 کنید.

 

, این منحنی ها مبنایی را فرآیند برش و حلقه فراهم خواهند کرد.موارد انتخابی در این گره 

 منحنی های حرکتی گره ی ریشه ی مدل را نشان می دهند.
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در پنجره ای که منحنی های انتخابی را نمایش می دهد , بر روی بروید و  loopحال به تب 

مکان انتهایی سمت چپ پنجره کلیک چپ کنید و ضمن پایین نگه داشتن دکمه چپ موس 

کنید خط عمودی سبز رنگی به  آن را به سمت مرکز پنجره بکشید.همانطور که مشاهده می

همراه جابه جایی موس حرکت می کند و در مکانی که دکمه چپ موس را رها می کنید در 

نقطه شروع حلقه را مشخص می کند.چنانچه مسیو هنوز در آن مکان قرار می گیرد.این خط 

ر روی حرکت حال اجرای شبیه سازی باشد , شما قادر خواهید بود تا تاثیر این ویرایش ها را  ب

 را به صورت هم زمان مشاهده کنید.

 

از نقطه ای در  root:tyمنحنی سبز رنگ مربوط به کانال  شما نیز احتمالاً متوجه شده اید که

نیمه های راه به صورت زیگزاگ به بالا و پایین می رود.این نقطه جایی است که مدل در حال 

 راه رفتن می باشد.

عمودی سبز رنگ ( را با استفاده از کلیک چپ موس به نقطه  نقطه شروع حلقه ) خط عمودی

به همین ترتیب نقطه انتهایی حلقه شروع زیگزاگ , همانطور که در شکل بالا می بینید, بکشید.

را که در انتهای سمت راست پنجره نمایش منحنی ها قرار دارد را انتخاب کنید و آنرا به 

در ادامه می توانید آنرا به مکان دقیقتر منتقل محدوده میانی زیگزاگ منحنی حرکت دهید.

 کنید
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در پنجره نمایش صحنه, با جابه جایی دوربین ,بر روی مدل متمرکز شوید.همانطور که مشاهده 

می کنید حرکت مدل در داخل یک حلقه قرار گرفته است , اما دوربینی که آن را دنبال می 

فیلتر دوربین آن است که  رمی کند.این به خاطکند با اندکی تاخیر به مکان شروع , پرش پیدا 

به صورت خودکار برای نرم کردن جابه جایی کار می کند و از پرش ناگهانی دوربین از 

مکانی به مکانی دیگر جلوگیری می کند.این کار سبب می شود تا مقداری تاخیر در برگشت 

می توانید این فیلتر   shift-alt-fدوربین به مکان شروع , ایجاد شود.با استفاده از کلید میانبر 

 را غیر فعال کنید.پس با فشردن این کلید میانبر فیلتر را غیر فعال سازید.

متمرکزشدن بر مدل در پنجره نمایش صحنه , مشاهده خواهید کرد که دوربین به حال با 

 درستی مدل را دنبال خواهد کرد.

از نقاطی که حالات آن مشابه هم می برای ایجاد یک سیکل حرکتی , یک فایل حرکتی باید 

باشند , برش پیدا کند.در این مورد این ما حالاتی را انتخاب خواهیم کرد که در آن مدل با پای 

 راست گامی بلند برداشته است.

بر روی نوار لغزنده ای که در در پایین پنجره  loopدر پنجره ویرایش فایل حرکتی و در تب 

با رنگ خاکستری است , کلیک راست کنید و آن را به سمت نمایش منحنی قرار دارد و 

راست بکشید تا بتوانید بر روی حلقه ایجاد شده متمرکز شوید.حال با استفاده از کلیک چپ 

 موس نوار لغزنده را به سمت راست جابه جا کنید تا حلقه مورد نظر در وسط پنجره قرار گیرد.

را یک فریم رو به جلو می برد ,  حرکت مدل که ". " و یا spaceهم اکنون با استفاده از کلید 

را در فریمی متوقف کنید که مدل در حالتی که پای راست آن در جلو قرار دارد,  حرکت مدل

 قرار بگیرد.
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می باشد و در پایین پنجره نمایش منحنی قرار  "loop start "بر روی دکمه ای که به نام 

رنگی که مبین نقطه شروع حلقه می باشد به زمان  دارد , کلیک کنید تا خط عمودی سبز

 کنونی منتقل شود.

حرکت را فریم به فریم رو به جلو ببرید تا دوباره مدل در طی  "."در ادامه با استفاده از کلید 

سپس با حرکت همانند شکل بالا در حالتی که پای راست آن رو به جلو است قرار گیرد.

خط عمودی سبز رنگی را که مبین نقطه انتهایی حلقه  "loop end "کلیک بر روی دکمه 

 می باشد را به زمان کنونی منتقل کنید.

یک بار دیگر حرکت را اجرا کنید.مشاهده خواهید کرد که حلقه راه رفتن به طور متناوب اجرا 

 می شود و تنها زمانی که حلقه به ابتدا باز می گردد , تکانی ناچیز در مدل ایجاد می شود.

می باشد کلیک کنید تا فعال شود.این  "locomotion "دامه بر روی دکمه ای که به نام در ا

حالات ابتدایی از آنجایی که دکمه به مسیو می گوید که فایل حرکتی از نوع محرک می باشد.

را  cross fadeو انتهایی دقیقاً شبیه به یکدیگر نیستند , بنابراین نیاز خواهید داشت تا پارامتر 
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را برای پارامتر مورد نظر , تعیین کنید.توجه  0.03برای این کار نیر مقدار دل اعمال کنید.بر م

داشته باشید که این کار, ترکیب حرکات ابتدایی و انتهایی را نرم می کند و به همین خاطر 

 هرگونه پرشی در اجرای دوباره حرکت , کاهش می یابد و یا حذف می شود.

می باشد را برای تعیین نوع حرکت  "locomotion "را که به نام  در این مورد شما دکمه ای

می باشد  "ramp"و  "static"  ,"turning"انواع دیگر نیز به نام های خود انتخاب کردید.

 که هر یک مبین یک فایل حرکتی خاص می باشد.

از نوع ثابت می باشند و باید دکمه ای را که به حرکاتی که مدل را در نقطه ای نگه می دارند, 

می باشد را برای آن فعال کنید.همچنین حرکاتی که مدل را به جهت متفاوتی می  "staticنام 

می باشد را برای آن  "turning "چرخانند از نوع چرخشی بوده و باید دکمه ای را که به نام 

می باشد که برای حرکاتی مناسب است که  "ramp "فعال کنید.تنها دکمه باقی مانده به نام 

 مدل را به بالا و پایین حرکت می دهد مانند حرکت بر روی سراشیبی یا سربالایی.

را بارها مورد آزمایش قرار دهید تا  cross fadeحلقه و تنظیم پارامتر ابتدایی و انتهایی  مکان

 اید.زمانی که احساس کنید ارتباط بین آنها را به درستی فهمیده 

می باشد را برای این حرکت انتخاب نکنید.این دکمه در  "one shot "دکمه ای را که به نام 

 مواردی استفاده می شود که حرکت مورد نظر دارای سیکل حرکتی نباشد.

در انتها , زمانی که حلقه ایجاد شده برای حرکت راه رفتن به درستی کار می کند , بر روی 

 کنید.کلیک  "apply "دکمه 

 منحنی های مدل : وارد کردن فایل های حرکتی : 3گام 

به پایان رساندید , با استفاده دوباره از کلید میانبر حال که ایجاد حلقه برای حرک راه رفتن را 

"alt- f"  مانع از دنبال کردن مدل توسط دوربین شوید.بعد از انجام این کار مشاهده خواهید

 ل حرکتی مدل دوباره به مکان ابتدایی خود باز می گردد.کرد که بعد از خاتمه هر سیک
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در صورت که دوربین را کمی جا به جا کنید تا فضای بیشتری از صحنه را نشان دهد , مشاهده 

 خواهید کرد که محور مدل هنوز با مقداری فاصله از مدل قرار دارد.

 

اجرا می شود و نیاز است تا منحنی را برای بر حسب مختصات مدل  حرکتهم اکنون این 

قابل  agentتفسیر حرکت مدل در مختصات صحنه ایجاد شود.که این کار نیر از طریق تب 

 انجام می باشد.

به ندرت شما نیاز خواهید داشت که در این تب جزء انتخاب نوع حرکت به تنظیم پارامتر 

 loopند انواعی که در گام قبلی برای تب دیگری بپردازید.انواع حرکات در این تب نیز همان

 می باشد. rampو  static  ,turning  ,locomotionمعرفی کردیم است و به نام های 
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می باشد کلیک کنید و  "locomotion"برای این حرکت نیزبر روی دکمه ای که به نام 

 منحنی مدل را برای حرکت مورد نظر ایجاد کنید.

حرکتی را اجرا کنید مشاهده خواهید کرد که مدل با استفاده از سکل هم اکنون اگر فایل 

حرکتی ایجد شده در صحنه اقدام به راه رفتن می کند و در پایان هر سیکل حرکتی دیگر به 

که  از  "Save actions "مکان ابتدایی باز نمی گردد.حال می توانید با استفاده از گزینه 

ذخیره  actb, کلیه فایل های حرکتی را با پسوند  قابل دسترسی است Fileطریق منوی 

 ذخیره کنید. "actions1"کنید.با استفاده از این گزینه کلیه فایل های حرکتی را با نام 

در ادامه مدل را نیز یک بار دیگر ذخیره کنید تا ارجایی به فایل حرکتی ذخیره شده در چند 

 لحظه قبل در داخل فایل حرکتی ایجاد شود.

 ذخیره سازی فایل های حرکتی:  1گام 

ذخیره بشوند, ) فایل های حرکتی باینری(  actbپیشنهاد می شود که فایل های حرکتی با پسوند 

 چرا که فشرده ترین فرمتی می باشد که به بهترین نحو توسط مسیو به کار برده می شود.
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ویرایش یک مجموعه از بعد از اضافه کردن تنظیمات جدید به فایل های حرکتی مدل و یا 

فایل های حرکتی , در ابتدا باید فایل های حرکتی را ذخیره کنید و سپس اقدام به ذخیره سازی 

مدل خود کنید.این کار به خاطر آن است تا ارجاعی به فایل حرکتی مدل در داخل فایل مدل 

 نیز ایجاد شود.

نید ,سبب می شود تا مسیو چنانچه مدل را قبل از ذخیره سازی فایل های حرکتی ذخیره ک

اطلاعات تمامی فایل های حرکتی را نیز به فایل مدل اضافه کند که معمولا این کار کمتر 

.این شیوه , کارایی کمتری دارد و نتیجه آن یک فایل مدل با حجم زیاد ترجیح داده می شود

از فایل  می شود که هربار که شما یک نسخه جدید از مدل را ذخیره می کنید , یک نسخه

 های حرکتی نیز ایجاد می شود.

 نکاتی برای کار با فایل های حرکتی:  92گام 

 در اغلب اوقات ویرایش فایل های حرکتی زمانبر و فرآیندی پیچیده می باشد.-

در مواقعی که باید بر روی چندین فایل حرکتی کار کرد , بعضی از افراد ترجیح می دهند -

تمام مجموعه را ذخیره کنند و این روال را برای یک فایل حرکتی را به اتمام برسانند و سپس 

 تمامی فایل ها ادامه می دهند.

مامی حرکات انجام بدهند و افراد دیگر نیز ترجیح می دهند تا گام تنظیم جابه جایی را برای ت

به برش و یا ایجاد حلقه در فایل حرکتی می سپس تمامی مجموعه را ذخیره کنند.در ادامه نیز 

 پردازند و این روال را تا به آخر انجام می دهند.

صرف نظر از اینکه شما چه روشی را در پی می گیرید , اطمینان حاصل کنید که این روش به 

شما اجازه می دهد که مرتباً به صورت منظم فایل ها را ذخیره کنید و به اندازه کافی دارای 

 از یاد نبرید. مرحله ای را که در حال اعمال آن می باشید را اسلوب می باشد به طوری که 
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 نکاتی برای کار با فایل های حرکتی:  99گام 

در جدول زیر می توانید کلید های میانبری را که در طی ویرایش فایل هایی حرکتی می تواند 

 مفید واقع شوند را مشاهده کنید.

 کار برد کلید میانبر
alt-f دنبال کردن مدل توسط دوربین 

shift-alt-f  دوربینفعال یا غیر فعال کردن فیلتر حرکتی 
right mouse 

drag 
 اجرای حرکت انتخابی به جلو و عقب در پنجره نمایش منحنی های انتخابی

 اجرای فریم بعدی حرکت .
 اجرای فریم قبلی حرکت ,

 

 اضافه کردن سینماتیک معکوس به فایل های حرکتی

  RCو  IKکار با منحنی های 

 مقدمه

بعدی انیمیشن می 3در اکثر برنامه های ( بخشی پایه ای ikامروزه سینماتیک معکوس)

باشد.اصولاً,سینماتیک معکوس این اجازه را می دهد تا با حرکت مفصل انتهایی , زنجیره ای 

از مفاصل به حرکت درآیند.به عنوان مثال , اگر در یک اسکلت سینماتیک معکوس بر آن 

ای دیگر مانند بازوی بالا اعمال شده باشد , یک انیماتور تنها باید دست را حرکت دهد و اعض

 و پایی زاویه خود را تغییر می دهند تا با حرکت دست منطبق شوند.

همانند واقعیت هر چیزی در مسیو , شما می توانید از تجربه زندگی خودتان برای فهم بهتر 

روشی که با آن این کار را انجام می دهد , استفاده کنید.همانطور که شما تنها می توانید آرنج 

مفصلی را خود را در جهتی معین حرکت دهید , ممکن است که شما در ساخت انیمیشن افراد 
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استخوان ها قرار دارد را محدود کنید تا با محدودیتی معین چرخش پیدا کنند و خم که بین 

 بشوند.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

man_m1.cdl 

actions1.actb 

 باشد. این فایل ها همان فایل های  ذخیره شده در آموزش قبلی می

 : فیلم آموزشی0گام 

را  می باشد "Importing Motion B "شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

را مشاهده کنید.همچنین با طی rc و ikاعمال منحنی های پیدا کرده و روند  Videoدر پوشه 

 فرا گیرید.روند را گام به گام این مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 : سینماتیک معکوس در مسیو 3گام 

از سینماتیک معکوس در مسیو به عنوان مکملی قبل از بر خلاف دیگر برنامه های انیمیشنی , 

 محرک سازی به جای فراهم ساختن انیمیشن اصلی , استفاده می شود.

وس را به پاهای به عنوان مثال , اگر مدل در حال راه رفتن می باشد , بهتر است سینماتیک معک

آن نسبت بدهیم تا از پیدایش لغزش در مواقعی که اندکی به سمتی متفاوت از حرکت اصلی  

 می چرخد یا حرکت می کند, اجتناب شود.

مسیو با استفاده از کانال سینماتیک معکوس نگه دارنده می تواند پاهای مدل را تا مادامی که با 

همچنین با استفاده از این کانال در مغز مدل دارد. سطح زمین در تماس هستند, در مکانی نگه

 می توان برای تنظیم گام های پا بر روی سطحی ناهموار استفاده کرد.
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ایجاد سینماتیک معکوس در مسیو  بسیار ساده می باشد.تنها کاری که باید انجام دهید ایجاد 

عنوان انتهای زنجیره  منحنی سینماتیک معکوس بر روی مفصلی است که تمایل دارید از آن به

 استفاده شود.

مسیو به صورت خودکار با استفاده از این مفصل انتهای به عنوان هدف , سینماتیک معکوس را 

به وجود می آورد.دو قطعه ای که در سلسله مراتب اسکلت مدل بالاتر از آن قرار دارند نیز به 

 عنوان ادامه این زنجیره در نظر گرفته می شوند.

این کار می تواند به صورت انتخابی و با نادیده گرفتن قطعه ای در این زنجیره نیز انجام 

 toeو  upper leg  ,lower leg  ,footگیرد.مدل ما دارای چهار قطعه برای پا به نام های 

 می باشد که ترتیب سلسله مراتبی آن در اسکلت به صورت زیر می باشد.

upper leg -> lower leg -> foot -> toe 

می باشد اعمال  "toe "به قطعه ای که به نام چنانچه سینماتیک معکوس به صورت خود کار 

 ",  "lower leg "شود , مسیو زنجیره مورد نظر را با استفاده از قطعاتی که به نام های 

foot"  و" toe"  می باشند , می سازد.قطعات مورد نظر در سلسله مراتبی که در ادامه آمده

 اند.ت به صورت ضخیم تر نشان داده شده اس

upper leg -> lower leg -> foot -> toe 

اگر شما با سینماتیک معکوس ازطریق دیگر برنامه های انیمیشن نظیر مایا آشنا بوده 

 "upper leg "باشید,احتمالاً می دانید که در یک زنجیره واقعی نیاز است که قطعه ای به نام 

 همانند سلسله مراتب زیر :نادیده گرفته شود. "foot "قطعه ای که به نام نیز شامل شود و 

upper leg -> lower leg -> foot -> toe 

بروید و قطعه مورد نظر را انتخاب کنید. در ادامه در پنجره  bodyبرای این کار باید به ماژول 

و دکمه ای را که به نام بروید  dofای که در پایین محیط کاری گره نشان داده می شود به تب 

" skip"  می باشد و متعلق به پارامترi.k .است را فعال کنید 
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 در انتهای سمت راست این پنجره سه دکمه برای سینماتیک معکوس قطعه وجود دارد.

 

 سلسله مراتبی بالاتر در اسکلت قرار دارند, استفاده شود.

 فعال کنید. i.k را برای پارامتر  "skip"این کار را برای هر دو پای مدل انجام دهید و دکمه 

 چرخش مدل :: اعمال سینماتیک معکوس  4گام 

این آموزش  را با فایل هایی که آنها را در آموزش قبلی ذخیره کرده ایم , شروع خواهیم 

می باشد  "man_m1"مدلی را که به نام  File: load agentکرد.در ابتدا با استفاده گزینه 

 را به داخل صحنه وارد کنید و پنجره ویرایش فایل حرکتی را باز کنید تا اطمینان حاصل شود

فایل حرکتی نیز به همراه آن به داخل مسیو بارگزاری شده است.اگر اینچنی نبود با  8که 

می باشد را  "actions1"فایل حرکتی که به نام  File: load actionsاستفاده از گزینه 

 وارد مسیو کنید.

د بروید.دو گره خروجی جدید ایجا brainپنجره ویرایش فایل حرکتی را ببندید و به ماژول 

را وارد کنید.مقدار این گره را نیز  "walk"کنید و در کانال یکی از گره های خروجی عبارت 

 در نظر بگیرید. 1

می باشد برای  "skip"چنانچه دکمه ای که به نام 

قطعه ای فعال شود,در هنگام ایجاد خودکار زنجیره 

ای برای سینماتیک معکوس این قطعه نادید گرفته 

 در که می شود و اجازه داده می شود از قطعاتی
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شبیه سازی را اجرا کنید.با اجرای شبیه سازی مشاهده خواهید کرد  spaceبا استفاده از کلید 

به کانال گره  "walk"که مدل شروع به راه رفتن خواهد کرد که در اثر نسبت دادن عبارت 

 خروجی می باشد.

را در کانال آن وارد  "offset:[ry]"در ادامه گره خروجی دیگر را نیز انتخاب کنید و عبارت 

را برای  91در نظر بگیرید و مقدار در حدود  181تا  -181کنید.مقدار دامنه این گره را بین 

 آن تعیین کنید.

مدل هم اکنون استفاده کردیم , چون  "ry" به جای "offset:[ry]"در این گره ما از عبارت 

خود , می  "ry"به وسیله فایل حرکتی راه رفتن کنترل می شود.فایل حرکتی با استفاده کانال 

گوید که مدل به چه میزان بچرخد.هنگامی فایل حرکتی در حال اجرا می باشد ,چرخش و 

 جابه جایی آن مقدم بر تمامی کانال گره های خروجی می باشد.

 "به معنی آن می باشد که این مقدار هم اکنون به کانال  "offset:[ry] "ستفاده از کانال ا

ry"  , فایل حرکتی اضافه شود.هنگامی که مدل در حال راه رفتن به صورت مستقیم می باشد

 "می باشد.از این رو هنگامی که مقدار کانال  1فایل حرکتی در حدود  "ryمقدار کانال 

[ry]:offset" درجه بچرخد. 91در نظر می گیریم سبب می شود تا مدل به اندازه  91ا ر 

حال شبیه سازی را اجرا وضمن اینکه  مدل را مشاهده می کنید به پاهای مدل توجه داشته باشید 

 که به صورت دایره وارد حرکت می کند.

ه سطح چسبیده احتمالًا متوجه شده ایدکه موقعی که مدل می چرخد ,به نظر نمی رسد که پاها ب

باشند و به جای آن اندکی می لغزند.این امکان وجود دارد تا در مسیو با استفاده از ایجاد منحنی 

که صرف نظر از تغییرات سطح یا چرخش مدل , به صورت هایی خاص , به پاها کمک کرد 

 پویا به سطح بچسبد.
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 کننده چرخشیایجاد منحنی های محدود  :: اعمال سینماتیک معکوس  7گام 

به منظور قرار دادن پاها در مکانی از مختصات صحنه , ما احتیاج به ایجاد سینماتیک معکوس 

قرار  نیاز است آنجا باشند  داریم.سینماتیک معکوس به شما اجازه می دهد که پاها را درمکانی

 و به صورت خودکار چرخش پا را انجام دهد.دهید 

یا همان محدودکننده های چرخشی را ایجاد کنید.به خاطر  RCدر مرحله اول باید منحنی های 

می باشد را قبلًا نادیده گرفته بودیم.نیاز است که  "foot"دارید که ما قطعه ای را که به نام 

منحنی های محدودکننده چرخشی را برای قطعات نادیده گرفته شده ایجاد کنیم تا با توجه به 

می دهد, چرخش آنها را با آنچه که قبلاً بوده اند  آنچه که قطعه سینماتیک معکوس انجام

 سازگار کند.

اعمال  "foot "در این مورد , منحنی های محدودکننده چرخشی که بر روی قطعه ای به نام 

تا در مواقعی که قطعات دیگر پا نسبت به سینماتیک معکوس واکنش نشان می می شوند ,  

 دارد.دهند, این قطعه را به موازات سطح نگه 

, به پنجره ویرایش فایل حرکتی بروید و در تب قطعه مورد نظر برای اعمال این منحنی بر حال 

curves  عبارت ,"l_foot:rx"  را انتخاب کنید و سپس به تبIK .در این تب بر روی بروید

کلیک کنید تا منحنی محدود کننده چرخشی را برای این قطعه ایجاد  "RC curves "دکمه 

بروید و این بار به دنبال عبارتی با  curvesد از ایجاد این منحنی , یک بار دیگر به تب کنید.بع

بروید.این بار نیز  IKبگردید.بعد از پیدا کردن , آنرا انتخاب کنید و به تب  "r_foot:rx "نام 

کلیک کنید تا منحنی مورد نظر برای قطعه سمت راست نیز  "RC curves "بر روی دکمه 

 شود.ایجاد 

 ایجاد منحنی های سینماتیک معکوس :: اعمال سینماتیک معکوس  6گام 

حال که منحنی های محدودکننده چرخشی را ایجاد کرده اید, زمان آن رسیده است که منحنی 

های سینماتیک معکوس را ایجاد کنید.توجه داشته باشید این منحنی ها با انتخاب هدف) انتهای 

 رد نظر اعمال می شود.زنجیره( بر روی زنجیره مو
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ایجاد شده اند  rcبروید.همانطور که مشاهده می کنید چندین منحنی از نوع  curvesبه تب 

که در حالت انتخاب قرار دارند.این منحنی ها را از حالت انتخاب خارج کنید و به دنبال 

 بگردید و آن را انتخاب کنید. "l_toes:rx "عبارتی با نام 

 

کلیک کنید تا منحنی سینماتیک معکوس برای  IK curvesبروید و بر روی دکمه  IKبه تب 

 این قطعه ایجاد شود.

را انتخاب کردید, اما انتخاب هر کانال دیگری از این  "l_toes:rx"برای این کار شما کانال 

م قطعه همان تاثیر را خواهد داشت.در واقع ما با انتخاب کانال , قطعه ای را که می خواهی

 "RC curves"منحنی ها بر آن اعمال شود را انتخاب می کنیم.با کلیک بر روی دکمه 

صرف نظر از اینکه شما چه  (rzو  rx  ,ryمنحنی مورد نظر برای تمامی کانال های قطعه)

 کانالی را انتخاب کرده اید , ایجاد می شود.

بگردید و آن را  "r_toes:rx"بروید و این بار نیز به دنبال کانال  curvesدر دامه به تب 

این منحنی را  "IK curves"بروید و با کلیک بر روی دکمه  IKانتخاب کنید.سپس به تب 

 برای کانال های قطعه انتخابی ایجاد کنید.
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هدف سینماتیک معکوس  alt-iپنجره نمایش صحنه را انتخاب کنید و با استفاده از کلید میانبر 

 ید.را به صورت گرافیکی مشاهده کن

 

استفاده می کنید , هر یک از اهداف سینماتیک معکوس به  alt-iهنگامی که از کلید میانبر 

 شکل یک کره آبی رنگ ظاهر می شوند.

 ایجاد منحنی های نگه دارنده :: اعمال سینماتیک معکوس  5گام 

تاثیری بر  تا به اینجای کار منحنی های سینماتیک معکوس را ایجاد کرده اید , اما این کار نیز

با ایجاد منحنی های سینماتیک معکوس تنها مکان هدف روی لغزش پاهای مدل شما ندارد.

 سینماتیک معکوس در طی فایل حرکتی تعیین می شود.

به منظور نگه داشتن هدف در مکانی در مدتی از زمان, نیاز داریم که منحنی های نگهدارنده 

 سینماتیک معکوس را ایجاد کنیم.

می باشد را انتخاب کنید و  "l_toes:rx "کانالی را که به نام  curvesبرای این کار در تب 

می باشد ,کلیک کنید  "hold curve "بروید و بر روی دکمه ای که به نام  IKتب در ادامه 

 تا منحنی نگه دارنده سینماتیک برای کانال های قطع انتخابی ایجاد شود.
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,هدف سینماتیک معکوس در مکانی نگه داشته می شود ( 1باشد) هنگامی که این ویژگی فعال

( به مفاصل اجازه می دهد تا بر اساس فایل حرکتی اصلی حرکت 1و زمانی که غیر فعال باشد )

 کنند.

مسیو قادر است تا زمانی را کع هدف سینماتیک معکوس باید نگه داشته شود را بر اساس 

که سرعت و ارتفاع کم است,دلیل مناسبی برای قرار  سرعت و ارتفاع قطعه حدس بزند.هنگامی

 داشتن پا بر روی سطح می باشد.

 برای ارتفاع و سرعت به عهده شما می باشد. "کم"تعیین میزان آستانه 

بعد از ایجاد منحنی نگه دارنده ,با استفاده از کشیدن کلیک راست موس بر روی پنجره نمایش 

ه مبین آستانه سرعت می باشد را حرکت دهید و آن را منحنی می توانید خط زرد رنگی را ک

 پایین جابه جا کنید. اویبه سمت بالا 

همانند شکل زیر, برای منحنی مورد نظر با استفاده از قرار دادن خط زرد رنگ در مکان نشان 

 داده شده, آستانه سرعت را تنظیم کنید.

 

روی پنجره نمایش منحنی می توانید شیدن آن بر همچنین با استفاده از کلیک وسط موس و ک

 خط سبز رنگی که مبین آستانه ارتفاع می باشد را جابه جا کنید.
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همانند شکل زیر, برای منحنی مورد نظر با استفاده از قرار دادن خط سبز رنگ در مکان نشان 

 داده شده, آستانه ارتفاع را تنظیم کنید.

 

یک منحنی قرمز رنگ تولید می شود.این منحنی  بعد از تنظیم آستانه مشاهده خواهید کرد که

(قطعه پا در مکانی نگه داشته 1یک منحنی نگه دارنده می باشد که در مواقعی که فعال است)

 می شود.

 در پنجره نمایش صحنه به پاهای مدل توجه کنید. شبیه سازی را اجرا و
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پای چپ با سطح در تماس توجه داشته باشید که نشانگر قرمز سینماتیک معکوس هنگامی که 

 قرار می گیرد ظاهر می شود و تا مادامی که فعال است , پا در نقطه ای نگه داشته می شود.

یک بار دیگر عملیات انجام شده را برای قطعه مشابه که در پای راست مدل قرار دارد ,انجام 

کنید.سپس به  را انتخاب "r_toes:rx "بروید و کانال  curvesدهید.به همین خاطر به تب 

کلیک کنید تا منحنی نگه دارنده برای  "hold curve"بازگردید و بر روی دکمه  "IK"تب 

کانال های قطعه انتخابی ایجاد شود.مقدار آستانه ها را نیز همانند آنچه که برای منحنی قطعه 

 قبلی در نظر گرفته بودید, تنظیم کنید.

 Edit: اعمال سینماتیک معکوس : تب  3گام 

گر چه تنیجه حاصل از آستانه های سرعت و ارتفاع باید منحنی نگه دارنده را به طور دقیق ا

ممکن است که در بعضی از مواقع لازم باشد که به صورت دستی نتیجه را ایجاد کند, اما 

 ویرایش کنیم.

بروید.در این تب با  "edit"برای ویرایش این منحنی و یا هر منحنی دیگری باید به تب 

 دستکاری نقاط می توانیم منحنی ها را ویرایش کنیم.

 مربوط به منحنی ویرایشدر جدول زیر می توانید کلید های میانبری که می توانند در پنجره 

 این تب به شما کمک کند را مشاهده کنید.

 کارکرد کلید میانبر

left mouse click انتخاب نقطه 

ctrl-left mouse drag  از نقاطانتخاب دامنه ای 

left mouse drag )جابه جایی نقطه)ها 

delete )حذف نقطه)ها 

insert  درج نقطه در محلی از منحنی که با استفاده از دکمه چپ موس

 بر روی آن کلیک می کنید

right arrow انتخاب نقطه بعدی 
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left arrow انتخاب نقطه قبلی 

راست پنجره ویرایش منحنی وجود دارد این با استفاده از دکمه هایی که در پایین و سمت 

امکان وجود دارد تا با فعال یا غیرفعال کردن آنها جابه جای نقاط به صورت افقی یا عمودی را 

کنترل کنید.همچنین با استفاده از فیلد عددی که در روبروی این دکمه ها قرار دارد می توانید 

 کنید. مکان نقطه را بر روی پنجره ویرایش منحنی تعیین

 ویرایش منحنی های نکه دارنده: اعمال سینماتیک معکوس :  1گام 

در این گام به ویرایش منحنی ههای نگه دارنده ایجاد شده خواهیم پرداخت.برای این کار ابتدا 

 " می باشد را انتخاب کنید.l_toes:ik.hold بروید و کانال منحنی که به نام " curvesبه تب 

 

(  بسیار سریع می باشد و سبب می شود که قطعه پا 1به  1در این منحنی فعال سازی ) رفتن از 

( این 1به  1فوراً در مکانی که قرار دارد نگه داشته شود.همچنین غیر فعال شدن) رفتن از 

به قطعه پا اجازه می دهد بدون حرکتی تند و به تدریج به منحنی تدریجی می باشدکه این نیز 

 ی که نیاز است برود.مکان

حال این منحنی را به نحوی ویرایش کنید که در موقعی که پای چپ با سطح تماس پیدا کرد 

فعال شود و وقتی که تماس آن سطح قطع شد , غیر فعال شود.در ضمن این کار را برای منحنی 

 پای راست نیز انجام دهید.
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مدل باید در هنگام چرخش به سطح هم اکنون وقتی که شبیه سازی را اجرا می کنید پاهای 

 بچسبند.

 ذخیره سازی مدل: اعمال سینماتیک معکوس :  1گام 

به ذخیره  File: Save actionsهمانطور که قبلاً نیز گفته شده است ابتدا با استفاده از گزینه 

را برای فایل حرکتی جدید در نظر  "actions2 "ضمن نام در سازی فایل حرکتی بپردازید و

 "مدل موجود در صحنه را با نام  File: Save agentید.سپس با استفاده از گزینه بگیر

man_m2" .ذخیره کنید که محتوی ارجاعی به فایل حرکتی می باشد 

 ویرایش حرکات دیگر

 مقدمه

در طی این آموزش این فرصت را خواهید داشت که یک بار دیگر با بسیاری از مفاهیم بیان 

تمرینات موجود در این آموزش این فرصت را برای شما کار کنید.شده در آموزش قبلی , 

فراهم می کند تا با ویژگی های بیشتری از پنجره ویرایش فایل حرکتی آشنا شوید و با حرکاتی 

که از نوع ایستاده ) حرکاتی که مدل را به سمتی حرکت نمی دهد و در نقطه اصلی آن نگاه 

 می دارد(می باشد کار کنید.

راه برای یادگیری کار با پنجره ویرایش فایل حرکتی وارد کردن فایل حرکتی حاصل بهترین 

از دستگاه موشن کپچر یا برنامه های سه بعدی و کار کردن بر روی آنها می باشد.در این 

آموزش نیز شما کار با پنجره ویرایشی فایل حرکتی را تمرین خواهید کرد و با  نحوه ایجاد 

 فایل های حرکتی وارد شده آشنا خواهید شد. سینماتیک معکوس برای

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

man_m2.cdl 

actions2.actb 
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 این فایل ها همان فایل های  ذخیره شده در آموزش قبلی می باشد.

 : فیلم آموزشی0گام 

را در  می باشد "Importing Motion"شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

را مشاهده کنید.همچنین با طی rc و ikاعمال منحنی های پیدا کرده و روند  Videoپوشه 

 روند را گام به گام فرا گیرید.این مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 " Shift": مشاهده فایل حرکتی به نام  3گام 

ذخیره کرده  actbاین فایل را در آموزش های قبلی وارد و آن را در قالب یک فایل با پسوند 

اید.بنابراین همگام با وارد کردن مدل , فایل های حرکتی نیز وارد می شوند که حرکت مورد 

 نظر در بین آنها قرار دارد.

موزش قبلی با نام فایل مدلی را که در آ File: load agentدر ابتدا با استفاده از گزینه 

"man_m2"  ذخیره کرده اید را بارگزاری کنید و سپس در پنجره ویرایش فایل حرکتی در

می باشد را انتخاب کنید و اطمینان حاصل  "shift"فایل حرکتی که به نام  "actions"تب 

 فعال می باشد. "solo"کنید که دکمه 

این حرکت که از طریق دستگاه موشن بدست آمده است حاوی مقادیر مناسبی از اطلاعات 

اضافی می باشد.لازم است تا این حرکت ویرایش شود و با حذف اطلاعات اضافی , محدوده 

 مورد نظر را انتخاب کنیم.

 ایجاد برش و حلقه در فایل حرکتی:  3گام 

ت مدل مناسب می باشد و به همین خاطر نیاز نیست تا جابه جایی در این فایل حرکتی جه

 حرکت تنظیم شود.در این گام باید محدوده ای از حرکت را که می خواهیم,برش دهیم.

بروید و تعدادی از کانال های  curvesبرای این کار , ابتدا از پنجره ویرایش گره به تب 

بروید و  loop( را انتخاب کنید.در ادامه به تب  root:tzو  root:tx, root:tyریشه)نظیر 

شبیه سازی را اجرا  spaceسپس پنجره نمایش صحنه را انتخاب و با استفاده از کلید 
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استفاده کنید تا دوربین را بر روی  Alt-fکنید.چنانچه مدل به یکباره ناپدید شد ,از کلید میانبر 

 مدل متمرکز کنید.

که در آن مدل ش فایل حرکتی بازگردید و بخشی از حرکت را یک بار دیگر به پنجره ویرای

 سنگینی وزن خود را از پای چپ به پای راست منتقل می کند را مشخص کنید.

نشان دهده می  loopخط عمودی سفید رنگی که در پنجره نمایش منحنی موجود در تب 

نشان می دهد.همچنین شود , بخشی از فایل حرکتی را که هم اکنون در حال اجرا می باشد را 

با استفاده از کلیک چپ موس می توانید این خط را جابه جا کنید.از همین رو این خط را به 

د و هنگامی که این خط به نقطه ی شروع سیکل ابتدای حرکت ببرید و شبیه سازی را اجرا کنی

 loopدکمه  کلیک بر روی حرکتی رسید , شبیه سازی را متوقف کنید.حال با استفاده از

start .خط عمودی که نشانگر نقطه شروع حلقه می باشد را به این مکان کنونی منتقل کنید 

شبیه سازی را اجرا کنید و این بار زمانی که خط سفید رنگ به انتهای سیکل یک بار دیگر 

کردن خط نشانگر انتهای حلقه نیز بر حرکتی رسید ,شبیه سازی را متوقف کنید.برای منتقل 

 کلیک کنید. loop endروی کمه 
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, از ابتدای ابتدا و انتهای حلقه, در صورتی که فایل حرکتی را اجرا کنید بعد از مشخص شدن 

 حلقه شروع به حرکت و در انتهای حلقه خاتمه می یابد.

مدل باید حرکت خود را با حالت ایستاده پایه شروع کند تا به راحتی بتواند به حرکات دیگر 

نیز باید سنگینی وزن خود را کمی به بین دو پای خود منتقل کند و در منتقل شود.در ادامه 

 نهایت به حالت ایستاده پایه خود بازگردد.

رفتن یا دویدن, یک سیکل حرکتی را حرکت که در حال کار بر روی آن می باشیم همانند راه 

به طور مداوم اجرا نمی کند.در این مورد مدل یک بار سنگینی وزن خود را منتقل می کند و 

 سپس به حرکت ایستادن باز می گردد.

احتمالاً در یک حرکت مدل دو بار وزن خود را منتقل نخواهد کرد.این به معنی آن است که 

برای این حرکت درست نمی باشد.بنابراین بر روی این  one shotتنظیم پیش فرض دکمه 

کلیک کنید تا ایجاد حلقه به  applyدکمه کلیک کنید تا فعال بشود.سپس بر روی دکمه 

 پایان برسد.

 cross fadeاز آنجایی که حرکت ما یک سیکل حرکتی نمی باشد نیازی به استفاده از پارامتر 

 نمی باشد.

 ل : ایجاد منحنی های مد 7گام 

همانند کارهایی که برای حرکت راه رفتن انجام دادید,برای این حرکت هم باید منحنی های  

 مدل را در ادامه مراحل قبل ایجاد کنید.

بروید و سپس پنجره نمایش صحنه را انتخاب کنید و با استفاده  agentبه همین منظور به تب 

 مبداً مدل را در صحنه نمایش دهید. shift-alt-aاز کلید میانبر 

کلیک کنید تا نوع حرکت را مشخص کنید.در  staticبر روی دکمه  agentتب  در ادامه در

 کلیک کنید تا کار ایجاد منحنی مدل به اتمام برسد. applyانتها بر روی دکمه 

 محدودکننده چرخشی: ایجاد منحنی های  6گام 
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را از تب  l_foot:rxما کانال برای ایجاد محدود کننده های چرخشی در آموزش های قبلی 

curves  انتخاب می کردیم تا مسیو از قطعه ای که قرار است منحنی بر روی آن اعمال شود

آگاه شود.همچنین برای اعمال منحنی بر روی قطعه مورد نظر می توانیم آن قطعه را به صورت 

 اب کنیم.مستقیم از  پنجره نمایش صحنه انتخ

حالت نمایش صحنه را به سیمی تغییر دهید تا  alt-sبرای این کار ابتدا با استفاده از کلید میانبر 

راحتر بتوانید قطعه ای را می خواهید انتخاب کنید.حال با استفاده از پایین نگه داشتن کلید 

قطعه  شیفت و کلیک چپ بر روی قطعه پا ,آن را انتخاب کنید)اطمینان حاصل کنید که

 دیگری را انتخاب نکرده اید(.

 

نیز مشاهده می کنید ,قطعه انتخاب شده روشنتر نشان داده می همانطور که در شکل بالا 

بروید و به دنبال منحنی از پنجره ویرایشی فایل حرکتی  curvesشود.حال اگر دوباره به تب 

قطعه انتخابی در حالت انتخاب های قطعه پای چپ بگردید , خواهید دید که تمامی کانال های 

 قرار دارند.

همچنین برای اعمال منحنی بر روی قطعه می توانیم دو قطعه را که قرار است منحنی برای آنها 

 ایجاد شود را انتخاب کنیم و به صورت همزمان منحنی را بر آنها اعمال کنیم.
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ن نگه داشتن کلید شیفت با برای اضافه کردن قطعه بعدی  به مجموعه انتخابی باید ضمن پایی

 استفاده از کلیک وسط موس بر روی قطعه مورد نظر کلیک کنید.

 RC curvesبروید و با کلیک بر روی دکمه از پنجره ویرایشی فایل حرکتی  IKحال به تب 

منحنی محدودکننده چرخشی را برای هر دو قطعه انتخابی ایجاد کنید.بعد از انجام این کار 

بروید مشاهده خواهید کرد که منحنی های مورد نظر برای هر دو قطعه  curvesچنانچه به تب 

 پای چپ و راست ایجاد شده است.

 سینماتیک معکوس: ایجاد منحنی های  5گام 

در گام قبلی ما محدودکننده های چرخشی را بر روی قطعات انتخابی اعمال کردیم.در این گام 

قطعات پنجه پا که انتهای زنجیره سینماتیکی می باید منحنی های سینماتیک معکوس را بر 

 باشند,اعمال کنیم.

کردید را از حالت انتخاب خارج دو قطعه ای را که در گام قبلی منحنی هایی را بر آن اعمال 

 کنید و دو قطعه پنجه با را انتخاب کنید.
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, منحنی های  IK curvesاز پنجره ویرایشی گره بروید و با کلیک بر روی دکمه  IKبه تب 

می  alt-iسینماتیک معکوس را بر قطعات انتخابی اعمال کنید.حال با استفاده از کلید میانبر 

نشانگرهای سینماتیک معکوس را در محل دو قطعه که منحنی ها را بر آن اعمال کرده توانید 

 اید , مشاهده کنید.
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 نگه دارنده: ایجاد منحنی های  3گام 

نگه دارنده ای را ایجاد می کنیم که پاها تا مادامی که بر روی سطح  در این گام منحنی های

قرار دارد , محکم نگه می دارد.برای این کار در حالی که دو قطعه پنجه چپ و راست در حال 

کلیک کنید تا منحنی  hold curvesبروید و بر روی دکمه  IKانتخاب قرار دارند , به تب 

های نگه دارنده ایجاد شوند.در ادامه با استفاده از دکمه های چپ و وسط موس باید آستانه 

 های سرعت و ارتفاع را تنظیم کنید.

بخش کوتاه صفر منحنی نگه دارنده حاصل )قرمز( باید در اکثر زمان ها یک  و در یک یا دو 

سطح قرار دارند و خیلی کوتاه پای خود از روی آن  شود چرا که در اکثر زمان ها پاها بر روی

 بر می دارند.

برای مشاهده نتیجه حاصل به پنجره نمایش صحنه بروید.همانطور که مشاهده می کنید هنگامی 

که پاهای مدل بر روی سطح قرار می گیرد نشانگری قرمز رنگ در طی قرار گیری پای مدل 

خاموش می گردد و تنها نشانگر تماس با سطح بر روی سطح روشن می شود و به محض قطع 

 آبی رنگی که برای سینماتیک معکوس می باشد نشان داده می شود.

چنانچه شما از نتیجه حاصل برای منحنی های نگه دارنده راضی نمی باشید می توانید به تب 

edit  نقاط بروید وبسیاری از جزئیات منحنی های نگه دارنده را با حذف و یا اضافه کردن

 ویرایش کنید .

  فایل های حرکتی یکی دیگر از : ویرایش 1گام 

حال که با مراحل مختلف ویرایش یک فایل حرکتی آشنا شدید , فایل حرکتی دیگر به نام 

"walk_to_standR," .که دارای جزئیات ساختاری کمتری می باشد را ویرایش کنید 

انتخاب کنید و سپس در تب  actionsبرای ویرایش این حرکت , ابتدا آن را در پنجره 

transform  این حرکت را نسبت به محورy ,91 درجه بچرخانید.در تبcurves  تعدادی

نقطه شروع حرکت را در مکانی در نظر  loopاز کانال ها را انتخاب کنید و در ادامه در تب 
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موقعیت ایستادن نقطه انتهایی حرکت نیز در  بگیرید که پای راست آن در جلو قرار بگیرد و

 باشد.

کلیک کنید تا فعال شود و سپس با کلیک بر روی دکمه  one shotحال بر روی دکمه 

apply  این قسمت را به پایان برسانید.برای ایجاد منحنی مدل نیز به تبagent  بروید و ضمن

کلیک کنید تا این منحنی نیز  applyبر روی دکمه  locomotionکلیک بر روی دکمه 

 ایجاد شود.

در انتها نیز , همانند دفعات قبلی منحنی های محدود کننده چرخشی , سینماتیک معکوس و 

نگه دارنده را ایجاد کنید و منحنی نگه دارنده را طوری تنظیم کنید که در صورت تماس پاها با 

 سطح ,آنها را نگه دارد.

 یش فایل حرکتی: نکاتی در مورد ویرا 92گام 

فضایی  "walk_to_standR "و  "stand_to_walk "برای حرکات تک شات نظیر -

 را در ابتدا و انتهای آن برای تبدیل شدن به حرکات دیگر در نظر بگیرید.

از سیستم نام دهی برای نامگزاری فایل های حرکتی استفاده کنید که به راحتی بتوانید با آنها -

برای تعیین اینکه کدام پا در جلو  Lو  Rکار کنید.به عنوان مثال در این آموزش ما از حروف 

در حالتی  "walk_to_standR "قرار دارد استفاده کردیم.به همین خاطر فایل حرکتی با نام 

نیز  "walk_to_standL "روع می شود که پای راست در جلو قرار دارد و فایل حرکتی ش

 در حالتی که پای چپ در جلو قرار دارد شروع می شود.

که حالات ابتدایی و انتهایی حرکاتی که می خواهند به یکدیگر تبدیل توجه داشته باشید -

در حالی شروع می شود  "walk " شوند با یکدیگر منطبق باشند.به عنوان مثال فایل حرکتی

 "به همین خاطر موقعی که فایل حرکتی که پای راست در جلو قرار دارد.

stand_to_walk"  را ویرایش می کنید لازم است که به خاطر داشته باشید که این حرکت

فایل باید در حالی به پایان برسد که پای راست آن در جلو قرار داشته باشد تا به نرمی بتواند به 

 تبدیل شود. "walk "حرکتی 
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 : ذخیره سازی مدل 99گام 

به ذخیره سازی فایل حرکتی بپردازید ودرضمن نام  File: Save actionsبا استفاده از گزینه 

" actions3"  را برای فایل حرکتی جدید در نظر بگیرید.سپس با استفاده از گزینهFile: 

Save agent  مدل موجود در صحنه را با نام" man_m3"  ذخیره کنید که محتوی

 ارجاعی به فایل حرکتی می باشد.

 کنترل فایل های حرکتی

 کار با منحنی انتقال

 مقدمه

به خاطر اطمینان از اینکه انتقال حرکات به یکدیگر به نرمی صورت خواهد گرفت , نیاز است 

ال و لتچ به درستی تنظیم بشوند.در این درس در انتقتا برای هر یک از حرکات منحنی های 

ادامه آموزش قبلی که فایل های حرکتی را وارد و سپس ویرایش کردید به تنظیم منحنی های 

 بیان شده خواهیم پرداخت.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 در طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر خواهید داشت :

man_m3.cdl 

actions3.actb 

 این فایل ها همان فایل های  ذخیره شده در آموزش قبلی می باشد.

 : فیلم آموزشی0گام 

می باشد  " Adjusting Transitions "شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

نین را مشاهده کنید.همچ انتقال و لتچ منحنی های تنظیم پیدا کرده و روند  Videoرا در پوشه 

 با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید این روند را گام به گام فرا گیرید.
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 انتقال و لتچ: منحنی های  3گام 

دو منحنی دیگر وجود دارد که باید برای هریک از فایل های حرکتی قبل از اینکه بتواند در 

بشوند.این منحنی ها به نام انتقال و لتچ می تولی با دیگر فایل های حرکتی استفاده شود ,تنظیم 

 باشند.

می باشد را  "man_m3 "در ابتدا فایل مدلی را که در آموزش قبلی ذخیره کردید و به نام 

وارد صحنه کنید و سپس پنجره ویرایش فایل حرکتی را باز کنید.در این پنجره در حالی که در 

را انتخاب کنید و در ادامه به تب  "walk "قرار دارید فایل حرکتی به نام  actionsتب 

curves  بروید.در این تب چنانچه کانال های پایین نمایش داده می شوند با استفاده از نوار

 لغزنده ای که در سمت راست قرار دارد به سمت بالا حرکت کنید و در ابتدای آن قرار گیرید.

اینها زمانی که که شما تب پیدا کنید.شما می توانید چندید منحنی جدید برای مدل را در این 

که به نام های  ایجاد می کرده اید به وجود آمده اند agentمنحنی های مدل را در تب 

transition  وlatch  می باشند و با حروف سفید رنگ نمایش داده می شوند.در این

 آموزش شما با این دو نوع از منحنی ها کار خواهید کرد.
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,  transition  ,latch  ,root:txبر روی منحنی های ضمن پایین نگه داشتن کلید شیفت 

root:ry  وroot:rz  کلیک کنید تا انتخاب بشوند.انتخاب منحنی های چرخشی و جابه جایی

به این خاطر است که بتوانید تجسم بهتری نسبت به موقعیت سیکل حرکتی در هنگام کارتان 

 داشته باشید.

به خاطر داشته باشید که برای متمرکز شدن بر روی حرکت انتخابی در پنجره  در ضمن

 را فعال کنید. soloویرایش فایل حرکتی , دکمه 

 تنظیم منحنی انتقال:  4گام 

هنگامی که یک حرکت خاتمه می یابد و حرکتی دیگر آغاز می شود نیاز به یک دوره کوتاه 

جود حرکت دیگر ترکیب کند.اگر چنین دوره ای  و انتقال می باشد که به آرامی حرکت را با

, هر زمان که حرکتی خاتمه پیدا کند و حرکتی دیگر شروع شود , پرشی نامنظم را نداشته باشد

 چرا که حالت های آن ها دقیقاً مشابه هم نیستند. خواهید دید

 

ید.هنگامی که منحنی انتقال این اجازه را به شما می دهد که زمان این ترکیب را کنترل کن

فایل حرکتی هنوز انتقال را آغاز نکرده است.هنگامی که این می باشد   1منحنی انتقال در 

قرار دارد , حرکت تا به اندازه ای با حرکت قبلی ترکیب می شود.هنگامی  1تا  1منحنی بین 

 شود , حرکت کنونی کاملًا  در حال اجرا می باشد. 1که منحنی 
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موس بر روی نقطه کنترلی پایین منحنی کلیک کنید و آن را به مکان  با استفاده از دکمه چپ

 انتقال دهید. 1.18بکشید و سپس به همین ترتیب نقطه کنترلی بالای منحنی را به مکان  1

تعیین می کند که هر زمان سیکل نتیجه حاصل باید همانند شکل صفحه قبل باشد.این منحنی 

به طور کامل انتقال به سیکل  1.18ود و در مکان حرکتی شروع شد , انتقال نیز آغاز ش

 حرکتی انجان شود.

 تنظیم منحنی لتچ:  7گام 

برخلاف منحنی انتقال , منحنی لتچ دارای یک شیب تدریجی نمی باشد.این منحنی با فراهم 

کردن مقادیر روشن و خاموش)فعال و غیرفعال ( مواقعی که برای انتقال به حرکت دیگر 

را به مسیو می گوید.هنگامی که مقدار این منحی صفر می باشد , فایل  , مناسب می باشد

 حرکتی آزاد است تا به حرکت دیگر انتقال بیابد.

به خاطر داشته باشید که شما همراه با منحنی لتچ , منحنی های انتقال و تعدادی از منحنی های 

منحنی های انتخابی می توانید  ریشه را نیز انتخاب کرده اید.برای تغییر حالت انتخاب به دیگر

 از کلید های جهت نمای بالا و پایین صفحه کلید استفاده کنید.

با استفاده از فشار دادن کلید جهت نمای پایین , در بین حالات انتخابی جابه جا شوید تا منحنی 

ن لتچ در حالت انتخاب قرار گیرد.سپس این منحنی را به نزدیکی انتهای حرکت ,در حدود مکا

 ,منتقل کنید. 1.98
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این منحنی به مسیو می گوید که چنانچه مدل در حال اجرای سیکل راه رفتن بود , قبل از اینکه 

 فایل حرکتی دیگری بتواند فعال شود , تا زمان نزدیک شدن به انتهای حرکت منتظر بماند.

 اضافه نمودن لتچ های اضافی:  6گام 

داشته باشد.به عنوان مثال , احتمالاً می دانید که حرکت یک فایل حرکتی می تواند چندین لتچ 

وقتی که پای چپ در جلو قرار دارد  "walk_to_standL"راه رفتن قادر است به حرکات 

 وقتی که پای راست در جلو قرار دارد , تبدیل شود. "walk_to_standR "و

 

حرکتی انتخاب  می باشد را در پنجره ویرایش فایل "walk"فایل حرکتی که به نام 

بروید . منحنی لتچ را انتخاب کنید.حال ضمن پایین نگه داشتن  "curves "کنید.سپس به تب 

با استفاده از دکمه چپ موس بر روی منحنی لتچ در حدود نیمه های مسیر  insertکلید 

کلیک کنید.این کار را یک بار دیگر تکرار کنید و اینبار بر روی مکانی در نزدیکی سمت 

نقطه قبلی کلیک کنید.چنانچه دومین نقطه ایجاد شده یه صورت خودکار به پایین منحنی چپ 

 آن را به پایین منحنی انتقال دهید. 1پرش پیدا نکرد , با وارد کردن مقدار 

 تجسمی از منحنی های انتقال و لتچ:  5گام 

مواقع انتقال حرکتی به با استفاده از تصویر پایین می توانید ذهنیت بهتری نسبت به آنچه که در 

 حرکت دیگر اتفاق می افتد, پیدا کنید.
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و در نهایت انتقال آن  "stand_to_walk"به  "stand"در این تصوبر شما انتقال حرکت 

 را مشاهده می کنید. "walk"به حرکت 

,صفر می شود , این امکان برای حرکت  "stand"هنگامی که منحنی لتچ برای حرکت 

"stand_to_walk" .حرکت انتقال خود را بر  در ضمن اینبه وجود می آید تا آغاز بشود

می کند.در ادامه نیزموقعی که منحنی لتچ حرکت  شروعاساس منحنی انتقال 

"stand_to_walk"  صفر می شود , حرکت"walk" .انتقال خود را آغاز می کند , 

نیازی به منحنی های لتچ و انتقال لازم به ذکر است که فایل های حرکتی ترکیب شونده 

ندارند, چرا که ابتدا و انتهای مشخی ندارند اما این کار سبب ترکیبی سریعتر با فایل حرکتی 

 پایه در هر زمانی می شود.

 Sequencer: استفاده از ابزار  3گام 

انتقال بین حرکات استفاده کرد.مورد استفاده این ابزار ,  از این ابزار می توان برای امتحان

حرکاتی است که به وسیله مغز کنترل خواهند شد.در واقع از این ابزار تنها برای مشاهده نتیجه 

 ترکیب نرم حرکات به یکدیگر , استفاده می شود.

که  Sequencerبرای باز کردن پنجره ابزار اجرا کننده متوالی حرکات , می توانید از گزینه 

 قابل دستیابی است استفاده کنید. Runاز طریق منوی 
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فعال کنید تا حرکتی  که هم اکنون در حال اجرا  Viewرا از طریق منوی  Playbacksگزینه 

 می باشد در پنجره نمایش صحنه نشان داده شود.

 

ی به حرکاتی که قرار است به طور متوالی اجرا شوند باید برای اضافه کردن فایل های حرکت

ابتدا آن را از لیستی که در سمت چپ پنجره قرار دارد , انتخاب کنید.در ادامه می توانید با 

) حرکت انتخابی را به انتهای لیست اضافه می کند( ,  appendکلیک بر روی دکمه های 

insert رکت مورد نظر را در بالای حرکتی که در لیست چپ در حال انتخاب قرار دارد , )ح

)حرکت انتخابی را با حرکتی که در لیست سمت راست در حال  replaceدرج می کند( یا 

انتخاب است , جابه جا می کند( آنها را وارد لیست سمت راست ) فهرست حرکاتی که قرار 

 است به طور متوالی اجرا شود را نشان می دهد( کنید.

ت آنها را به قبل از استفاده از این ابزار , مطمئن شوید که تمام فایل های حرکتی که قرار اس

صورت متوالی توسط این ابزار اجرا کنید ,  ویرایش کرده اید .در صورت ویرایش نکردن 

 سب برای امتحان توسط این ابزار نمی باشد.حرکتی , آن حرکت منا
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حال برای امتحان حرکات موجود در این آموزش که ویرایش شده اند ,آنها را با استفاده از 

 وارد فهرست سمت راست کنید. به ترتیب زیر appendدکمه 

Stand -> shift -> stand to walk -> walk -> walk_to_standR 

از پنجره ویرایش فایل های حرکتی را غیر فعال کنید و سپس پنجره  soloدر ادامه دکمه 

شبیه سازی حاصل از توالی  spaceنمایش صحنه را انتخاب کنید و در انتها با استفاده از کلید 

 فایل های حرکتی مشخص شده را مشاهده کنید..اجرای 

با کلیک بر روی هر یک از حرکات در لیست سمت راست می توانید این توالی را یک بار 

همچنین می توانید فعال سازی حرکات را در این پنجره مشاهده کنید و دیگر اجرا کنید.

استفاده از دکمه وسط خواستید که هر یک از حرکات را ویرایش کنید کافیست با چنانچه 

موس بر روی آن کلیک کنید تا حرکت مورد نظر در پنجره ویرایش فایل حرکتی انتخاب 

 ,آن را ویرایش کنید. editتوانید در تب می  نیز شود که بعد از آن

همانطور که در روبروی هر یک از حرکات موجود در فهرست مشاهده می کنید یک فیلد 

عددی وجود دارد که قسمتی از منحنی لتچ  که حرکت باید از بخش قطع شود را مشخص می 

می باشد و در اکثر حرکات نیازی به تغییر آن نمی  1کند.به صورت پیش فرض مقدار این فیلد 

دو یا چندین لتچ دارید) به عنوان مثال برای پاهای چپ و راست موزش باشد.هر چند , در این آ

در حرکت راه رفتن( که نیاز است تا تعیین شود, کدام یک از لتچ ها را برای قطع فایل حرکتی 

و برای حرکت  1این عدد  "Walk_to_standL "می خواهید.به عنوان مثال برای حرکت 

" walk_to_standR"  می باشد. 2عدد 

ر این توالی , امکان دارد که انتقال بین بعضی از حرکات به درستی صورت نگیرد و احتمالاً د

حرکت پرش ایجاد شود.در این مورد بسته به اینکه مشکل از کدام انتقال است , منحنی لتچ 

اول یا منحنی انتقال حرکت دوم و یاهر دو را با هم تنظیم کنید تا انتقال مورد نظر به درستی 

 در کل این کار زمان و تمرکز زیادی را طلب می کند.م شود.انجا
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فهرست ایجاد شده برای اجرای متوالی حرکات , باید به ترتیبی از حرکات باشد که به یکدیگر 

 "بعد از حرکت  "stand_to_walk "انتقال خواهند یافت.به عنوان مثال قرار دادن حرکت 

shift" صرف وقت زیادی در جهت درست کردن این  نتیجه جالبی نخواهد داشت.نیازی به

 "shift "هرگز از طریقی به حرکت  "stand_to_walk "انتقال نمی باشد چرا که حرکت 

 منتقل نخواهد شد.

 چهار حرکت دیگر را به ترتیب زیر , در ادامه حرکات قبلی وارد کنید.

Stand -> stand_to_walk -> walk -> walk_to_standL 

 انتقال و لتچ را برای انتقال هایی که جالب به نظر نمی رسند , تنظیم کنید.سپس منحنی های 

 

هنگامی که تمامی منحنی های انتقال و لتچ را به درستی تنظیم کردید , مدل توالی از حرکات 

ایستادن , راه رفتن , توقف و راه رفتن دوباره را بدون آنکه پرشی در انتقال حرکات رخ دهد , 

 اجرا می کند.

 : ذخیره سازی مدل 99گام 
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به ذخیره سازی فایل حرکتی بپردازید ودرضمن نام  File: Save actionsبا استفاده از گزینه 

" actions4"  را برای فایل حرکتی جدید در نظر بگیرید.سپس با استفاده از گزینهFile: 

Save agent  مدل موجود در صحنه را با نام" man_m4"  محتوی ذخیره کنید که

 ارجاعی به فایل حرکتی می باشد.

 کنترل حرکات با استفاده از مغز

 مقدمه

موقعی که تنظیمات درخت را انجان دادید , حرکات موجود در آن را می توانید از طریق مغز 

با اضافه کردن یک گره خروجی و درج نامی مشابه با اجرا مدل اجرا کنید.شما می توانید 

, حرکتی  پایه  را اجرا کنید.چنانچه دو یا چندین حرکت فعال  کننده حرکت در کانال آن

 باشند , حرکتی که دارای بالاترین مقدار در مغز باشد , اجرا خواهد شد.

همچنین می توانید کانال های گره خروجی مشابهی را در مغز مدل برای ترکیب حرکات ایجاد 

ساس میزان تاثیری که توسط مقدار کنید.در این مورد  از ترکیب , حرکت ترکیب شونده بر ا

گره خروجی تعیین می شود با حرکت پایه ترکیب خواهد شد.به عنوان مثال ,چنانچه مقدار 

درصد  81در نظر گرفته شود , حرکت حاصل شده , ترکیبی از  1.2گره خروجی ترکیب , 

 درصد حرکت ترکیب شونده خواهد بود. 21حرکت پایه و 

 از برای این آموزش: فایل های مورد نی9گام 

 در طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر خواهید داشت :

man_m4.cdl 

actions4.actb 

 این فایل ها همان فایل های  ذخیره شده در آموزش قبلی می باشد.

ای به نام می باشد و در پوشه  "stand_walk"همچنین به فایل درخت طراحی شده که به نام 

tree .قرار دارد نیاز خواهید داشت 
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 : فیلم آموزشی0گام 

می باشد  "Using Actions in the Brain "شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

را مشاهده  پیدا کرده و روند استفاده از حرکات استفاده شده در درخت Videoرا در پوشه 

خواهد شد می توانید این روند را گام به گام فرا کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته 

 گیرید.

 : درخت ها و مدل ها 3گام 

درختی را که در آموزش های قبلی تحت فایل درخت ذخیره شده بود , مرتبط با هیچ مدلی 

 نمی باشد.درخت می تواند بخشی از یک مدل باشد و همراه با مدل در فایل مدل ذخیره شود.

مدلی که در آموزش قبلی به نام  File: load agentدر ابتدا با استفاده از گزینه 

"man_m4.cdl"  ذخیره شده است را وارد صحنه کنید و در ادامه با استفاده از گزینهFile: 

load tree  فایل درختی که به نام" stand_walk.tree"  می باشد و در پوشه مربوط به

 بارگزاری کنید. این آموزش قرار دارد را

مدل را در ذخیره کنید تا درخت نیز به عنوان بخشی  File: save agentبا استفاده از گزینه 

.در صورتی  از مدل در فایل مدل ذخیره شود.یک بار دیگر مدل مورد نظر را بارگزاری کنید

کنید.از بروید می توانید درختی که همراه با مدل است را نیز مشاهده  motionکه به ماژول 

 این درخت می توان برای کنترل و رصد وضعیت حرکات مدل استفاده کرد.

 : فایل حرکتی پیش فرض 4گام 

شبیه سازی را اجرا کنید .با اجرای شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که در حالی که قسمت مغز 

مدل  بسته می باشند,  Sequencerمدل خالی می باشد و پنجره های ویرایش فایل حرکتی و 

یکی از حرکات را اجرا می کند.این به خاطر آن است که حرکتی که توسط مدل اجرا می 

 شود , حرکت پیش فرض است.
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محیط کاری کلیک قرار دارید , بر روی فضایی خالی از  motionدر حالی که در ماژول 

 کنید.این کارسبب می شود که کل درخت انتخاب شود.

تعدادی پارامتر مشاهده کنید که یکی از آنها حرکت پیش در پایین محیط کاری می توانید 

حرکتی که توسط این پارامتر  ( را مشخص می کند.tree default actionفرض درخت )

مشخص می شود , حرکتی است که در صورتی که حرکت دیگری توسط مغز مدل فعال  

 نشود , اجرا می شود.

 

فرض در نظر بگیرید کافیست که گره فایل برای این که حرکتی را به عنوان حرکت پیش 

می  "default "اب و سپس بر روی دکمه که به نام حرکتی مربوط به این حرکت را انتخ

باشد و در روبروی فیلد نام قرار دارد کلیک کنید.با این کار , حرکت مورد نظر به عنوان 

 حرکت پیش فرض درخت در نظر گرفته می شود.

, حرکت راه رفتن را به عنوان حرکت  راگراف قبلی توضیح داده شدبه همان طریقی که در پا

 پیش فرض در نظر بگیرید.

 

, شبیه سازی را به ابتدا باز گردانید.حال با اجرای دوباره شبیه  alt-rبا استفاده از کلید میانبر 

 سازی مشاهده خواهید کرد که مدل به صورت خودکار شروع به راه رفتن می کند.
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 را به عنوان حرکت پیش فرض درخت , در نظر بگیرید. "ایستادن"آموزش حرکت برای این 

شما همچنین می توانید انتخاب حرکت پیش فرض را از طریق متغیر های مدل انجام دهید.در 

 مورد متغیر های مدل در آینده بیشتر توضیح داده خواهد شد.

 

 : کنترل درخت توسط مغز 7گام 

جریان حرکات و نسبت دادن مجموعه ای کوچکتر و موثر تر از هدف ازدرخت , کننترل 

 کنترل ها به مدل می باشد تا فایل های حرکتی را اجرا کند.

اجراکننده ای برای اجرای حرکات توسط مدل باید از نام اجراکننده ها در مغز استفاده شود.از 

 "عنوان مثال حرکات بیش از یک حرکت اجرا بشود.به مشابه می توان استفاده کرد تا 

stand"  ," 'walk_to_standR"  و" walk_to_standL"  همگی از اجرا کننده ای به

بهره می گیرند.مسیو به صورت پویا برای انتخاب اینکه کدام فایل حرکتی را  "stand "نام 

عمل می کند.در این مورد از فایل های حرکتی  نظیر فایل های حرکتی اجرا کند , 

"walk_to_standL"  و"walk_to_standR"  مسیو بر اساس لتچ هایی که ایجاد ,

 کرده اید و فعال بودن آنها , انتخاب خود را انجام می دهد.

می توان از تمام اینها , وقتی که در درخت ایجاد شد و با حرکات درخت ارتباط برقرار کرد , 

 طریق کانال های خروجی به آنها دسترسی داشت.

 سازس اجرا کننده هافعال  : 7گام 

هر میزان از یک گرخروجی که فعال شود , فایل حرکتی مرتبط با آن اجرا خواهد شد.هنگامی 

کننده فعال می شود , یکی از آنها که دارای بالاترین مقدار که در یک زمان بیش از یک اجرا 

 می باشد , فایل حرکتی را اجرا می کند و بقیه آنها نادیده گرفته می شوند.
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دارد که به فایل حرکتی  "stand "درخت حرکتی در این آموزش یک اجرا کننده به نام 

 مناسب با آن نسبت داده شده است.

 

بروید و دو گره خروجی ایجاد کنید.در کانال یکی از گره های خروجی  brainبه ماژول 

دارد(را وارد کنید و در کانال  "stand ")اشاره به اجرا کننده ای به نام  "stand "عبارت 

 را وارد کنید. "walk "گره خروجی دیگر عبارت 

 

در  1.6می باشد را انتخاب کنید و میزان این گره را تقریباً  "walk"خروجی که به نام گره 

نظر بگیرید.بعد از انجام این کار, در پنجره نمایش صحنه بلافاصله مشاهده خواهید کرد که 

می باشد را بیشتر از  "stand"ای که به نام مدل شروع به راه رفتن می کند.حال مقدار گره 

کنید . همانطور که گفته شد , حرکتی که دارای بیشترین مقدار باشد , اجرا می تعیین  1.6

بیشتر می باشد , مدل تا زمانی که مقدار  "stand"شود.بنابر این در این لحظه چون مقدار گره 

 می باشد حرکت ایستادن را اجرا می کند. "walk "این گره بیشتر از گره 

 در نظر بگیرید. 1.4را  "stand "در نهایت مقدار گره 

 : فعال کردن اصلاح کننده ها  5گام 

هنگامی که شبیه سازی را اجرا کنید , مشاهده خواهید کرد که 

را اجرا می کند.این به خاطر آن است که  "ایستادن"مدل حرکت 

و مدل هنوز از حرکت این حرکت , حرکت پیش فرض می باشد 

 دیگری استفاده نکرده است.
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فعال شود , به هریک از فایل های حرکتی که با  یک گره خروجی اصلاح کننده هنگامی که 

آن در ارتباط باشد چنانچه اجرا کننده آن حرکت فعال باشد ,اجازه میدهد تا اجرا شود.به 

, فایل حرکتی با نام  "attack "با اجرا کننده  در ارتباط "high "عنوان مثال , اصلاح کننده 

" attack_high" .را فعال خواهد کرد 

در این آموزش , تعداد فایل های حرکتی به اندازه ای نمی باشد که نیاز به اصلاح کننده داشته 

 باشد.

 ترکیب ها: فعال کردن  3گام 

آن است را اجرا می  یک گره خروجی ترکیب , فایل حرکتی ترکیبی را که در ارتباط با

میزان این ترکیب بر اساس مقداری که برای گره خروجی در نظر گرفته می شود , تعیین کند.

برای این  1مقدار باشد , این گره تاثیری نخواهد داشت و  1می شود.هنگامی که مقدار آن 

 گره سبب می شود که حرکت به طور کامل بر روی حرکت پایه اجرا شود.

( , اجرای حرکت  "walk"ایه در حال اجرا نباشد )به عنوان مثال حرک چنانچه حرکت پ

( تاثیری نخواهد داشت.بنابراین برای اجرای  walk_45L ترکیب شونده )بع عنوان مثال :

 حرکت ترکیب شونده نیاز است تا حرکت پایه آن در حال اجرا باشد.

 کانال گره خروجی وارد کنید.را در  "45L"حال گره خروجی سوم را ایجاد کنید و عبارت 

  

در حالی که شبیه سازی در حال اجرا می باشد , مقدار گره 

ترکیب کننده حرکت را به آرامی افزایش دهید تا نتیجه حاصل 

را  مشاهده کنید.البته توجه داشته باشید که برای تاثیر این کار , 

حرکت پایه که همان راه رفتن می باشد باید توسط حرکت پیش 

فرض تعیین شده در دخت یا گره خروجی اجرا کننده آن , در 

 حال اجرا باشد.

 در نهاین همانطور که در پنجره نمایش صحنه مشاهده می کنید 
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هر قدر که مقدار گره را افزایش می دهید , حرکت مورد نظر نیز به همان قدر با حرکت پایه 

 ترکیب می شود.

مهم می باشد که برای استفاده از درخت , حتماً باید توجه داشته در انتها , لازم به ذکر این نکته 

بودن درخت ویا فعال  باشید که درخت ایجاد شده فعال بوده باشد.برای مشاهده فعال بودن

کلیک کنید و در  motionکردن آن کافیست که بر روی فضای خالی از محیط کاری ماژول 

نگاه بیندازید.چنانچه این دکمه فعال نبود , بر  active treesپایین محیط کاری گره به دکمه 

 روی آن کلیک کنید تا فعال شود.

 : مشاهده فعالیت درخت 1گام 

 در این تمرین , فعالیت اجرا کننده ها و ترکیب کننده ها را به صورت دستی تغییر نخواهید داد.

کند را با استفاده مواقعی که مدل باید به سمت چپ حرکت قاعده های مغز مدل در این مورد 

از مقادیر گره های خروجی تعیین می کنند.برای انجام این کار از یک زمان سنج استفاده 

 خواهیم کرد.

می باشد  "45L "ابتدا یک گره فاز ایجادکنید و آن را در سمت چپ گره خروجی که به نام 

ره در سمت چپ ضمن قرار دادن گقرار دهید.سپس یک گره زمان سنج را نیز ایجاد کنید و 

 "45L "گره فاز , آن را به گره فاز متصل کنید.همچنین گره فاز را به گره خروجی که به نام 

 می باشد , متصل کنید.
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می باشد را فعال  lambdaگره فاز را انتخاب کنید و دکمه ای که مبین منحنی از نوع 

و نقطه کنترلی سمت راست را بر روی  1کنید.سپس مقدار نقطه کنترلی سمت چپ را بر روی 

 قرار دهید. 1

 

این کار سبب می شود که که مدل در هرثانیه به طور متغیر به سمت چپ حرکت کند.با 

مشاهده نتیجه حاصل در پنجره نمایشی بهتر می توانید علمکرد حاصل از این کار را بهتر متوجه 

بروید و هنگامی که شبیه سازی در حال اجرا می باشد , به  motionشوید.در ادامه به ماژول 

 "شته باشید.همانطور که می بینید رنگ گره فایل حرکتی که به نام درخت توجه دا

walk_45L" غییر می کند.هرچقدر که این می باشد با نوسانی بین رنگ های زرد و سفید ت

 گره فعال شود , رنگ زرد آن نیز به همان اندازه ظاهر خواهد داشت.

 

افزایشی و کاهشی فعال می  این تغییر رنگ به خاطر گره زمان سنج می باشد که به صورت

 شود.
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و کلیک بر روی گره های فاز و خروجی , اتصال  ctrl-altحال با استفاده از کلید میانبر 

می باشد  "walk "موجود بین آنها را قطع کنید و این بار گره فاز را به گره خروجی که به نام 

 متصل کنید.

 

در نظر بگیرید که این کار  1.1را تقریباً  rateگره زمان سنج را انتخاب کنید و مقدار پارامتر 

 سبب می شود تا حرکت در طول زمان متغیر باشد.

 

حال یک بار دیگر شبیه سازی را اجرا کنید و موقعیت نشانگر زرد رنگ را با اتفاقی که در 

صحنه رخ می دهد مقایسه کنید.همانطور که مشاهده می کنید این نشانگر جریان حرکتی مدل 

 نمایش می دهد.را 
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 : دریافت خروجی های درخت 92گام 

خروجی های درخت می توانند اطلاعاتی از درخت را به  مغز بفرستند که این اطلاعات را می 

 توان به وسیله گره های ورودی مغز دریافت کرد.

برای دریافت این اطلاعات باید یک گره ورودی هم نام با خروجی درخت ایجاد کرد.هر 

که فایل حرکتی مرتبط باخروجی درخت فعال شود , گره ورودی در نظر گرفته شده نیز زمانی 

 فعال می شود.

این روش راهی مناسب برای آگاهی یافتن از فعال بودن گروهی از فایل های حرکتی بدون 

 ساخت گره ای برای تمام آنها می باشد.

بروید و گره  motionبرای در نظر گرفتن خروجی های ایجاد شده برای حرکات به ماژول 

 outputsرا انتخاب کنید.بر روی منویی که در روبروی پارامتر  "walk"فایل حرکتی به نام 

 را انتخاب کنید. movingوجود دارد کلیک کنید و از فهرست ظاهر شده گزینه 
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با استفاده از مقدار این خروجی مواقعی که حرکت راه رفتن  این کار سبب می شود تا مسیو

چنانچه می اجرا می شود را نشان دهد.این اطلاعات می تواند بسیار مفید باشد , به عنوان مثال 

خواهید بدانید که آیا زمان برای چرخش مناسب است.هنگامی که مدل به صورت ثابت ایستاده 

به سمت چپ یا راست چرخاند. هنگامی که  offset:[ry]ال است نباید آن را با استفاده از کان

 پاها به پایین چسبیده است این کار سبب لغزش بر روی سطح یا چرخشی غیر طبیعی می شود.

" را در منبع آن moving "بازگردید .یک گره ورودی ایجاد کنید و عبارت  brainبه ماژول 

 وارد کنید.

 

خواهید کرد که هنگامی که مدل اقدام به راه رفتن می کند , این با اجرای شبیه سازی  مشاهده 

 گره نیز فعال می شود.

 در انتها , زمانی که از تنیجه حاصل شده راضی شدید , مدل را ذخیره کنید.

 داینامیک
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 مقدمه ای در مورد داینامیک

 مقدمه

مسیو قادر است تا قوانین فیزیکی جهان واقعی را از راه هایی شبیه سازی کند.یکی از این راه ها 

می باشد.این نوع از داینامیک برای شبیه سازس تعاملات احجام مجازی با  rigid bodyبه نام 

 شکل ها و اندازه های متفاوت می باشد.

درگیر شبیه سازی آن دارد که قطعات  می باشد اشاره به rigid bodyداینامیکی که از نوع 

تغییر شکل نمی دهند.مسیو با استفاده از موتور داینامیک به مدل ها این اجازه را می دهد که 

نسبت به برخورد با مدل های دیگر یا سطح , واکنش نشان دهد.همچنین این موتور در تغییرات 

 رد دارد.داینامیک بین یک قطعه یا مدلی که عضوی از آن است , کارب

اصطلاحی است برای معادلات ریاضی که تاثیر نیروهایی موثر بر حرکت  "داینامیک"عبارت 

اشتباه نگیرید , که  "داینامیک"دقت داشته باشید که این را با صفت جسم را محاسبه می کند. 

 در جاهایی دیگر از متن برای عناصری که قادر به تغییر می باشند , استفاده می شوند.

لازم به ذکر است که نیازی به نگرانی در مورد تمامی معادلات ریاضی پیچیده که در موتور 

فیزیکی مسیو استفاده می شوند , نمی باشد.شما تنها نیاز به کار با تعداد کمی از تنظیمات 

که باید با مشترک دارید که به مسیو اطلاعات بیشتری در مورد قطعات و چگونگی تعاملی 

 و محیط داشته باشد را می گوید.دیگر قطعات 

بر  ایجاد تعاملاتی است که قطعات و نیروهایی نظیر باد و جاذبه را هدف بیشترشبیه سازی ها

 که بر پایه  قوانین فیزیکی رایج می باشد. واقعی به نظر برساند برای بیننده

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Dynamics1 / man_ponytail.cdl 

 موجود می باشند. Dynamics1 / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 
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 : فیلم آموزشی0گام 

می باشد را در پوشه  "Dynamics "شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

Video  پیدا کرده و روند فعال کردن داینامیک برای مدل یا بخشی از قطعات را مشاهده

کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید این روند را گام به گام فرا 

 گیرید.

 

 : فعال سازی داینامیک3گام 

ا نخواهیم داشت.با فعال کردن تا زمانی که داینامیک فعال نشود , هیچ فعل و انفعال داینامیکی ر

 می توانیم داینامیک را برای مدل فعال کنیم. "dynamics.active "کانال 

( می توانیم segment:dynamics.activeهمچنین با استفاده از کانال داینامیک قطعات )

ر و این کار داینامیک را برای قطعه مورد نظداینامیک را برای بخشی از قطعات مدل فعال کنیم .

 تمانی قطعاتی که در سلسله مراتب اسکلت مدل در زیر آن قرار دارد , فعال می کند.

 ", مدلی را که به نام  File: load agentحال , با استفاده از گزینه 

man_ponytail.cdl"  می باشد و در پوشه مربوط به این قسمت قرار دارد را وارد صحنه

مشاهده خواهید کرد که مدل ضمن راه رفتن , سر خود کنید و سپس شبیه سازی را اجرا کنید.

 را که به پشت آن قطعاتی متصل است , می چرخاند.

به حالت دم اسبی درآید.برای این در ادامه داینامیک را برای قطعات پشت سر فعال می کنیم تا 

 "رت بروید و گره خروجی جدیدی را ایجاد کنید.در ادامه عبا brainکار در ابتدا به ماژول 

dynamics.active"  در نظر بگیرید. 1را وارد کانال آن کنید و مقدار آن را 

هم اکنون اگر شبیه سازی را اجرا کنید , مدل بر روی زمین می افتد.هنگامی که داینامیک فعال 

می شود , اولویت بالاتری نسبت به دیگر ورودی های مدل نظیر فایل های حرکتی و کانال 

 های انتقال دارد.
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آن را به ابتدا باز گردانید.این بار  alt-rشبیه سازی را متوقف کنید و با استفاده از کلید میانبر 

تغییر  "hair1:dynamics.active "کانالی را که برای گره خروجی در نظر گرفته اید را به 

 دهید و سپس شبیه سازی را اجرا کنید.

 

ه داینامیک می کندو تنها قطعات مویی ک این بار مدل به صورت معمولی شروع به راه رفتن

آنها را فعال کردیم بر روی سطح می افتند.داینامیک برای قطعه مشخص شده و تمامی قطعاتی 

که در سلسله مراتب اسکلت در پایین آن قرار گرفته اند , فعال می شود و به همین خاطر هیچ 

 .ورودی از فایل های حرکتی تاثیری بر روی آنها نمی گزارند

از آنجایی که داینامیک بر روی کل مدل اعمال نشده است , هنوز می توان حرکت فایل های 

 حرکتی را کنترل کرد.

 : تثبیت جابه جایی با استفاده از والد ارتجاعی4گام 

بعد از شروع شبیه سازی و اعمال داینامیک بر روی قطعات مو , ترجیح می دهیم که این 

از آنجایی که قطعه مو تحت کنترل داینامیک می باشد , نیاز به بماند.قطعات به سر مدل متصل 
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آن داریم که از روش های کنترل کننده داینامیکی استفاده کنیم.در این مورد از یک والد 

 ارتجاعی استفاده خواهیم کرد.

بروید و یک گره ارتجاعی را انتخاب کنید و آن را به داخل محیط کاری  bodyبه ماژول 

به بالای قطعه ی مو بکشید.به صورت پیش فرض این گره به گره ریشه مدل متصل می  گره و

 می باشد , متصل کنید. "hair1 "شود که نیاز است تا آن را قطع کنید و به قطعه ای که به نام 

گره ارتجاعی کلیک , ابتدا بر روی  ctrl-altبرای قطع کردن ارتباط , ضمن فشردن کلید های 

 بر روی قطعه ریشه کلیک کنید.کنید و سپس 

 

گره ارتجاعی را در حالت انتخاب قرار دهید و در پنجره ای که در پایین محیط کاری گره 

 کلیک کنید تا فعال شود. parentظاهر می شود , بر روی دکمه 

 

نکته ای که در این قسمت باید به آن توجه کنید آن است که نیازی به اتصال گره ارتجاعی بین 

می باشد , متصل  "hair1"و سر نمی باشد و تنها نیاز است تا آن را به گره ای که به نام مو 

 کنید.
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و خط سفید رنگی که بیانگر اتصال بین با اجرای شبیه سازی , باز هم مو بر روی سطح می افتد 

 قطعات می باشد نیز به واسطه آن کش پیدا می کند.

بیشتری می باشد .برای افزایش نیرو گره ارتجاعی را انتخاب برای نگه داشتن مو نیاز به نیروی 

 در نظر بگیرید. 11111را  "translate force"کنید و مقدار پارامتر 

 

حال اگر شبیه سازی را اجرا کنید , موی مدل به صورت داینامیک حرکت می کند و مدل 

 اقدام به راه رفتن می کند.
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, نیرویی که قطعه را در مکان والد آن نگه می دارد , مشخص می  Translate forceپارامتر 

واحد نیرو , قطعه ای مو را در مکان قطعه سر  11111مسیو با استفاده از کند.در این آموزش 

 نگه می دارد.

 از نیروهایی کمتر نیز استفاده کنید و تاثیر کاهش نیرو بر روی آن را مشاهده کنید.

 با استفاده از والد ارتجاعی رخش: تثبیت چ 7گام 

اولین قطعه مو احتمالًا نباید به سمت پایین آویزان شود اما باید مقداری به سر بچسبد.برای این 

از والد ارتجاعی را تنظیم کرد.این پارامتر مو را در زاویه  rotation forcesکار باید پارامتر 

 ای نسبت به سر نگه می دارد.

 

( را بر روی rzو rx ,ryب کنید و مقدار هر یک از نیروهای چرخشی )گره ارتجاعی را انتخا

 قرار دهید. 11111
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را کنید تا حالت قرارگیری مو را شبیه سازی را به ابتدا باز گردانید و یک بار دیگر آن را اج

همان طور که می بینید قطعه اول با هنگامی که مدل در حال راه رفتن می باشد مشاهده کنید.

 استحکام به سر می چسبد و قطعات دیگر به آن آویزان می شود.مقداری 

را برای آن ها در نظر  41111یک بار دیگر مقادیر این پارامتر ها را تغییر دهید و مقدار 

بگیرید.این کار سبب می شود تا مسیو با استفاده از نیروی بیشتری , قطعه را نگه دارد و از 

 سبب استحکام بیشتر قطعه اول می شود.چرخش آن جلوگیری کند که در نهایت 

 

 : تنظیم محدودیت های چرخش 6گام 

شما با استفاده از همین موی دم اسبی که داینامیک آن را فعال کردید به عنوان دم حیوان 

استفاده کنید.یکی از تفاوت هایی که بین موی دم اسبی و دم حیوانات می باشد ,آن است که 

 طریق استخوان و ماهیچه به حرکت در می آید و از این رو سفتر است.دم حیوانات عموماً از 

هنگامی که شبیه سازی را مشاهده کنید , می بینید که قطعه اول به خوبی به سر نگه داشته می 

 شود اما قطعات باقی مانده بسیار شل می باشند.
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مشخص  dofچرخش هر یک از قطعات پیوسته به وسیله محدودیت های چرخشی که در تب 

می شود , تعیین می شود.به صورت پیش فرض این مقادیر بی نهایت می باشند .از این رو 

مفاصل آزاد هستند که بدون هیچ محدودیتی به هر جهت چرخش پیدا کنند.برای آنکه مفاصل 

رفتار بیشتری همانند مفاصل دم داشته باشند , نیاز است تا مقداری محدودیت بر درجه آزادی 

 از قطعات اعمال شود.هر یک 

 بر روی قطعه مورد نظر اعمال کرد. dofمحدودیت های چرخشی را می توان از طریق تب 

 rxبروید.بر روی دکمه  dofمی باشد را انتخاب کنید و به تب  "hair2 "قطعه ای که به نام 

 کلیک کنید تا بتوانید محدودیت مورد نظر خود را اعمال کنید.

 

نیز  rzو  ryقرار دهید و برای پارامتر های  1مقدار ماکزیمم و مینیمم پارامتر انتخابی را بر روی 

 " hair4"و  " hair3"به همین ترتیب قطعاتی که به نام های همین مقدار را در نظر بگیرید.

 تعیین کنید. 1می باشد را انتخاب کنید و مقدار پارامتر های مذکور را 
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ت سبب می شود که دم ثابت بماند و و به تمام جهات نچرخد.در واقع ما با این کار در نهای

 استفاده از نیروی اعمال شده , هر قطعه را بین محدودیت های خودش نگه می داریم.

 : تنظیم نیروهای محدودکننده چرخش 5گام  

از مدل پارامتر هایی وجود دارد که می توانید مقدار نیروی اعمال شده  dynamicsدر تب 

 کردن محدودیت های چرخشی را تعیین کنید.برای وادار 

شما با استفاده از این و هر شبیه سازی فیزیکی واقعی در قالب برنامه , می توانید برای انجام 

ه جسمتان استفاده کنید تا بسیاری از اهدافتان از یک نیروی مخالف برای وارد کردن ب

 باورکردنی به نظر برسد.

در این مورد هدف نگه داشتن قطعات در محدوده چرخشی خود می باشد.نیروهای محدود 

کردن خودشان اعمال می شوند تا این کار را انجام دهند , در حالی که نیروهای دیگر , نظیر 

نها را تحت تاثیر قرار دهند.نتیجه آنیروی برخورد , باد یا جاذبه ممکن است یک بار دیگر 

 نهایی ترکیبی از تمام این نیرو ها می باشد.

مقدار نیرویی که اعمال می شود تا قطعه را در محدوده چرخش نگه دارد را می توان در تب 

dynamics .از مدل ,وارد کرد.بنابراین مدل را انتخاب کنید و تب گفته شده بروید 

 

 "force "مقدار پارامتر  "rotation limits "در زیر عبارت  در سمت راست این پنجره و

 وارد کنید.در انتها شبیه سازی را به ابتدا باز گردانید و یک بار دیگر آن را اجرا کنید. 1111را 
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اما هنوز بین یجه حاصل بیشتر شبیه به دم یک حیوان به نظر می رسد , تبا اجرا شبیه سازی , ن

 ستی وجود دارد.این مفصل نیاز دارد تا به طور مستقل تنظیم شود.قطعه اول و دوم کمی س

تا اینجای کار , نیروهای محدود کردن چرخش را برای مدل مورد نظر وارد کردید.برای 

بدون آنکه مفاصل باقی مانده بسیار سفت  "hair2 "و  "hair1 "ساخت مفصلی سفتر بین 

 قطعه افزایش دهیم. شوند , نیاز است تا آن نیرو رو تنها برای یک

 dynamicsرا در محیط کاری گره انتخاب کنید و به تب  "hair2 "برای این کار قطعه 

 بروید.

 

پارامتر های موجود در این تب تقریباً همانند پارامتر های موجود در تب داینامیک مدل می 

همان قطعه اعمال می باشد. با این تفاوت که با تغییر هر یک از این پارامتر ها تنیجه بر روی 

 شود ولی در تب مدل نتیجه خاصل بر روی تمامی قطعات مدل اعمال می شود.

 inheritبر روی دکمه   forceحال در این تب  در سمت راست پنجره و در روبروی پارامتر  

 را برای این پارامتر در نظر بگیرید. 4000کلیک کنید و مقدار 
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به صورت پیش فرض قطعات مدل نیروی محدود کردن چرخش مدل را به ارث می برند.شما 

که در روبروی هر پارامتر وجود دارد این وراثت  inheritمی توانید با کلیک بر روی دکمه 

 را بردارید و مقداری جدید را در فیلد عددی برای قطعه انتخابی در نظر بگیرید.

 

را که در حال راه رفتن می باشد نگاه کنید بسیار شبیه به دم یک موی مدل در این زمان اگر 

 حیوان به نظر می رسد.

 : ذخیره سازی مدل 3گام 

هنگامی که بخواهید  مدل را ذخیره کنید پارامتر های داینامیک نیز به همراه فایل مدل با مدل 

 "مدل را با نام  File: Save agentدر نهایت با استفاده از گزینه ذخیره می شود .

man_ponytail_done" .دخیره کنید 

 بدلکاری و بدلکاران باهوش

 مقدمه

از داینامیک مسیو می توان برای بدل کاری مدل ها استفاده کرد.آنها می توانند نسبت به 

عکس العمل فیزیکی نشان دهند.با استفاده  خود فيزيولوژىبرخورد و سقوط با توجه به شرایط 

از قابلیت بدلکاری باهوش , مدل ها تا مادامی که نیروهای داینامیک بر آنها اعمال می شوند, 

 می توانند حرکات متنوعی را اجرا کنند.
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قبلی, شما نحوه کنترل گروهی از قطعات با داینامیک را در حالی که گروه باقی  شدر آموز

شما همچنین می توانید از داینامیک برای رل فایل حرکتی باشند را آموختید.مانده تحت کنت

کنترل حرکات تمام اسکلت یک مدل استفاده کنید , یا تاثیرات داینامیک را با یک حرکت 

 ترکیب کنید تا یک بدلکار باهوش را در مسیو به وجود آورید.

ر مسیو ایجاد خواهید کرد که به صورت در این آموزش , تنها با استفاده از داینامیک مدلی را د

واقعگرایانه سقوط کند.شما همچنین چگونگی محدود کردن زوایای مفصل یک مدل را 

 خواهید آموخت تا از  خم شدن بخش هایی از مدل در جهتی غیر مقبول اجتناب شود.

رد.تا ( کار خواهید کservoبدلکاران باهوش در مسیو و کانال های خودتنظیم )در نهایت با 

به اینجای کار شما  همیشه نیرو های داینامیک را فعال می کردید تا با تعیین حرکت قطعات و 

فایل های حرکتی , حرکات آنها را اتعیین کنید.گاهی اوقات شما مدل یا بخشی از مدل را می 

اما در عین حال نسبت به نیروهای خواهید که تحت تاثیر فایل حرکتی ادامه پیدا کند , 

 نامیک عکس العمل نشان دهد.دای

با استفاده از بدلکاران باهوش در مسیو می توانید مدل هایا زنجیره ای از قطعات را ایجاد کنید 

داده شده به حرکات و شبیه سازی داینامیک , به که به وسیله ی ترکیبی از نیروهای نسبت 

 حرکت در می آید.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Dynamics2/bar.mas 

Dynamics2/bar.cdl 

Dynamics2/man.cdl 

Dynamics2/bar_SmartStunt.mas 

Dynamics2/man_SmartStunt.cdl 
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Dynamics2/bar_SmartStunt.cdl 

 د.موجود می باشن Dynamics2 / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 

را در پوشه  می باشد "Smart Stunts"شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

Video  را مشاهده کنید.همچنین با طی  به کارگیری از بدلکار باهوشوارد پیدا کرده و روند

 گیرید.روند را گام به گام فرا این مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 در مورد برخورد: 3گام 

چنانچه داینامیک فعال باشد , مدل به صورت خودکار نسبت به برخورد بر اساس پارامتر های 

 تعیین شده در تب داینامیک , عکس العمل نشان می دهد.

برخورد را با استفاده از کانالی در مغز می توان تشخیص داد , چه داینامیک فعال باشد و چه 

فعال.از این اطلاعات می توان در مغز برای تاثیر بر عکس العمل یک مدل نسبت به برخورد غیر 

 استفاده کرد.

بیشترین مورد استفاده از کانال های برخورد برای داشتن مدلی مدلی می باشد که با اولین 

که با برخورد با هر چیزی , داینامیک آن فعال شود.به عنوان مثال یک مدل می تواند تا زمانی 

عکس العمل چیزی برخورد نکرد , به راه رفتن ادامه دهد و سپس در صورت برخورد 

 داینامیکی نسبت به آن داشته باشد.

 : کانال های برخورد  4گام 

در ادامه می توانید فهرستی از کانال های برخورد را در جدولی مشاهده  کنید.از این کانال های 

ا قطعه استفاده کرد.از آنجایی که توضیحات مربوط به این می توان در قالب کانال های مدل ی

کانال ها در بخش های مربوطه قبلی داده شده است , در این جدول تنها به نام بردن کانال و 

 مقادیر می نیمم و ماکزیمم اکتفا می کنیم.
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 ماکزیمم می نیمم کانال
collide 1 ∞ 

collide.v 1 ∞ 
collide.x ∞- ∞ 

collide.y ∞- ∞ 

collide.z ∞- ∞ 

 پنجره داینامیک:  7گام 

در دسترس می باشد , به شما اجازه می دهد  Edit: Dynamicsاین پنجره که با استفاده از گزینه 

 تا گزینه های متفاوت داینامیک را در سطح سراسری فعال یا غیر فعال کنید.

 

 راه حل های داینامیک:  6گام 

 "مسیو دو گزینه را به عنوان راه حل های داینامیک پیشنهاد می کند که به نام های 

Glowworm"  و" ODE" .می باشد 

ممکن است که شما تا به اینجای کار با بیشتر این 

ها کار کرده باشید, اما ممکن است که با پارامتر 

  solverو گزینه های پارامتر   quickstepپارامتر

 آشنا نباشید.

این تابع را برای داینامیکی که از   quickstepدکمه 

می باشد فعال می کند.این تابع سریعتر می   ODEنوع 

 باشد آما دقت کمتری را دارد.

وی پارامتر با استفاده از دکمه هایی که در روبر

solver   وجود دارد می توان نوع داینامیکی که در

 طی شبیه سازی استفاده می شود را تعیین کرد.
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در پنجره داینامیک می توانید هر یک از دو گزینه را که به عنوان راه حل شبیه سازی داینامیک 

می باشد , ذخیره می  cdlانتخاب کنید.راه حل انتخابی در داخل فایل مدل که با پسوند 

شود.گرچه تنها از یک راه حل می توان برای یک صحنه انتخاب کرد , اگر دو مدل با راه حل 

امیکی متفاوت به داخل یک صحنه بارگزاری شوند , راه حل مدلی که به تازگی های داین

 بارگزاری شده است , به عنوان راه حل انتخابی صحنه برای داینامیک در نظر گرفته می شود.

 تنظیمات داینامیک:  5گام 

در تب داینامیک مدل تعدادی پارامتر وجود دارد که بیشتر آنها  را همچنین می توان به صورت 

انفرادی برای هر قطعه تنظیم کرد.برای دسترسی به تی داینامیک مدل , ابتدا باید مدل را در 

حالت انتخاب قرار دهید و سپس در پنجره ای که در پایین محیط کاری گره وجود دارد به تب 

" dynamics" .بروید 

پارامتر هایی که تنها مختص به مدل می باشند و نمی توان آنها را برای یک قطعه به صورت 

 می باشند. "gravity "و  "steps "انفرادی تنظیم کرد , به نام های 

 

به تعداد دفعاتی که در واحد ثانیه داینامیک محاسبه می شود , اشاره دارد.مقدار  Stepsپارامتر 

این پارامتر بستگی به پیچیدگی اسکلت دارد.چنانچه رفتار داینامیکی مدل از روی بی قاعدگی 

 باشد یکی از راه حل های موجود , افزایش تعداد این دفعات می باشد.

متر بر واحد مربع می باشد و از همین رو  9.80665مین , شتاب استفاده شده به وسیله جاذبه ز

می باشد.چنانچه واحد استفاده شده  9.80نیز به صورت پیش فرض  gravityمقدار پارامتر 

 برای صحنه غیر از متر باشد , این عدد نیز متناظر با آن واحد , تبدیل می شود.
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توان به پارامتر های داینامیک قطعه با کلیک بر روی هر قطعه و رفتن به تب داینامیک آن می 

 انتخابی دسترسی داشت.

 

 "density "و  "mass "پارامتر هایی که تنها مختص به قطعه می باشند به نام های 

است.تنظیم هر یک از این پارامتر ها باعث تنظیم خودکار پارامتر دیگر بر اساس حجم قطعه 

و لباس را برای هر قطعه , فعال و یا غیرفعال می شود.شما همچنین می توانید قابلیت برخورد 

 کنید.

میزان اولیه پارامتر ها در تب داینامیک مدل و قطعه قابل تنظیم می باشد.قطعات به صورت پیش 

 inheritفرض این مقادیر را از مقادیر مدل به ارث می برند تا زمانی که با بر روی دکمه 

 مقادیر مورد نظر خود را برای آن وارد کنید. کلیک کنید تا بتوانید این وراثت را قطع و

نیز بر روی مقاومت هوا تاثیر می گزارد و به ویژه در مواقعی که از باد استفاده  Dragپارامتر 

حرکت "می کنیم , مهم می باشد.اگر تلاش می کنید تا مدل به در طی شبیه سازی به صورت 

کار می  dragمعمولاً بهتر از افزایش پارامتر  gravityجابه جا شود , کاهش پارامتر  "آهسته

 کند.

, نیروی برخورد را نشان می  force, پارامتر  "collisions "در ستون مربوط به عبارت 

قطعه در برخورد ناموفق خواهد بود و از میان اجسام عبور خواهد دهد.اگر بسیار کم بود 

هنگام برخورد جهش پیدا می کند و  درکرد.چنانچه نیروی برخورد مقداری زیاد باشد قطعه 

 شبیه سازی بی ثبات می شود و نتیجه بدی خواهد داشت.اگر این نیرو بسیار زیاد باشد 

 جهش ناشی از ضربه را کاهش می دهد. Damperپارامتر 
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نیز بر اصطکاک ناشی از برخورد دو جسم با مدل تعیین می کند.هنگامی که  frictionپارامتر 

مقدار این پارامتر کم باشد , قطعات برخورد کننده لغزش پیدا می کنند و در صورتی که زیاد 

.برای بعضی از قطعات نظیر دست با مقداری خاص از این باشد از لعزش پیشگیری می کند

 دست ها با زاویه ای به سطحی چنگ زند.پارامتر می توان کاری کرد که 

نیروی محدود کردن چرخش , که در آموزش قبلی در باره آن توضیح داده شد , نیرویی است 

مشخص شده  dofکه به وسیله مسیو برای نگه داشتن قطعات در محدوده چرخشی که در تب 

ات اعمال می نیز برای اعمال اصطکاک بین قطعاست , استفاده می شود.پارامتر اصطکاک 

 شود.

 : بدلکار پویا : فعال سازی داینامیک  3گام 

در این گام تلاش می کنیم تا یک برخورد داینامیک در مسیو به واسطه برخورد مدل با میله 

 صورت گیرد.

 "فایل صحنه ای که با نام  File: Load setupبرنامه مسیو را اجرا کنید و با استفاده از گزینه 

bar.mas"  باشد و در پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را بارگزاری کنید.می 

چنانچه شبیه سازی را اجرا کنید , مدل را در حالی که از میان میله گذر می کند , مشاهده می 

کنید.هدف از این آموزش به وجود آوردن مدلی می باشد که نسبت به برخورد با میله واکنش 

 یفتد.دهد و در نهایت بر روی سطح ب

را به آن نسبت دهید.در ادامه  "dynamics.active"یک گره خروجی ایجاد کنید و کانال 

یک گره ورودی ایجاد کنید و ضمن قرار دادن آن در سمت چپ گره خروجی کانال 

"collide" .را به آن نسبت دهید.در نهایت گره ورودی را به گره خروجی متصل کنید 

با میله تماس را کنید مشاهده خواهید کرد که مدل تا زمانی که هم اکنون اگر شبیه سازی را اج

به محض برخورد با میله به شکل یک کپه بر روی سطح پیدا نکند , به راه رفتن ادامه می دهد و 

می افتد.این روالی درست از اتفاقاتی است که می افتد اما محدوده چرخش مفاصل به صورت 
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مقدار زیادی شبیه به عروسک پارچه ای می باشد.برای درست واقعی نمی باشد و از این رو تا 

 کردن این نقیصه نیاز است تا تنظیماتی را در محدوده چرخشی مفاصل انجام دهیم.

 محدوده چرخش: بدلکار پویا :   1گام 

همانطور که به یاد دارید در گام قبلی گفته شد که باید محدوده چرخش هر یک از قطعات را 

این مورد ,فایل مدلی را که به داخل صحنه بارگزاری کرده اید دارای محدوده  تعیین کنید.در

ای معقول برای درجه آزادی هر یک از مفاصل می باشد.به خاطر داشته باشید که این محدوده 

 ها تنها اهداف می باشند و درجه در نظر گرفته شده مبنای تعیین نیروی محدود کننده می باشد.

( می باشد.با 511کردن چرخش به صورت پیش فرض مقداری کم ) مقدار نیروی محدود

افزایش این مقدار , تاثیر محدوده های چرخشی افزایش پیدا می کند و مفاصل مدل سفتر می 

 شود.

حال مدل را انتخاب کنید و به تب داینامیک مدل بروید.در این مقدار تب مقدار نیروی محدود 

.در ادامه با باز گرداندن شبیه سازی به ابتدا , آن را در نظر بگیرید  8111کردن چرخش را 

 اجرا کنید.

همانطور که مشاهده می کنید , مدل با میله برخورد می کند و همانند قبل بر روی سطح می 

افتد , اما این بار به دلیل محدوده چرخش به طرز واقعی تر.به عنوان مثال  زانو تنها به سمت 

 داخل خم می شود نه بیرون.

 محدوده چرخش اصطکاک : بدلکار پویا : 92گام 

تاثیرات داینامیک راه های متنوعی وجود دارد که می توانید با استفاده از تب داینامیک مدل , 

قرار دارد ,  rotation limitsبا تنظیم پارامتر اصطکاک که در زیر عبارت را تنظیم کنید.

مقاومت ناشی از اصطکاک را افزایش یا کاهش دهید.برای مشاهده این جور تغییرات می 

 توانید میزان اصطکاک را در فیلد عددی اصطکاک وارد کنید.
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در نظر بگیرید و در ادامه شبیه سازی را به ابتدا بازگردانید و دوباره آن  1مقدار اصطکاک را 

مقاوت در مفاصل ید دید که مدل کندتر بر روی سطح می افتد.را اجرا کنید.این بار خواه

حقیقی می باشد , در نتیجه شبیه سازی نیاز به نیروی بیشتری دارد تا یک چرخش را تکمیل 

کند.افزایش میزان اصطکاک سبب می شود که خم شدن مفاصل سخت تر شود و در نتیجه 

 اسکلت مدل سفت به نظر می رسد.

 برخورد اصطکاک یا :: بدلکار پو  99گام 

 "collision "احتمالًا متوجه شده اید که یک پارامتر اصطکاک نیز در پایین ستونی که به نام 

می باشد قرار دارد.اصطکاک برخورد)ستون وسط( با اصطکاکی که در ستون محدوده 

 چرخش)ستون سمت راست( وجود دارد متفاوت می باشد.

را کنترل می بین قطعات مدل و در دیگر اشیاء  اصطکاک,اصطکاک برخورد مقدار پارامتر 

می  111کند.هنگامی که برای اولین بار شبیه سازی را اجرا می کنید مقدار اصطکاک مدل 

کاهش دهید , مدل بر روی سطح سر می خورد , انگار که بر  1باشد.اگر شما میزان آن را به 

 روی یخ قرار دارد.

محیط کاری گره , مدل را انتخاب کنید و مقدار اصطکاک  با کلیک بر روی فضای خالی از

در نظر  1باز گردانید و مقدار اصطکاک برخورد را نیز  1.1محدوده چرخش را به 

بگیرید.حال پنجره نمایش صحنه را انتخاب کنید ودر انتها یک بار دیگر شبیه سازی را به ابتدا 

 بازگردانده و آن را دوباره اجرا کنید.

 dragپارامتر  بدلکار پویا : :  90گام 

این پارامتر اصطکاک یا مقاومت قطعات را در برابر فشار هوا کنترل می کند.با افزایش این 

پارامتر , شما در اصل فشار هوا را افزایش داده اید , بدین وسیله با این ویژگی فیزیکی, شبیه 

 زمین. سازی تغییر یافته  و بیشتر شبیه به زیر آب می شود تا اتمسفر
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در تعیین  1.1را  dragبرگردانید و مقدار پارامتر  111حال مقدار اصطکاک برخورد را به 

 کنید و برای مشاهده تنیجه حاصل شبیه سازی را به ابتدا بازگردانید و دو باره آن را اجرا کنید.

یر مختلف بر روی پارامتر های متفاوت این تب همراه با مقاددر انتها , زمانی را برای آزمایش 

اختصاص دهید تا بتوانید تاثیر هر یک از این پارامترها را بر روی مدل و فرآیند شبیه سازی به 

 درستی متوجه شوید.

 تغییر تنظیمات قطعه : بدلکار پویا :  93گام 

تا به اینجای کار , تغییرات بر روی تمامی قطعات مدل تاثیر گزاشته است.گاهی اوقات ممکن 

که پارامتری خاص از قطعه انتخابی را تغییر دهید.اکثر پارامتر های داینامیک است که بخواهید 

 قطعه از پارامتر های مدل ارث می برند.

مربوط به هر پارامتر ,  inheritشما با استفاده از انتخاب یک قطعه و غیرفعال کردن دکمه 

وراثت برای آن پرامتر را از بین ببرید.از این به بعد قطعه مورد نظر از مقادیر تعیین شده برای هر 

 پارامتر به جای اعدادی که از مدل ارث برده است , استفاده می کند.

ه نام برگردانید و در محیط کاری گره , گره قطعه ای را که ب 1را به  dragمقدار پارامتر 

"r_low_leg"  می باشد را انتخاب کنید.به تب داینامیک قطعه انتخابی بروید و بر روی دکمه

می باشد و در روبروی پارامتر مربوط به نیروی محدود کردن  "inherit"ای که به نام 

 را برای این پارامتر تعیین کنید. 1چرخش قرار دارد کلیک کنید و مقدار 

, قطعه ای از پای راست را که تغییری را در پارامتر زی را اجرا کنید حال اگر این بار شبیه سا

و پای راست در زاویه ای آن اعمال کردید , تحت تاثیر محدوده چرخش قرار نخواهد گرفت 

قرار می گیرد که برای زانوی یک انسان قابل قبول نمی باشد.در انتها تنظیمات را به حالت قبلی 

 آن باز گردانید.
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 و صحنه ذخیره سازی مدل : بدلکار پویا :  94گام 

بعد از اتمام این بخش از آموزش نوبت به ذخیره سازی صحنه و مدل موجود در آن تا به 

کلیک کنید  File: save agenاینجای کار می باشد.برای ذخیره سازی مدل بر روی گزینه 

 :Fileنیز بر روی گزینه  برای ذخیره سازی صحنهذخیره کنید . "man2.cdl "و مدل را با نام 

save setup  کلیک کنید وصحنه را با نام" bar2.mas" .ذخیره کنید 

از انجایی که شما تغییراتی را در مدل میله ایجاد نکرده اید , نیاز به ذخیره سازی مجدد مدل 

میله نمی باشد.فایل صحنه ای که ذخیره کرده اید شامل ارجاعی به مدل انسان و مدل میله می 

 باشد.

 : بدلکاران باهوش : کانال ها 97گام 

تحت شرایط عادی , هنگامی که داینامیک فعال می شود هر گونه تاثیر فایل های حرکتی بر 

مدل نیز متوقف می شود.هر چند با استفاده از بدلکاران باهوش , داینامیک و فایل های حرکتی 

 می توانند با ترکیبی از یکدیگر با هم کار کنند.

بدلکاران باهوش به وسیله کانال های خود تنظیم که در جدول زیر از آنها نام برده خواهد شد , 

 کنترل می شوند.

 ماکزیمم می نیمم کانال 
servo.force 1 ∞ 

servo.force.x 1 ∞ 
servo.force.y 1 ∞ 
servo.force.z 1 ∞ 

servo.rx 181- 181 

 تنظیم نیروهای خود: بدلکاران باهوش :  96گام 
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را استفاده شده برای نگه داشتن چرخش قطعات در موقعیتی کانال های خودتنظیم مقدار نیروی 

کنترل می کند که مطابق با جایی که فایل حرکتی در حال اجرا است می گوید که در آن 

 لحظه از زمان در کجا باشند.

خود در زمان ضربه به عنوان مثال , این کار برای مواقعی که مدل می خواهد از صورت 

اگر شما فایل حرکتی داشته باشید که دست های خود را به روی محافظت کند , مفید است.

صورت خود می گیرد و آن را در قالب یک بدلکار باهوش هنگامی که ضربه ای داینامیک 

می خورد , اجرا کنید , در هنگامی که بر روی زمین می افتد همانند فایل حرکتی از صورت 

محافظت می کند اما با آن یکسان نمی باشد.در  واقع ترکیبی از فایل حرکتی و نیروهای خود 

 داینامیک می باشد.

چرخش می باشد.در محدود کردن کار کرد اصلی این نیرو بسیار شبیه به محدود کردن 

چرخش ما از نیرو ها برای نگه داشتن اسکلت مدل در یک حالت ساکن استفاده می کردیم اما 

 این کار ما از نیرو ها برای نگه داشتن حالت اسکلت مطابق با فایل حرکتی استفاده می کنیم.در 

چنانچه فایل حرکتی در حال اجرا نباشد ,از نیروهای خودتنظیم می توان برای نگه داشتن هر 

,  servo.rxقطعه در حالتی استفاده کرد و این حالت تنظیمی را با استفاده از کانال های 

servo.ry  وservo.rz  می توان برای هر قطعه تعیین کرد.همچنین این کانال ها را در بازه

 زمانی می توان انیمیت کرد.

از نیروی خود تنظیمی که در قالب کانال مدل می باشد می توان برای کنترل نیروهای 

یروی خودتنظیم تمام قطعات مدل استفاده کرد.برای کنترل بهتر , شما می توانید از کانال ن

,  servo.xخودتنظیم قطعه استفاده کنید و حتی اگر به کنترل بهتری نیاز داشتید کانال های 

servo.y  وservo.z  می توانند نیرویی که برای هر یک محور های چرخشی قطعه استفاده

 می شود را کنترل کنند.
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 تنظیم بدلکار: بدلکاران باهوش :  95گام 

می باشد و در پوشه مربوط به این  "bar_SmartStunt"نام  در ابتدا فایل صحنه ای که به

 آموزش قرار دارد را بارگزاری کنید.

در این صحنه , حرکات جدیدی که در رابطه با مدل می باشند , وجود دارد.حرکت جدید به 

می باشد و بدن را به حالتی که از درد به خود می پیچد را انیمیت می کند.شما از  "fetal "نام 

در ایجاد حرکت افتادن مدل در حالی که سر خود را ن حرکت برای ترکیب با داینامیک و ای

 محکم می گیرد  , استفاده خواهید کرد.طی و بعد این حرکت 

 تشخیص برخورد: بدلکاران باهوش :  93گام 

 بروید. brainبه ماژول 

 "و  "man_SmartStunt "این فایل صحنه مسیو ارجاعی به فایل های مدل به نام 

bar_SmartStunt" .برای اطمینان از اینکه در حال کار بر روی مدل انسان می باشید به دارد

نوار بالای برنامه نگاهی بیندازید که آیا نام مدل بر روی آن درج شده است.در صورتی که 

بر روی مدل دیگر بروید تا در حالت انتخاب قرار  alt-o اینچنین نبود با استفاده از کلید میانبر

 گیرد.

را در فیلد منبع آن وارد  "collide "در این ماژول یک گره ورودی ایجاد کنید و عبارت 

کنبد.از این گره برای رصد رویداد برخورد استفاده خواهد شد.هنگامی که مدل تشخیص دهد 

د , منظور مدل میله می باشد ( , این گره که با مدلی دیگر برخورد کرده است ) در این مور

 ورودی با استفاده از عددی , عمق برخورد را گزارش می دهد.

کانال آن را در فیلد  "walk "یک گره خروجی در محیط کاری گره ایجاد کنید و عبارت 

 وارد کنید.این گره به مدل می گوید که فایل حرکتی راه رفتن را اجرا کند.

اجرا کنید و به  پنجره نمایش صحنه و گره ورودی که برخورد را تشخیص  حال شبیه سازی را

می دهد , توجه داشته باشید.همانطور که می بینید  گره ورودی که برای نشان دادن برخورد 
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استفاده می شود , مقداری را در حالی که مدل از میان میله رد می شود , ثبت می کند.این گره 

رد به مدل می دهد , اما همانطور که مشاهده می کنید مدل به اطلاعاتی را درمورد برخو

صورت خودکار عکس العملی نشان نمی دهد.نیاز است تا این بخش از مغز مدل که نسبت به 

 برخورد واکنش نشان دهد , ساخته شود.

 استفاده از زمان سنج به عنوان سوئیچ: بدلکاران باهوش :  91گام 

را فعال می کرد و  "dynamics.active"کانال برخورد , کانال در مثال قبلی , فعال شدن 

حتی با وجود کم بودن این کانال , داینامیک فعال می شد.این به آن خاطر است بعد از فعال 

 شدن داینامیک برای مدل , نمی توان آن را غیر فعال کرد.

تنها در لحظه برخورد  "collide"کانال های دیگر دارای تاثیر همیشگی نمی باشند , و کانال 

 فعال می شود.ما نیاز به سوئیچ داریم که در لحظه برخورد فعال شود و برای همیشه باقی نماند.

برای این کار باید از گره زمان سنج استفاده کنید.بنابراین یک گره زمان سنج ایجاد کنید و آن 

د.در ضمن این گره را در سمت راست گره ورودی که برخورد را گزارش می دهد , قرار دهی

 نیز کلیک کنید تا فعال شود. endlessرا به گره ورودی متصل کنید و بر روی دکمه  

 

و برای همیشه ادامه پیدا می  حال , بعد از فعال شدن کانال برخورد , زمان سنج فعال می شود

 کند.

 stunt "را به یک گره فاز ایجاد کنید و آن را در سمت راست زمان سنج قرار دهید و نام آن 

ON"  ای که مبین منحنی از نوع تغییردهید.بر روی دکمهS .می باشد نیر کنید تا فعال شود 
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 در ادامه گره زمان سنج را به گره فاز متصل کنید.

 

موقعی که گره برخورد فعال شد , زمان سنج فعال می شود و بر اساس منحنی فازی که تنظیم 

شده است , گره فاز فعال می شود.از این رو , این گره فاز به ما می گوید که آیا برخورد در 

 اتفاق افتاده است و مهم نمی باشد که چه مدت قبل اتفاق افتاده است.طی شبیه سازی 

 داینامیک و خود تنظیم ها یفعال ساز: بدلکاران باهوش :  02گام 

 "یک گره خروجی ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره فاز قرار دهید.عبارت 

dynamics.active"  را درکانال گره خروجی وارد کنید . در ادامه گره فاز را این گره

 خروجی متصل کنید.

 

از نظر برخوردی , داینامیک برای همیشه فعال می شود.بعد از انجام این کار , بعد از هر 

تکنیکی , استفاده از گره های فاز و زمان سنج غیر ضروری می باشد , چرا که داینامیک بعد از 

فعال شدن هرگز غیر فعال نمی شود , اما این کار زیباتر و راهی مناسب برای تفسیر آنچه که 

ه های خروجی نظیر فعال کننده خودتنظیم  که می می خواهید انجام دهید است و با دیگر گر

 خواهید برخورد بر آنها اثر بگزارد , بهتر منطبق خواهد بود .
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دو گره غیرفازی ساز ایجاد کنید و آنها را در پایین گره خروجی قرار دهید.همچنین یک گره 

ه جدیداً خروجی دیگر را نیز ایجاد کنید و آنرا در سمت راست گره های غیر فازی سازی ک

 ایجاد کرده اید قرار دهید.

تا  1را بین  ه خروجی وارد کنید و مقدار این گرهکانال گر دررا  "servo.force "عبارت 

تعیین کنید .در ادامه هر دو گره غیرفازی ساز را به گره خروجی متصل کنید و نام  1111111

در نظر بگیرید ,  511111تغییر دهید و مقدار این گره را  "servo ON"گره بالایی را 

تعیین می  1تغییر داده وضمن اینکه مقدار آن را  "servo OFFهمچنین نام گره پایینی را به 

 نیز کلیک کنید تا فعال شود. elseکنید , بر روی دکمه 

 می باشد , متصل کنید. "servo ON"گره فاز موجود را به گره غیر فازی سازی که به نام 

 

می باشد , فعال شد , مقدار نیروی  "stunts ON"فازی سازی که به نام هنگامی که گره غیر 

در نظر گرفته می شود و در طی شبیه سازی برای آن باقی می ماند.تا  511111خودتنظیم 

 خواهد بود. 1زمانی گه این گره فعال نشده است , مقدار نیروی خود تنظیم 

عیین کردیم .اما هنوز فایل حرکتی که نیروی حال ما داینامیک را فعال و نیروی خود تنظیم را ت

 خودتنظیم تلاش می کند مدل را به حالت آن سوق دهد را مشخص نکرده ایم.
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برای این کار نیز یک گره خروجی جدید را ایجاد کنید و آن را در پایین گره فاز قرار دهید.در 

 را نیز در کانال آن وارد کنید. "fetal "ضمن عبارت 

کوتاه به پنجره ویرایش فایل حرکتی بیندازید , متوجه خواهید شد که این چنانچه نگاهی 

حرکت, یکی از حرکاتی می باشد که با مدل در ارتباط است.اگر در نظر دارید که بدلکار 

نظریات خود بسازید , نیاز به آن دارید که حرکت مورد نظر خود را توسط باهوشی را بر اساس 

 رنامه های سه بعدی تولید و آن را به داخل صحنه وارد کنید.دستگاه موشن کپچر یا دیگر ب

را به گره خروجی که جدیداً ایجاد کرده اید , متصل  "stunts ON "در انتها گره فاز به نام 

 کنید.

 

 غیر فعال سازی حرکت راه رفتن: بدلکاران باهوش :  09گام 

شد, نوع حرکتی که مدل بعد از حال , چنانچه شبیه سازی را اجرا کنید , متوجه خواهید 

 برخورد اجرا می کند , شبیه به حرکتی که مدل به خود می پیچد , نمی باشد.
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این به خاطر آن است که که حرکت راه رفتن هرگز غیر فعال نمی شود و تا زمانی که این 

حرکت فعال می باشد , خودتنظیم ها قطعات را به سوی این حرکت سوق می دهند.از این رو 

 یاز است تا هنگامی که بدلکار فعال می شود , حرکت راه رفتن غیر فعال شود.ن

قرار دهید و نام  "stunts ON "ایجاد کنید و آن را در  بالای گره فاز به نام  ORیک گره 

نوع نقیض ) با استفاده یک اتصال از در نظر بگیرید.در ادامه  "stunts OFF "این گره را نیز 

 ایجاد کنید.این اتصال باید یه رنگ سیاه باشد. OR( از گره فاز به گره altازکلید 

 ORانتقال دهید و گره  ORمی باشد را به سمت راست گره  "walk "گره خروجی که به نام 

 را به گره خروجی متصل کنید.

 

گره توجه داشته باشید که این نوع از اتصال ) اتصال نقیض( را نمی توان به صورت مستقیم به 

یا  ANDخروجی متصل کرد.تا زمانی این اتصال به معنی نقیض می باشد که به گره های 

AND  متصل شده باشد.هنگامی که این اتصال به یک گره خروجی باشد دارای معنای متفاوتی

 خواهد بود.

ایجاد کرده ایم که در زمانی که گره فاز فعال  "stunts OFF "در حال حاضر گره ای به نام 

تا زمان برخورد فعال خواهد بود وبعد از آن غیر است , غیر فعال می باشد.در واقع این گره 

فعال می شود که این دقیقاً همان کاری است که می خواهیم حرکت راه رفتن انجام دهد.گره 

OR  تعیین می کند , متصل است , در زمان که به گره خروجی که فعالیت حرکت راه رفتن را

 مورد نظر حرکت راه رفتن را غیرفعال می کند.
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هم اکنون اگر شبیه سازی را اجرا کنید , مدلی را مشاهده خواهید کرد که مدل شروع را راه 

رفتن می کند و در لحظه ای که به زمین می افتد , با استفاده از دست هایش از صورت خود 

 محافظت می کند.

 : ذخیره سازی مدل و صحنه 09ام گ

بعد از اتمام کار نوبت به ذخیره سازی صحنه و مدل موجود در آن می رسد.با استفاده از گزینه 

File: save agent  مدل را با نام" man_collides_02.cdl" (از انجایی که ذخیره کنید

 سازی مجدد مدل میله نمی باشد.(شما تغییراتی را در مدل میله ایجاد نکرده اید , نیاز به ذخیره 

 "با نام  File: save setupو صحنه تان را نیز با استفاده از گزینه 

bar_smartStunt2.mas" .ذخیره کنید 

 کار با باد

 مقدمه

کانال های باد بر روی حرکت داینامیکی قطعات یا لباس تاثیر می گزارد و مقداری را تولید می 

 با استفاده از آن در برابر باد واکنش نشان دهد. کند که هر مغز مدلی بتواند

در این آموزش کارایی هریک از کانال های باد , ایجاد باد و نمایش باد را مشاهده خواهید 

 باد می تواند بر روی مدل تاثیر گزارد , تحت پوشش قرار خواهد گرفت.کرد و اینکه چگونه 

باد می تواند بر روی هر یک از قطعات ) با فعال کردن داینامیک آن ( , لباس و مدل داینامیک 

برای مدل مغزی را ایجاد کنید که کانال های باد را رصد کند و تاثیر گزارد.شما می توانید 

گزارشی از این کانال ها را بدست آورد و همچنین می توان نسبت به آن واکنش نشان دهد.

 اصلاح کرد. zو  x  ,yدر جهات  نیرو را

با استفاده از این قابلیت می توان جریان زیر آب یا هرگونه نیروی محیطی که مبنای حرکت می 

 باشد و در هوا یا آب وجود دارد را به وجود آورد.

 : فیلم آموزشی9گام 
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را در پوشه  می باشد "Creating Wind"شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام 

Video  را مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در ایجاد باد در صحنه پیدا کرده و روند

 روند را گام به گام فرا گیرید.این ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 کانال های مربوط به باد:  0گام 

پنج کانال وجود دارد که با استفاده از آنها می توان درمحیط مسیو باد را شبیه سازی  در مسیو

کرد.با استفاده از این کانال ها قادر خواهید بود تا قدرت , فرکانس , جهت و جریان باد را شبیه 

سازی کنید.در جدول زیر می توانید فهرست کانال های موجود برای ایجاد باد در محیط را 

 کنید. مشاهده

 ماکزیمم می نیمم کانال
wind.x ∞- ∞ 

wind.y ∞- ∞ 

wind.z ∞- ∞ 

wind.a 0 ∞ 
wind.f 0 ∞ 

می توان جهت باد را تشخیص  wind.zو  wind.x  ,wind.xهمچنین یا استفاده از کانال های 

 داد.

 تولید و واکنش نسبت به باد:  3گام 

نیروی باد را در هر یک از می توان  wind.zو  wind.x  ,wind.xبا استفاده از کانال های 

جهات محور مختصات , تولید و یا رصد کرد.با استفاده از این کانال ها در قالب گره خروجی 

می توان باد را در جهات مختلف تولید کرد و در قالب گره های ورودی باد های تولید شده را 

قالب گره ورودی می تواند نسبت به باد  رصد کرد.در واقع مدل با استفاده از این کانال ها در

 واکنش نشان دهد.
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یک مدل با یک گره خروجی برای اصلاح کانال باد می تواند باد تولید کند.چنانچه بیش از 

یک مدل در صحنه اقدام به اصلاح باد کنند , تنها آخرین نمونه از مدل می تواند که واقعاً باد 

 تولید کند.

تولید می شود , به صورت پیش فرض  zو  x  ,yبادی که به وسیله کانال های باد در جهات 

یکنواخت می باشد و با سرعت ثابت در محیط حرکت می کنند , نیروی مشابه تولید می کنند 

و از طریقی مشابه بر روی تمامی اشیاء تاثیر می گزارند.شما باید این نیرو را شبیه به نور های 

ی که در جهان سه بعدی وجود دارد , در نظر بگیرید.تمام نیروها به موازات یکدیگر جهت دار

 در طی مسیر قدرت خود را از دست نمی دهند.اجرا می شوند و 

 : باد : ایجاد باد برای مدل  4گام 

در این گام صحنه ای را که شامل باد و مدلی را که به وسیله آن تاثیر می پذیرد را ایجاد 

 رد.در ابتدا مدلی را که قرار است تحت تاثیر باد قرار گیرد را ایجاد می کنیم.خواهیم ک

بروید و یک قطعه از نوع کره را انتخاب کنید و آنرا به داخل محیط کاری  bodyبه ماژول 

بروید و یک گره خروجی  brainگره بکشید.حال که مدل مورد نظر ایجاد شد به ماژول 

را در کانال گره خروجی وارد کنید و مقدار دامنه آن را بین  "wind.x"ایجاد کنید.عبارت 

 در نظر بگیرید. 1تعیین کنید و مقدار این کانال را  1تا  -1

آن را فعال کنید تا بتوانید باد موجود در صحنه را   View:Windبا کلیک بر روی گزینه 

 xی را که بر روی محور مشاهده کنید.همانطور که مشاهده می کنید , تنظیمات انجام شده باد

از  xحرکت می کند را ایجاد می کند.باد ایجاد شده دقیقاً به موازات محور  1با سرعت 

 مختصات صحنه اجرا می شود.

همانطور که متوجه شده اید , جهت باد نسبت به مختصات صحنه می باشد  , نه مختصات 

از  yبه عنوان مثال چرخش محور  مدل.باد به وسیله مختصات مدل تاثیر نمی پذیرد , بنابراین

 مدل تاثیری بر جهت باد نخواهد گذاشت.
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جهت حرکت باد بر روی محور مثبت یا منفی شما تنها می توانید  wind.xاستفاده از کانال با 

x  1تحت تاثیر قرار دهید.چنانچه نوار لغزنده گره کع مقدار آن را تعیین می کند را به سمت- 

بکشید ,خواهید دید که نشانگر های باد کوتاه تر می شود و در نهایت به اندازه قبلی و در  

جهت مخالف حالت قبل تبدیل می شود.کوتاهی یا بلندی نشانگرهای باد , تغییر در نیرو یا 

 اد را نشان می دهند.سرعت ب

را در کانال این گره وارد  "wind.z "یگ گره خروجی دیگر ایجاد کنید و این بار عبارت 

 تعیین کنید. 1تا  -1کنید.همچنین مقدار دامنه این گره را نیز بین 

 

 ذخیره سازی : باد :  7گام 

در گام های بعدی گروهی از مدل را ایجاد خواهید کرد که تحت تاثیر باد قرار می گیرند.به  

 خاطر دارید که شما می توانید بیش از یک مدل اصلی را در یک شبیه سازی مسیو ایجاد کنید.

نامیده شود.نام مدلی را که هم اکنون در  "wind "اولین مدلی را که ایجاد کرده اید باید 

حالت انتخاب قرار دارد , بر نوار آبی رنگ بالای برنامه , پدیدار می باشد.قبل از اینکه شما 

را در قسمت گفته شده , خواهید دید.تمام  "new "نامی را برای مدل , تعیین کنید , عبارت 

 ری می شوند.مدل های جدید به صورت پیش فرض به این نام , نامگزا

با استفاده از دو کانال ایجاد شده برای باد می توانید جهت باد را در 

کامل حرکت دهید.برای این کار کافیست یک مسیر دایره ای به طور 

نوار های لغزنده ای را که جهت باد را در محور های مورد نظر تعیین 

همچنین با می کند را حرکت دهید تا در جهت دلخواه شما قرار گیرد.

در کانال گره خروجی دیگر , قادر  "wind.y "اضافه کردن عبارت 

 هتی حرکت دهید.خواهید بود تا نشانگر های باد را در هر ج
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در محیط کاری گره بر روی محدوده ای خالی بروید و  bodyبرای تغییر نام مدل به ماژول 

کلیک کنید تا مدل در حالت انتخاب قرار گیرد.در پنجره ای که در پایین محیط کاری گره 

در فیلد نام آن وارد  "new "را به جای عبارت  "wind "ظاهر می شود , عبارت :

که مشاهده می کنید بعد از تغییر نام مدل , عبارتی که در نوار آبی رنگ برنامه  کنید.همانطور

نشان داده می شود نیز تغییر پیدا کرده و نام کنونی مدل را نشان می دهد.در انتها نیز مدل را با 

 ذخیره کنید. "wind "نام 

 ایجاد باد تحت تاثیر قرار دهنده مدل : باد :  6گام 

مدل دوم را نیز به صحنه اضافه کنید.هنگامی که این  File:new agentینه با استفاده از گز

 تغییر دهید. "kite", نام آنرا به  کار را انجام دادید 

در بدنه خود می باشد.به ماژول  tubeمدلی را که ایجاد کرده اید, دارای یک قطعه از نوع 

body  بروید و چنانچه قطعه مورد نظر را نمی بینید با استفاده از کلید میانبرctrl-a  می توانید

بر روی محدوده ای از محیط کاری گره که گره قطعه در آن قرار دارد ,متمرکز 

می توانید بین مدل های موجود در صحنه  alt-oشوید.همچنین با استفاده از کلید میانبر 

 دیگر را در حالت انتخاب قرار دهید.حرکت کرده و مدل های 

با انتخاب هر یک از مدل ها , اسکلت و مغز آن در ماژول های مربوط به آن نمایش داده می 

و انتخاب مدل مورد نظر  sceneشود.همچنین از دیگر راه های انتخاب مدل , رفتن به ماژول 

 می باشد.
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می باشد را انتخاب کنید و سپس این مدل  "kite"بروید و مدلی را که به نام  sceneبه ماژول 

 ذخیره کنید. "kite"به نام  File:ََave agentرا با استفاده از گزینه 

( قرار می دهد.تمامی مدل ها در ابتدا در مبدآ 1,1,1مسیو هر دو مدل را در نقطه مبدا )

که بر روی  مختصات صحنه قرار می گیرند , از این رو دو مدلی که ایجاد کرده ایم به طوری

یکدیگر قرار گرفته اند , نمایش داده می شوند.با استفاده از ابزار تعیین مکان قادر خواهید بود 

 تا از روی هم قرار گرفتن مدل ها جلوگیری کنید.

می باشد در حالت  "kite"بروید.اطمینان حاصل کنید که مدلی که به نام  brainبه ماژول 

یچ گره ای نباید باشد(.در ادامه یگ گره ورودی دیگر ایجاد انتخاب قرار دارد) در مغز مدل ه

را در منبع  "wind.x"کنید و ضمن قرار دادن آن در سمت چپ محیط کاری گره , عبارت 

 آن وارد کنید.

یک گره خروجی جدید ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره ورودی قرار دهید.عبارت 

"tx"  گره ورودی را به این گره متصل کنید.را در کانال آن وارد کنید و سپس 

 

می  xاین ترکیب از گره ها , مدل را قادر خواهد ساخت تا تحت تاثیر بادی که در طی محور 

در قالب مقداری  xعت باد را در طی محور وزد , قرار گیرد.شما در مغز مدل گره ای را که سر

اصلاح می کند , متصل  xمحور رصد می کند , به گره خروجی که جابه جایی مدل را بر روی 

 کردید.

 xبر اساس سرعت بادی که در طی محور  xاین کار به معنی آن می باشد که مدل بر طی محور 

می وزد , جابه جا خواهد شد.چنانچه شبیه سازی را اجرا کنید مشاهده خواهید کرد که مدل در 

 جابه جا می شود. xطی محور 

 تعیین مکان مدل هایی که تحت تاثیر باد قرار می گیرند : باد :  5گام 
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تعیین  در این گام نمونه هایی دیگر از مدل را در صحنه ایجاد خواهید کرد.چنانچه از ابزار

مکان برای ایجاد نمونه های لازم برای شبیه سازی استفاده کنید , این کار به شما کمک خواهد 

 تی تاثیر باد , پیدا کنید.کرد تا تجسم بهتری از تنوع و یکنواخ

به پنجره مربوط به این  Edit:Placeبرای تعیین مکان نمونه های جدید , با استفاده از گزینه 

ابزار بروید و بر روی دکمه ای که مولد دایره ای را فعال می کند کلیک کنید.سپس بر روی 

با استفاده از کلیک چپ  کلیک کنید تا بتوانید مولد مورد نظر را ایجاد کنید. حال addدکمه 

 3/4موس و جابه جایی آن در حالی که دکمه چپ آن را فشرده ایم , دایره ای را که به اندازه 

 پنجره نمایش می شود را ایجاد کنید.

تعیین  41دو باره به پنجره ابزار مربوطه بازگردید و تعداد نمونه های ایجاد شده را در حدود 

در  11و  3را به ترتیب  height variationو  distanceکنید.همچنین مقدار پارامتر های 

می باشد در حالت انتخاب  "kite "نظر بگیرید و اطمینان حاصل کنید که گروهی که به نام 

 ته و گروه دیگر در حالت انتخاب قرار ندارد.قرار داش

در نظر بگیرید.این بار  1در ادامه یک مولد نقطه ای نیز ایجاد کنید و تعداد نمونه های آن را 

می باشد را در حالت انتخاب قرار دهید و مطمئن شوید که  "new "گروهی را که به نام 

 گروه دیگر در حالت انتخاب قرار ندارد.

کلیک کنید تا پنجره ابزار تعیین مکان بسته شود و سپس با  closeروی دکمه  در انتها بر

 نمونه های مدل را در مکان های تدارک دیده قرار دهید. ctrl-pاستفاده از کلید میانبر 
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 نتیجه حاصل باید همانند عکس بالا باشد.

می وزد , همانند  xاین گروه از مدل هایی که ایجاد کرده اید به وسیله بادی که در طی محور 

مدل اصلی تحت تاثیر قرار می گیرند.هر یک از مدل های نمونه دارای مغزی مشابه با مدل 

اصلی می باشند و از طریقی مشابه نسبت به بادی که می وزد واکنش نشان می دهند.از آنجایی 

یا فرکانس باد دارای نوسان نمی باشد , تمامی مدل ها در مسیری مشابه حرکت می که قدرت 

 کنند.

 مدل هایی که تحت تاثیر باد قرار می گیرند تنظیم : باد :  3گام 

 zو  yدر این گام تغییراتی در مغز مدل ایجاد خواهد شد تا بتواند نسبت به بادی که از جهات 

 می وزد , واکنش نشان دهد.

می باشد در حالت انتخاب قرار ندارد , با  kiteچنانچه یکی از نمونه های مدل که از نوع 

بین مدل ها حرکت کنید تا یکی از نمونه های این نوع از مدل در  alt-oاستفاده از کلید میانبر 

بروید و دو گره ورودی را ایجاد کنید و آنها  brainحالت انتخاب قرار گیرند.سپس به ماژول 

را در منبع گره های  wind.zو  wind.yدر زیر گره ورودی قبلی قرار دهید.عبارات  را

 ورودی وارد کنید تا بتوانید بادی را که در این جهات می وزد را رصد کنید.
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در ادامه دو گره خروجی نیز ایجاد کنید و آنها را در زیر گره خروجی قبلی قرار دهید.عبارات 

"ty"  و"tz" ن گره های خروجی وارد کنید و گره رودی با نام را درکانال ای"wind.y"  را

 "tz"را به گره ورودی با نام  "wind.z"و گره ورودی با نام  "ty"به گره خروجی با نام 

 متصل کنید.

 

در انتها مغزی که برای مدل ایجاد کرده اید قادر خواهد بود تا باد را در هر سه محور رصد 

ماهنگی کامل می باشند و در هر جهتی که باد می وزد حرکت می این مدل ها دارای هکند.

 کنند.

 ایجاد تنوع در باد با استفاده از گره اختلال: باد :  1گام 

چنانچه می خواهید شبیه سازس طبیعی تری داشته باشید باید در بادی که می وزد تنوعی ایجاد 

به سادگی می توانید نیروی بادی را  ی سازفازغیر کنید.با استفاده از یک گره اختلال و دو گره

 که در هر یک از جهات می وزد را اصلاح کنید.

 brainمی باشد را انتخاب کنید و به ماژول  "wind "برای این کار مدلی را که به نام 

بروید.سپس یک گره از نوع اختلال ایجاد کنید و آن را در سمت چپ گره خروجی که به نام 

" wind.x" تعیین کنید. 1ر دهید.همچمین مقدار پارامتر این گره را می باشد قرا 
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بین گره های اختلال و خروجی قرار بر روی هم وایجاد کنید و آنها را  ی سازفازغیردو گره 

تغییر  "-"و نام گره غیرفازی ساز پایینی را به  "+"بالایی را  ی سازفازغیردهید.نام گره 

را به  "-"و  "+"در ادمه هر دو گره را به گره خروجی متصل کنید و مقدار گره های .دهید

متصل کنید و  "+"در نظر بگیرید.گره اختلال را به گره غیرفازی ساز به نام  -1و  1ترتیب 

 فعال کنید. "-"را برای گره غیرفازی ساز به نام  elseدکمه 

 

ید می کند و گره غیرفازی ساز مثبت را به همان تول 1تا  1گره اختلال مقداری تقریبی بین 

میزان فعال می کند.گره غیرفازی ساز منفی نیز به همان میزان که گره مثبت فعال نمی باشد , 

از جلو و عقب می  xنتیجه حاصل وزش بادی را خواهد داشت که در طی محور فعال است.

 وزد.

ن را برای کانال های دیگر باد نیز ایجاد در ادامه با کپی گرفتن از این بخش از مغز مدل , آ

می باشند را حذف کنید و با  "wind.z "و  "wind.y "کنید.گره های خروجی که به نام 

استفاده از دکمه چپ موس و کشیدن آن بخش مورد نیاز برای کپی گرفتن را انتخاب 

بگیرید و با استفاده از یک کپی از گره های انتخابی  alt-cکنید.سپس با استفاده از کلید میانبر 

و کلیک چپ موس در زیر گره های قبلی , گره های کپی گرفته شده را در  alt-vکلید میانبر 

را انتخاب  "wind.x "آن محدوده ایجاد کنید.در گره های ایجاد شده , گره خروجی با نام 

 تغییر دهید. "wind.y "کنید و کانال این گره را به 

 "را به جای عبارت  "wind.z "فرآیند را تکرا کنید و این بار عبارت یک بار دیگر این 

wind.x" .در کانال گره خروجی وارد کنید 
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حال اگر شبیه سازی را اجرا کنید , جهت وزش باد در طی زمان شبیه سازی باید به طور 

صورت  تصادفی تغییر کند و مدل را به جهات گوناگون حرکت دهد , اگر چه مدل ها هنوز به

 یکنواخت  حرکت می کنند.

 نوسانات قدرت و فرکانس: باد :  92گام 

در حال حاظر گروهی از مدل ها که تحت تاثیر باد قرار دارند به صورت یکنواخت حرکت می 

 کنند که طبیعی به نظر نمی رسد.

کانال های فرکانس و قدرت باد کمک خواهد کرد تا تاثیر باد در مناطق مختلف متغیر باشد.در 

بروید.در این ماژول  brainی را که باد را تولید می کند را انتخاب کنید و به ماژول ادامه مدل

را در کانال گره های ایجاد  "wind.f"و  "wind.a" دو گره خروجی ایجاد کنید و عبارات

 در نظر بگیرید. 1.5شده وارد کنید و سپس مقدار هر دو گره را در خدود 

این دو گره فرکانس و قدرت باد را تنظیم می کنند تا با تاثیر بر 

حرکات آنها به صورت تصادفی با همان راندوم به روی مدل ها , 

 نظر برسد.

در انتها مقادیر متفاوتی را برای این دو کانال آزمایش  کنید تا 

 نتایج متفاوت آن را در طی شبیه سازی مشاهده کنید.
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 ها و صحنهذخیره سازی مدل : باد :  99گام 

 "مدلی را که تولید کننده باد می باشد را با نام  File:save agentدر انتهابا استفاده از گزینه 

wind"  و مدلی را که تحت تاثیر باد قرار می گیرد را با نام" kite"  ذخیره کنید.سپس با

صحنه شبیه سازی را که شامل اطلاعات مختلفی از جمله  File:save setupاستفاده از گزینه 

 ذخیره کنید. "windscene "مکان قرار گیری نمونه های مدل می باشد را با نام 

 پارچهکار با 

 مقدمه

مسیو می تواند پارچه ای  را به صورت داینامیک شبیه سازی کند.همچنین این برناه می تواند 

ی سه بعدی)اشکال هندسی ( که به وسیله دیگر برنامه های خاصیت پارچه داینامیک را به هر ش

 سه بعدی ایجاد شده است , اعمال کنید.

گره پارچه و تنظیمات در این آموزش , در باره ی چگونگی ایجاد تکه ای پارچه با استفاده از 

 پارامتر های آن که در مواقع برخورد با باد یا اسکلت موثر می باشند , مطالبی بیان خواهد

شد.همچنین شما در مورد چگونگی استفاده از اشکال هندسی برای شبیه سازی پارچه , یاد 

 خواهید گرفت.

پارچه در مسیو همیشه بر مبنای سطح تولید شده داخلی یا فایلی که شامل شکل هندسی است , 

 می باشد.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 



                                     
   541 

 آموزش نرم افزار مسیو

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Cloth/cloth.cdl 

Cloth/ACT/bindpose.amc 

Cloth/ACT/man.actb 

Cloth/CDL/man_cloth.cdl 

Cloth/Geo (contains 8 obj files) 

 موجود می باشند. Cloth / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 

 " و"Creating Cloth A " های  مربوط بی این قسمت که به نام های وانید فیلمشما می ت

Creating Cloth B " را در پوشه  می باشندVideo  ایجاد پارچه و شبیه پیدا کرده و روند

را مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می سازی داینامیک آن 

 به گام فرا گیرید.را گام این روند توانید 

 : در مورد پارچه  3گام 

واکنش نشان می دهد و یا محدود به یک اسکلت  پارچه در مسیو نسبت به نیروهای داینامیک 

می شود.چه ورتکس های یک پارچه داینامیک شود یا محدودیت نرم , بستگی به حجم تاثیر 

 گزاری قطعات مفاصل  دارد.

شود , نظیر بخش سفت یک جامه , در ند به نرمی مقید محدوده مشخصی از یک پارچه می توا

 حالی که آنکه دیگر خطوط آن می تواند آزادانه به صورت داینامیک حرکت کنند.

 پارچه ساده : ایجاد پارچه:  4گام 
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در ابتدا مدل ساده ای را که همراه با سطح مربعی شکل به عنوان پارچه می باشد را وارد صحنه 

می باشد و در پوشه مربوط به این  "cloth "منظور , فایل مدلی را که به نام خواهیم کرد.بدین 

آموزش قرار دارد را وارد صحنه کنید.بعد از انجام این کار مدل ساده ای را مشاهده خواهید 

 کرد که از سه کره تشکیل شده است.

آن در بین ضمن قرار دادن بروید و یک گره پارچه ایجاد کرده و  bodyدر ادامه به ماژول 

 آن را به هر دو گره نام برده شده متصل کنید.می باشند ,  "r"و  "l"گره هایی که به نام های 

 

همانطور که مشاهده می کنید مربعی کوچک در پنجره نمایش به عنوان پارچه نمایش داده می 

کند , تا زمانی که شود.به صورت پیش فرض , پارچه را در قالب سطح مستطیلی ایجاد می 

 فایلی را که شامل شکل هندسی می باشد را تعیین کنیم.

حالت نمایش صحنه را تغییر دهید و در حالی که گره  alt-sحال با استفاده از کلید میانبر 

 بروید. "shape "پارچه را انتخاب کرده اید به تب 

تغییر دهید.این  21به  را Y resolutionو  X resolutionدر این تب مقدار پارامتر های 

 کار سبب می شود تا تعداد مثلث های تشکیل دهنده پارچه , افزایش پیدا کند.
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تغییر دهید و سپس تب را انتخاب  3را به  Y sizeو  X sizeهمچنین میزان پارامتر های 

تغییر دهید تا گوشه های بالای سطح پارچه  با دو  1را به  tyمقدار پارامتر کنید.در این تب نیز 

 کره کوچک تداخل پیدا کند.
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 "بر روی دکمه ای که به نام  "collisionبروید و در زیر عبارت  dynamicsبه تب 

terrain"  می باشد کلیک کنید تا غیر فعال شود , چر ا که پارچه با سطح زمین برخورد

 ندارد.

 

 سازی را اجرا کنید.حال شبیه 

 

به در نهایت , گوشه های پارچه باید توسط کره های کوچک محکم نگه داشته شوند و 

 صورت داینامیک بر روی کره بزرگتر قرار گیرد.

 پارچه ساده : نمایش مفاصل:  7گام 
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پوست دهی شیء پارچه خواهیم داشت تا از عملکرد آن ما در این بخش نگاهی اجمالی به 

شوید.در مورد مفاصل و پوست دهی به طور مفصلتر در آموزش های بعدی که مربوط آگاه 

 به اشکال هندسی می شود بحث خواهد شد.

قابل دستیابی است ,  Optionsکه از طریق منوی  Bones windowبا استفاده از گزینه 

نمایش می  پنجره مفاصل را باز کنید.این پنجره اطلاعاتی را که مربوط به پوست دهی است را

 دهدو می تواند تا حدودی همانند پنجره نمایش صحنه عمل کند.

می توانید حالت نمایش صحنه را تغییر  alt-sدر این پنجره نیز با استفاده از کلید میانبر 

دهید.بعد از انجام این کار , ضمن پایین نگه داشتن کلید شیفت بر روی گره های کره های 

 هر سه به طور هم زمان در حالت انتخاب قرار گیرند. کوچک و پارچه کلیک کنید تا

 

این ورتکس های همچنین این پنجره ورتکس های مقید شده را به رنگ زرد نمایش می دهد.

خاص مقید شده نرم می باشند , چرا که در دامنه تاثیر دو کره کوچک که به وسیله یک سری 

مام این ها در آموزش مربوط به اشکال دایره های رنگی نمایش داده می شود , قرار دارند.ت

 هندسی , مفصل تر توضیح داده خواهد شد.
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ورتکس های باقی مانده به وسیله داینامیک پارچه کنترل می شوند , از این رو نسبت به جاذبه و 

 برخورد با قطعات , باد و دیگر نیرو ها واکنش نشان خواهند داد.

 پارچه ساده : باد و پارچه:  6گام 

 پارچه می تواند به صورت داینامیک به وسیله باد تحت تاثیر قرار بگیرد.ما در آموزش قبلی

, مدلی که باد را تولید می باد , تولید کند.در این مورد  مدلی را ایجاد کردیم که می توانست

 کند , خود نیز نسبت به آن واکنش نشان می دهد که این نیز به خوبی کار می کند.

از اشتباه , تنها یک مدل باید باد را تولید کند , اما این کار می تواند توسط همان برای اجتناب 

بروید و پنج  brainمدلی که خود تحت تاثیر قرار می گیرد , انجام شود.در ادامه به ماژول 

 ",  "wind.x"  ," wind.y"  ," wind.z "گره خروجی ایجاد کنید و سپس عبارات 

wind.z"  و" wind.f" در کانال آنها وارد کنید. را 

 ", مقدار کانال  2را  "wind.y "و  "wind.x"  ," wind.y "مقدار هر یک از کانال های 

wind.a"  ومقدار کانال  5را" wind.f"  تعیین کنید. 1را 

در انتها شبیه سازی را اجرا کنید.نتیجه حاصل باید پارچه ای باشد توسط باد موج می 

 با تغییر مقادیر باد , تاثیرات متفاوت آنرا بر پارچه مشاهده کنید.خورد.شما می توانید 

 پارچه ساده : ذخیره مدل:  5گام 

 File:saveرا با استفاده از گزینه  است ایجاد شده ی را که تا به این جای کراردر انتها مدل

agent  با نام" cloth2" .در مسیر دلخواه خود , ذخیره کنید 

 طریق فایل : وارد کردن یک شی: پارچه از  3گام 

در اغلب اوقات , تمایل دارید که پارچه ای که حاصل از تکه های مستطیل شکل می باشد و 

در مثالی توسط برنامه های سه بعدی دیگر مدلسازی کرده اید را به عنوان پارچه در نظر بگیرید.

صحنه و از آن به عنوان که در ادامه با آن روبرو خواهید شد , شما یک شکل هندسی را وارد 

 خواهید کرد.پارچه استفاده 
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قرار  "CDL "می باشد و در پوشه ای به نام  "man_cloth "در ابتدا فایل مدلی را که به نام 

دارد را وارد صحنه کنید.حال , چنانچه شبیه سازی را اجرا کنید , مشاهده خواهید کرد که مدل 

 اقدام به راه رفتن می کند.

نحوه نمایش مدل در صحنه را تغییر دهید تا اشکال هندسی  alt-mبا استفاده از کلید میانبر 

 وابسته به آن نمایش داده شود.

 

بعد از استفاده از کلید میانبر گفته شده , همانطور که در شکل بالا نیز مشاهده می کنید , تنها 

و بخش مرکزی بدن مدل نیز بخش هایی از مدل توسط اشکال هندسی نشان داده می شوند 

 ناپیدا می باشد.

بروید و یک گره پارچه را وارد محیط کاری گره کنید.در حالی که  bodyدر ادامه به ماژول 

و بر از پنجره ویرایش گره بروید  shapeگره ایجاد شده در حال انتخاب می باشد به تب 

حالت پارچه بر روی فایل می باشد , کلیک کنید تا  "file "روی دکمه ای که به نام 

قرار دارد  "Geo "می باشد و در پوشه ای به نام  "robe "باشد.سپس فایل پارچه را که به نام 

 را انتخاب کنید.
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شبیه سازی را به ابتدا باز گرداید تا فایلی را که در قالب پارچه  alt-rمیانبر با استفاده از کلید 

 نشان دهده شود.وارد صحنه کرده اید , در مکان مناسب , 

 

چنانچه در این لحظه , شبیه سازی را اجرا کنید , لباس مدل بر روی زمین می افتد و مدل در 

 مسیر خود به راه رفتن ادامه می دهد.

 قطعاتاتصال لباس به : پارچه از طریق فایل :  1گام 

بعضی از قطعات اتصال به به منظور اتصال لباس به مدل , ما باید از مقید کننده نرم  برای 

 ",  "r_shoulder "استفاده کنیم.برای این کار باید گره لباس را به گره هایی که به نام 

l_shoulder"  ," torso3"  و" torso2" .می باشند , متصل کنید 
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حال اگر شبیه سازی را اجرا کنید , لباس بر تن مدل باقی می ماند.لباس به چهار قطعه گفته شده 

آزادانه تکان می خورند خص , مقید نرم شده است و نقاط دیگر بر روی تن مدل در نقاطی مش

 , چون با دیگر قطعات برخوردی داینامیک دارد.

 تنظیم پارامتر های داینامیک لباس: پارچه از طریق فایل :  92گام 

این لباس , هنوز هم دارای مشکلاتی نظیر تغییر شکل نامناسب در اطراف بازوها , می باشد.در 

 گام به تنظیم بعضی از پارامتر های داینامیک لباس به منظور رفع مشکلات , می پردازیم.

در پنجره ویرایش  dynamicsبرای انجام این تنظیمات , گره پارچه را انتخاب کنید و به تب 

قرار  "collision "را که در زیر عبارت  forceگره بروید.در این تب در زیر مقدار پارامتر 

تغییر دهید.این کار سبب تغییر نیروی برخورد لباس با قطعات و  31111به  11111, از  دارد

 زمین می شود.

تغییر دهید.این پارامتر بر روی  3111را نیز به  stretch resistanceهمچنین میزان پارامتر 

که  یمقدار نیروی استفاده شده برای اجتناب از کشش بیش از اندازه , تاثیر می گزارد.هنگان

یار زیاد باشد بسیار کش می آید و زمانی که مقدار پارامتر بساین پارامتر بسیار کم باشد ,پارچه 

, ورتکس های پارچه ممکن است که پرش پیدا کنند و رفتار آنها نامناسب باشد , همانند 

 بازوها که هم اکنون در حال انجام آن است.

هید کرد که لباس به خوبی بر تن مدل پوشیده حال اگر شبیه سازی را اجرا کنید ,مشاهده خوا

 شده است.

 ذخیره سازی مدل: پارچه از طریق فایل :  99گام 

 "مدل نهایی را با نام  File:save agentدر انتهای کار , با استفاده از گزینه 

man_cloth2"  ذخیره کنید.توجه داشته باشید که فایل مدل شامل ارجاعی به فایل لباس با

می باشد.چنانچه بعد از ذخیره سازی مدل این فایل را به پوشه ای دیگر منتقل  "robe "نام 

کنید , بعد از بارگزاری مدل به داخل صحنه , مسیو قادر نخواهد بود تا فایل لباس را به صورت 
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خودکار بارگزاری کند.به همین دلیل باید یک باد دیگر مسیر فایل لباس را در گره پارچه 

 .معرفی کنید

 مفاصل و اشکال هندسی

 اتصال اشکال هندسی

 مقدمه

مسیو قادر است تا اشکال هندسی را که در برنامه های سه بعدی دیگر ایجاد شده است را وارد 

 صحنه خود و از آنها استفاده کند.

تا به حال , شما با اسکلت مدل کار می کرده اید.هنگامی که فیلم شما رندر می شود , اسکلت 

 می شود و اشکال هندسی بخش قابل مشاهده مدل می باشد. غیرقابل مشاهدهمدل 

تطبیق در این آموزش شما در مورد اضافه کردن شکل هندسی به مدل موجود و تنظیم آن برای 

.شکل هندسی که شما آن را به مدل نسبت می یاد خواهید گرفت  با حرکت اسکلت مدل ,

 وسط مسیو استغاده شود., می تواند از راه های متنوعی تدهید 

شکل هندسی می تواند بر اساس تاثیر قطعات که محدوده مقید شدن را کنترل می کند , به 

نرمی تغییر شکل دهد.همچنین یک شکل هندسی می تواند , مقید سخت نیز شود.در این روش 

 , شکل هندسی به مفاصل متصل می شود اما تغییر شکل نمی دهد.به عنوان مثال ممکن است

شما شمشیر را کلاه خودی بخواهید که در دست یا سر مدل ثابت باقی بماند و نخواهید که 

تغییر شکلی در ساختار آن به وجود بیاید.برای این کار , بهترین روش استفاده از اتصالی از نوع 

 مقید سخت می باشد.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 : خواهید داشتفایل های زیر  در طی این آموزش شما نیاز به

AttachGeo/man.cdl 
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AttachGeo/bindpose.amc 

AttachGeo/walk.act 

AttachGeo/Geo/pants.obj 

AttachGeo/Geo/shirt.obj 

AttachGeo/Geo/cap.obj 

AttachGeo/Geo/l_arm.obj 

AttachGeo/Geo/r_arm.obj 

AttachGeo/Geo/head.obj 

AttachGeo/Geo/sweatshirt.obj 

AttachGeo/Geo/l_shoe.obj 

AttachGeo/Geo/r_shoe.obj 

 موجود می باشند. AttachGeo / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 

را  دمی باش"Attaching Geometry "  مربوط بی این قسمت که به نام شما می توانید فیلم

را مشاهده اتصال اشکال هندسی به اسکلت مدل پیدا کرده و روند  Videoدر پوشه 

را گام به گام فرا این روند کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 گیرید.

 اتصال شکل هندسی : اتصال شلوار ها با استفاده از مقید نرم:  3گام 

 مقید نرم , خواهیم کرد.در این گام اقدام به اتصال شلوار ها به مدل با استفاده از 
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می باشد و در پوشه مربوط به آموزش این قسمت می  "man "در ابتدا فایل مدلی را که به نام 

باشد را وارد صحنه کنید.این مدل , یک مدل شبیه با کاراکتر انسان می باشد که اگر شما شبیه 

 سازی را اجرا کنید , اقدام به راه رفتن می کند.

ید و یک گره از نوع شکل هندسی را ایجاد کنید.سپس در پنجره ویرایش برو bodyبه ماژول 

وجود دارد کلیک کنید و فایل شکل  fileگره بر روی دکمه ای که در روبروی پارامتر 

قرار دارد , را انتخاب  "Geo"می باشد و در پوشه ای به نام  "pants"هندسی که با نام 

 ا این فایل به داخل صحنه بارگزاری شود.کلیک کنید ت openحال بر روی دکمه کنید.

حالت نمایش مدل را در پنجره نمایش تغییر دهید تا بتوانید  alt-mبا استفاده از کلید میانبر 

 فایل وارد شده را مشاهده کنید.

 

با ایجاد یک گره شکل هندسی , که به هیچ قطعه ای متصل نشده است , شما در واقع از 

در این مورد نیز , چنانچه شبیه سازی را هندسی استفاده کرده اید. ساختار مقید نرم در شکل

مطابق با اسکلت اجرا کنید , مشاهده خواهید کرد که شلواری که برای مدل در نظر گرفته اید , 

 مدل حرکت می کند.

شما می توانستید تعدادی از قطعات را می خواستید شکل هندسی به آن مقید نرم شود را تعیین 

 "ای این کار می بایست گره شکل هندسی را به تعدادی از قطعات نظیر قطعه های کنید.بر

root"  ," r_up_leg" و" r_low_leg".نتیجه حاصل تنها مقید نرم به سه , متصل کنید

 قطعه موررد نظر می باشد.
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البته اتصال  گره شکل هندسی به یک قطعه , دارای تنیجه کاملاً متفاوتی خواهد بود.برای 

درک این موضوع , گره شکل هندسی را تنها به قطعه ریشه متصل کنید و شبیه سازی را اجرا 

 کنید.

 

هم اکنون اتصال به قطعه ریشه از نوع مقید سخت می باشد و در قالب والد , آن را حرکت می 

 دهد.حال که چگونگی مقید کردن شلوار را یاد گرفتید , دو باره آن را به حالت مقید نرم باز

 گردانید.بنابراین کافیست تا اتصال مابین گره شکل هندسی و گره قطعه ریشه را قطع کنید.

 اتصال شکل هندسی : مقید نرم کردن اشکال هندسی بیشتری:  4گام 

حال که نحوه ی مقید کردن شکل هندسی را آموختید , در این گام به مقید نرم کردن دیگر 

 پرداخت.شکل های هندسی به اسکلت مدل خواهیم 

می  "shirt "یک گره شکل هندسی دیگر ایجاد کنید و این بار فایل شکل هندسی که به نام 

هم اکنون مدل قرار دارد را انتخاب و وارد صحنه کنید. "Geo "باشد و در پوشه ای به نام 

علاوه بر شلوار دارای پیراهن نیز خواهد بود که وقتی شبیه سازی را اجرا کنید باید همانند 

 شلوار , همراه با اسکلت مدل , حرکت کند.

گره های شکل هندسی دیگری نیز ایجاد کنید و به همان روال قبلی فایل های شکل هندسی 

می باشد  "head "و  "l_arm"  ," r_arm"  ," l_shoe" ," r_shoe "که به نام های 

لی را وارد کرده اید , را وارد صحنه کنید.این فایل ها نیز در همان پوشه ای که فایل های قب

 قرار دارند.

 اتصال شکل هندسی : اتصال کلاه با استفاده از مقید کردن سخت:  7گام 
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در این گام یک کلاه را وارد خواهید کرد و بر خلاف روال قبلی , آن را از طریق مقید سخت 

به مدل متصل خواهیم کرد.برای این کار ابتدا قطعه سر را انتخاب کنید و سپس یک گره از 

نوع شکل هندسی را وارد محیط کاری گره کنید.از آنجایی که گره سر در حال انتخاب می 

وارد کردن گره شکل هندسی , این گره به طور خودکار به گره قطعه انتخابی باشد , بعد از 

" می باشد و در پوشه مربوطه cap"متصل می شود.برای این گره فایل شکل هندسی که به نام 

 قرار دارد را انتخاب و وارد صحنه کنید.

 

می باشد.این به خاطر توجه داشته باشید که کلاه در مکان درستی نمی باشد , اما در بالای مدل 

 آن است که کلاه نسبت به مختصات صحنه ایجاد شده است.

بدن مدل وارد می شود , با همان فاصله ای که نسبت به هنگامی که کلاه به عنوان بخشی از 

مبداً مختصات قرار دارد , به همان فاصله نسبت به قطعه ریشه در بالای آن قرار می گیرد.برای 

از پنجره ویرایش گره دارای دکمه ای به نام  restضوع , مسیو در تب اصلاح کردن این مو

"world space" .می باشد که با کلیک بر روی این دکمه , کلاه بر سر مدل قرار می گیرد 

 اتصال شکل هندسی : چرخش کلاه:  6گام 

هنگامی که یک شکل هندسی وارد صحنه شد , می توان آن را چرخاند , جابه جا کرد و 

 مقیاس آن را تغییر داد.

حال برای ایجاد تغییرات در مختصات کلاهی که در گام قبلی وارد کرده اید , ابتدا گره آن را 

 addبروید.در این تب بر روی دکمه  restانتخاب کنید و از پنجره وبرایش گره به تب 

 کلیک کنید تا گزینه ای جدید به فهرست موجود اضافه شود.
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می باشد به فهرست  "translate "یک گزینه که به نام  addر روی دکمه با هربار کلیک ب

موجود اضافه می شود که شما می توانید با استفاده از آن مختصات مکانی شکل هندسی را 

جابه جا کنید.از آنجایی که ما می خواهیم مختصات چرخشی شکل هندسی را تغییر دهیم , بر 

قرار دارد کلیک کنید و از فهرست نشان داده شده  deleteدکمه روی دکمه ای که در سمت 

 را انتخاب کنید. "rotate "گزینه 

 

همانطور که مشاهده می کنید , عبارت درج شده بر روی آخرین گزینه ایجاد شده که در 

را که در  ryتغییر می کند.حال میزان پارامتر  "rotate "حالت انتخاب نیز قرار دارد به 

 تعیین کنید تا کلاه به سمت عقب بچرخد. 131روبروی این فهرست وجود دارد را 

 اتصال شکل هندسی : گره انتخاب:  5گام 

البته قدرت بزرگ مسیو , توانایی آن در ایجاد گروهی هوشمند از یک مدل پایه می باشد.در 

از این رو به عنوان مثال شما اکثر موارد شما نمی خواهید که مدل ها شبیه به هم به نظر برسند , 

کلاه متفاوت که در قالب اشکال  41بیش از یک کلاه را وارد می کنید.فرض کنید که شما 
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پیاده را را ایجاد می کنید , می  1111می باشد , در اختیار دارید.هنگامی که شما  هندسی

کلاه  41توانید مسیو را شیوه ای برنامه ریزی کنید که برای هر یک از آنها یک کلاه از 

 انتخاب کنید.

ن این کار را می توان با استفاده از گره انتخاب و متغیر های مدل انجام داد.در ادامه اطمینا

حاصل کنید که هیچ گره ای در محیط ویرایش گره در حال انتخاب نمی باشد , سپس یک 

گره شکل هندسی دیگر نیز ایجاد کنید.در این گره نیز فایل شکل هندسی که به نام 

"sweatshirt" .می باشد را انتخاب کنید و آن را وارد صحنه کنید 

حدودی غیر معقول می باشد.برای رهایی از  پوشیده است که این تامدل هم اکنون , دو پیراهن 

 "و  "shirt "این حالت , یک گره انتخاب ایجاد کنید و گره های شکل هندسی به نام های 

sweatshirt"  را به این گره متصل کنید.در ضمن نام این گره را نیز" shirt" .تعیین کنید 

کلیک  manualانتخاب کنید و در پنجره ویرایش این گره بر روی دکمه گره انتخاب را 

 کنید تا بتوانید مقدار عددی را خودتان به صورت دستی انتخاب کنید.

 

حرکت دهید و در همین لحظه در پنجره نمایش صحنه , اشکال  1تا  0مقدارنوار لغزنده را بین 

د با تغییر مقدار این پارامتر , تنها یکی از هندسی را مشاهده کنید.همانطور که مشاهده می کنی

 اشکال هندسی  متصل به این گره نمایش داده می شود.

شبیه سازی را  alt-rچنانچه پیراهن ها به درستی نشان داده نشد , ابتدا با استفاده از کلید میانبر 

 به ابتدا باز گردانید.
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پیراهنی که آستین آن کوتاه می  هنگامی که مقدار گره انتخاب نزدیک به صفر باشد , مدل

نزدیک باشد , مدل پیراهنی که آستین آن بلند می  1باشد را می پوشد و زمانی که این عدد به 

توجه داشته باشید که مدل در آن واحد تنها یکی را می پوشد و هر دو را با باشد را می پوشد.

 یکدیگر نمی پوشد.

می باشد در ابتدا به گره انتخاب وصل شده است , از آنجایی که پیراهنی که آستین آن کوتاه 

به آن  1می شود و پیراهنی که آستین آن بلند می باشد نیز به همین منوال عدد  1دارای مقدار 

به آن  2نسبت داده شده است.چنانچه گره شکل هندسی دیگری به این گره متصل شود , عدد 

 صال هر گره افزایش پیدا می کند.نسبت داده می شود و به همین ترتیب این عدد با ات

 

هنگامی که گره انتخاب در حالت انتخاب قرار دارد , می توان فهرستی از ورودی های این 

گره را در سمت پنجره ویرایش این گره مشاهده کرد.اولین گزینه ای که در این فهرست قرار 

دارد , نشان دهنده اولین گره متصل شده به این گره می باشد و گزینه هایی که در پایین آن 

 گره های متصل شده ی بعدی می باشند.می شوند , نشان داده 

این امکان را به ما می دهد که بتوان انتخاب را با استفاده از متغیر های  variableدکمه ی 

مدل انجام داد.با استفاده از متغیر های مدل می توان اعدادی تصادفی را برای هر یک از نمونه 

های مدل تولید کرد , از این رو هنگامی که یک متغیر مدل را به گره انتخاب نسبت می دهیم , 

 به صورت تصادفی برای هر یک از مدل ها انتخاب می شود.یک پیراهن به  

 اتصال شکل هندسی : ذخیره سازی مدل:  3گام 
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 File:save "با نام  File:save agentگزینه در انتها مدل موجود در صحنه را با استفاده از 

agent"  ذخیره کنید.هنگامی که شما تنها مدل را ذخیره می کنید , فایل مدل شامل ارجاعی

به فایل های اشکال هندسی می باشد.چنانچه مسیر فایل های اشکال هندسی را جابه جا کنید , 

درست باید قبل از وارد کردن آن به صحنه , ارجاع هایی که به این فایل ها وجود دارد را 

 کنید.

 به مفاصلپوست دهی 

 مقدمه

مفصل در مسیو اصطلاحی می باشد که برای بیان وابستگی بین قطعات )اغلب اوقات در دبگر 

شناخته می شوند( و اشکال هندسی که به وسیله این  "bonesیا  "joints"برنامه ها با نام 

 قطعات اسکلت تحت تاثیر قرار خواهند گرفت , کاربرد دارد.

ست ) و امثال اینها , مانند لباس ( یا ظاهر خارجی یک کاراکتر اشکال هندسی نشان دهنده پو

اسکلت به وسیله ایجاد یک می باشد.اسکلت , بدنه داخلی یا آرماتور یک کاراکتر می باشد.

سری از قطعات مفصل , ایجاد می شود که ساختار آن سلسله مراتبی می باشد که در آن هر 

 ی شود , می باشد.قطعه فرزند قطعه دیگر که والد نامیده م

مفصل ها از از حجم هایی که تحت تاثیر قرار می گیرند , استفاده می کنند و کار با آن بسیار 

ساده می باشد.این کار زمان بسیار کمی را برای تنظیم محدوده های تاثیر می گیرد و به طور 

 کلی نتیجه بسیار خوبی می دهد.

یک  برنامه می توان از  چنانچه در قالب سیستم وزنی مسیو نوشته شود, راوزن اسکلت متناوباً , 

خارجی دیگر نظیر مایا وارد کرد .برای کسب اطلاعات بیشتر در مورد سیستم وزنی مسیو و 

 "مرجع فایل وزنی "نحوه استفاده از وزن هایی که در خارج از برنامه تولید شده است به بخش 

 مراجعه کنید.

 ای مورد نیاز برای این آموزش: فایل ه9گام 
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 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

skin / man_bones.cdl 

skin /bindpose.amc 

skin /walk.act 

skin /Geo/pants.obj 

skin /Geo/shirt.obj 

skin /Geo/cap.obj 

skin /Geo/l_arm.obj 

skin /Geo/r_arm.obj 

skin /Geo/head.obj 

skin /Geo/sweatshirt.obj 

skin /Geo/l_shoe.obj 

skin /Geo/r_shoe.obj 

 موجود می باشند. skin / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 

 Adjusting Skinning with "  مربوط بی این قسمت که به نام شما می توانید فیلم

Bones "را در پوشه  می باشدVideo  را مشاهده  پوست دهی به مفاصلپیدا کرده و روند

را گام به گام فرا این روند کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 گیرید.

 گذاراحجام تاثیر :  3گام 
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پوست دهی مفاصل مسیو نسبت به پوست دهی استفاده شده در دیگر برنامه ها نظیر مایا , 

 می باشد. گذارمتفاوت می باشد و بر پایه احجام تاثیر 

این این محدوده توسط یک کره  مشخص هر قطعه در اسکلت دارای یک محدوده می باشد 

در آن محدوده قرار می گیرد  می شود که تاثیر قطعات را بر ورتکس های اشکال هندسی که

هر چقدر که ورتکس از مرکز این محدوده , فاصله می گیرد , تاثیر قطعه را محاسبه می کند.

نیز بر روی آن کاهش می یابد و چنانچه یک ورتکس در خارج از این محدوده قرار بگیرد , 

 قطعه بر روی آن تاثیر نخواهد گذاشت.

جابه جا کرد , چرخاند و مقیاس آن را تغییر داد تا محدوده  در مسیو می توان این محدوده ها را

 تاثیر گزاری آنها را مشخص کنیم.

 زش گزاری اولیه مفاصلر: استفاده از مفاصل : ا 4گام 

گام اول در پوست دهی , ارزش گزاری اولیه مفاصل برای یک قطعه اسکلت می باشد.قبل از 

ید , قطعات داری هیچ گونه تاثیرات پوستی نمی اینکه شما , مفاصل را ارزش گزاری اولیه کن

چنانچه به نظر نمی رسد که شکل هندسی یا لباس به درستی بر روی مدل کار می کند , باشند.

 ابتدا این پارامتر را بررسی کنید.

 

که در تب  "initialize"برای ارزش گزاری اولیه مفاصل  برای یک قطعه ,باید بر روی دکمه 

Bones  .قرار دارد ,کلیک کرد 
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می باشد و در پوشه مربوطه قرار دارد را به داخل  man_bonesدر ادامه مدلی که به نام 

استفاده کنید تا شکل   alt-mبعد از وارد شدن مدل به صحنه , از کلید میانبر صحنه وارد کنید.

 هندسی مدل در پنجره نمایش صحنه , نشان داده شود.

یکی از این توجه شده اید که مقداری مشکل همراه این مدل وجود دارد.احتمالاً شما نیز , م

مشکلات آن است که سر مدل ناپیدا می باشد.این به خاطر آن است که این ارزش گزاری 

اولیه برای قطعه سر انجام نشده است و از همین رو در محدوده خود بر روی ورتکس ها تاثیر 

 نمی گزارد.

همانطور پنجره ابزار مربوطه را باز کنید. Options: Bones windowبا استفاده از گزینه 

که در این پنجره مشاهده می کنید , هر قطعه دارای یک سری دایره های رنگی می باشد که 

 محدوده تاثیرگزاری قطعات را مشخص می کند.

قطعه ای که به نام  bodyحال برای مشخص کردن این محدوده برای سر مدل , در ماژول 

"head" ه نشان می باشد را انتخاب کنید و سپس در پنجره ای که در پایین محیط کاری گر

کلیک کنید تا  initializeبروید.در این تب بر روی دکمه  bonesداده می شود به تب 

 ارزش گزاری اولیه برای این قطعه انجام شود.

نده در این تب نشان داده نوار لغز 11کلیک بر روی این گزینه , مجموعه ای شامل بر بعد از 

می توانید , این ارزش گزاری اولیه را برای هر  deleteمی شود.همچنین با استفاده از دکمه 

 قطعه حذف کنید.

 تنظیم محدوده سر: استفاده از مفاصل :  7گام 

با وجود ارزش دهی اولیه , سر مدل هنوز هم در پنجره نمایش صحنه قابل مشاهده نمی 

خاطر آن است محدوده تاثیرگزاری کنونی برای شکل هندسی سر به اندازه کافی باشد.این به 

 بزرگ نمی باشد تا بر روی ورتکس های آن تاثیر گزارد.
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بر روی گره شکل هندسی سر کلیک کنید تا انتخاب شود.سپس با فشردن  bodyدر ماژول 

همزمان در حالت  کلید شیفت بر روی قطعه سر نیز کلیک کنید تا هر دو قطعه به صورت

 انتخاب قرار گیرند.

حال نمایش هر دوی اینها در پنجره مفاصل ,  نمایان تر خواهد بود.ورتکس هایی از شکل 

هندسی سز که تحت تاثیر قرار دارند , رنگی نشان داده می شوند و آنهایی که به رنگ زرد 

 دوده قرار دارند.نشان داده می شوند ,بیانگر آن است که صد در صد تحت تاثیر این مح

 

 نمایش تصویر بالا می تواند به شما در تنظیم محدوده تاثیرات قطعه سر کمک کند.

( حجم تاثیر  szو  sx  ,syبا استفاده از نوارهای لغزنده ای که مقیاس را تعیین می کنند )

گزاری سر را به میزانی  تغییری دهید که تمام شکل هندسی سر را شامل شود.به دور مدل خود 
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بچرخید تا مطمئن شوید که تمام ورتکس های شکل هندسی سر توسط حجم تاثیر گزار احاطه 

 شده است.

را نیز  ممکن است که تعدادی از ورتکس های کتف هنور از مدل متابعت ندارند.ما این مشکل

 در گام بعدی رفع خواهیم کرد.

 تنظیم محدوده کتف: استفاده از مفاصل :  6گام 

هنگامی که شبیه سازی را اجرا کنید , ورتکس های سر مناسب به نظر می رسند , اما بعضی از 

بنابراین , این ورتکس های کتف هنوز هم به مبداء می چسبند و از مدل پیروی نمی کنند.

 ز به تنظیم دارد.محدوده نیز نیا

و پارامتر های موجود در آن  Bonesبرای تنظیم این محدوده نیز باید همانند سر مدل , از تب 

استفاده کنیم.شما می توانید حجم مورد نظر را در هر یک از محورهای مختصات , جابه جا 

 کنید , بچرخانید و تغییر مقیاس دهید. 

 

پارامتر گفته میزان نزول حجم تاثیرگزار را کنترل می کند.دهمین نوار لغزنده ) نوار آبی رنگ( 

, به صورت همزمان تغیییر  zو  x  ,yحجم تاثیرگزار خارجی را در هر سه محور شده , اندازه 

مقیاس می دهد.شما همچنین با استفاده از آن می توانید شیب تدریجی یا ناگهانی  تاثیرگزاری 

ه مفاصل توسط در قالب یک تخم مرغی شکل آبی رنگ این پارامتر در پنجررا تعیین کنید.

 نشان داده می شود.

هرگونه تاثیر قطعات اسکلت بر روی شکل هندسی را می توان  با انتخاب هم زمان شکل 

 هندسی و قطعه یا قطعاتی , در پنجره مفاصل مشاهده کرد.
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ادامه با استفاده از پایین می باشد را انتخاب کنید و در  "shirt "گره شکل هندسی که به نام 

می باشد را نیز انتخاب کنید.در  "r_shoulder "نگه داشتن کلید شیفت قطعه ای که به نام 

 2.4, نوار لغزنده آبی رنگ را جابه جا کنید تا مقدار این پارامتر در حدود  bonesتب 

افزایش دهید که در همچنین قطعه بازو را نیز انتخاب کنید و پارامتر مربوطه را به قدری شود.

 شود. 2.1حدود 

، شبیه سازی را به ابتدا بازگردانید و با استفاده از کلید میانبر  alt-rحال با استفاده از کلید میانبر 

alt-f  دوربین را بر  روی مدل متمرکز کنید.در ضمن در پنجره نمایش صحنه به دور مدل

 کال هندسی در جای خود قرار دارند.پچرخید و اطمینان حاصل کنید که تمام ورتکس های اش

توجه داشته باشید که تمظیم یک طرف کتف و بازو , مشکل هر دو طرف مدل را رفع خواهد 

 کردواین به خاطر آن است که خاصیت تقارن در پنجره مفاصل فعال می باشد.

 تقارن: استفاده از مفاصل :  5گام 

این به معنی آن می باشد که تغییر در هر خاصیت تقارن به صورت پیش فرض فعال می باشد و 

سمت از مدل بر روی قرینه آن در سمت دیگر نیز تاثیر می گزارد.به عنوان مثال ایجاد تغییرات 

این خاصیت را با استفاده از در کتف چپ همراه با تغییرات مشابه در کتف راست خواهد بود.

-Editاستفاده از گزینه  دکمه ای که در سمت راست و پایین پنجره مفاصل  ویا با

>symmetry .غیر فعال کرد 

چنانچه خاصیت نام برده , غیر فعال باشد تنظیمات انجام شده برای رفع مشکلات موجود به 

صورت مستقل صورت خواهد گرفت.حال این خاصیت را غیر فعال کنید و محدوده تاثیرات را 

, تغییرات تنها بر روی یک طرف مدل  برای قطعه انتخابی , تنظیم کنید.همانطور که می بینید

 اعمال می شود.

 ذخیره سازی مدل: استفاده از مفاصل :  3گام 



                                     
   564 

 آموزش نرم افزار مسیو

 "مدل موجود در صحنه را با نام   File: save agentدر نهایت با استفاده از گزینه 

man_bones2" .ذخیره کنید 

 ذخیره سازی و وارد کردن وزن ها: استفاده از مفاصل :  1گام 

تا به اینجای کار برای پوست دهی بسیار سریعتر نسبت به رنگ آمیزی شیوه بیان شده  اگرچه

وزن در مایا یا دیگر روش های جایگزین می باشد , اما گاهی اوقات ممکن است که انتطباق 

 دقیق وزن یک کاراکتری که در  برنامه ای دیگر وزن دهی شده است , مهم باشد.

از فایل هایی که در قالب وزنی آن می باشد ,بخواند.یه منظور مسیو قادر است تا وزن ها را 

بدست آوردن وزن ها از برنامه ابتدا باید پوست دهی اولیه را برای قطعه ای از شکل هندسی در 

 , ذخیره کنید. weightsمسیو انجام دهید و سپس وزن شکل هندسی را از طریق تب 

 

متنی نگاهی به فایل ایجاد شده بیندازید و اسکریپتی  با استفاده از یک برنامه ویرایش فایل های

در مایا و یا هر برنامه دیگر که استفاده می کنید بنویسید تا وزن ها را در همان قالب ذخیره 

کند.با این کار مسیو قادر خواهد بود تا فایل ایجاد شده را بخواند و برای پوست دهی مفاصل 

 از آن استفاده کند.

مرجع فایل وزنی "ت بیشتر در مورد قالب فایل وزنی در مسیو به بخش برای کسب اطلاعا

 مراجعه کنید.

 استفاده از اشکال ترکیبی
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 مقدمه 

بر پایه دو یا چندین فایل شکل یک شکل ترکیبی یا مورف بخشی از انیمیشن می باشد که 

ر به شما هندسی است که شامل همان تعداد از ورتکس ها در مکانی متفاوت می باشند.این کا

 اجازه می دهد تا شکل بخشی از شکل هندسی  را در طول زمان به طریقی انتخابی , تغییر دهید.

تفاوت اصلی بین یک شکل ترکیبی و تغییر شکل به وسیله پوست دهی اسکلت , آن است که 

اشکال ترکیبی از اهداف ترکیبی )شکل هندسی که دقیقاً همان شکل هندسی اصلی می باشد , 

ن تفاوت که ورتکس های آن در مکانی متفاوت قرار دارند( برای تولید انیمیشن استفاده با ای

می کنند و انیمیشن اسکلتی از قطعات برای محاسبه چگونگی حرکت این ورتکس ها استفاده 

 می کند.

اشکال ترکیبی را ایجاد همانند بسیاری از برنامه های انیمیشنی , مسیو به شما اجازه می دهد تا 

 نید که این کار برای حرکات صورت و دیگر انیمیشن ها مشابه مفید می باشد.ک

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Blendshapes/blend_eye.cdl 

Blendshapes/eye1.obj 

Blendshapes/eye2.obj 

Blendshapes/eyemap.tif 

Blendshapes/face1.obj 

Blendshapes/face1_O.obj 

Blendshapes/face1_smile.obj 

 



                                     
   566 

 آموزش نرم افزار مسیو

 موجود می باشند. Blendshapes / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی 0گام 

را در پوشه  می باشد"Blend Shapes "  مربوط بی این قسمت که به نام شما می توانید فیلم

Video  را مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در ایجاد شکل ترکیبی پیدا کرده و روند

 را گام به گام فرا گیرید.این روند ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 : ترکیبات خطی : ایجاد یک اسکلت ساده  3 گام

گره شکل برای ایجاد یک شکل ترکیب ,در ابتدا نیاز دارید که یک شکل ترکیبی را به درون 

 هندسی بارگزاری کنید.

بروید.در این ماژول با استفاده از قطعات موجود ,  bodyبرنامه مسیو را اجرا کنید و به ماژول 

بروید و با  bonesقرار دهید.سپس به تب  2*2*2یک مکعب ایجاد کنید و ابعاد آن را 

ه انجام دهید.حال بعد , ارزش گزاری اولیه را برای این  قطع Initializeکلیک بر روی دکمه 

 قرار دهید. 1.5را بر روی  szو  sx, syاز نمایش پارامتر های مورد نیاز , مقدار پارامتر های 

 : ترکیبات خطی : بارگزاری شکل هندسی پایه 4 گام

دقت داشته گره های شکل هندسی باید از طریق انقیاد نرم به قطعات متصل شود تا کار کند.

شما گره شکل هندسی را اضافه می کنید هیچ قطعه ای در حالت انتخاب باشید , هنگامی که 

قرار نداشته باشد یا مسیو به صورت خودکار این قطعه را قطعه متصل نکند تا اتصالی از نوع 

 انقیاد سخت ایجاد نشود.

و کلیک بر روی گره  altو  ctrlچنانچه همچین اتفاقی روی داد با استفاده فشردن کلید های 

هندسی و سپس کلیک بر روی گره قطعه , اتصال ایجاد شده را قطع کنید.به خاطر داشته شکل 

باشید که یک اتصال به قطعه سبب می شود که اتصال از نوع انقیاد سخت شود در حالی که 

 اگر هیچ ارتباطی وجود نداشته باشد انقیاد از نوع نرم خواهد بود.
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ر این گره با استفاده از دکمه جستجو که در یک گره از نوع شکل هندسی ایجاد کنید.د

می باشد و در پوشه مربوط به  "face1 "فایلی را که به نام وجود دارد  fileروبروی عبارت 

 این آموزش قرار دارد را انتخاب کنید تا به داخل صحنه وارد شود.

 

 , می توانید شکل هندسی وارد شده را مشاهده کنید. alt-mبا استفاده از کلید میانبر 
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 : ترکیبات خطی : بارگزاری هدف ترکیبی 7 گام

در ادامه نیاز خواهید داشت که یک یا چندین شکل ترکیبی هدف را بارگزاری کنید.این 

اشکال دارای تعدادی ورتکس های مشابه با شکل هندسی پایه می باشند.مسیو به نرمی این 

 ترکیب خواهد کرد تا یک شکل هندسی به شکلی دیگر انتقال پیدا کنید. اشکال را

 blendبرای انجام این کار گره شکل هندسی را انتخاب کنید و در پنجره ویرایش گره به تب 

تعیین  "smile "کلیک کنید و سپس نام شکل ترکیبی را  addبروید.بر روی دکمه 

می باشد و در پوشه  "face1_smile "که به نام حال با استفاده از گره جستجو فایلی کنید.

 مربوط  به این آموزش قرار دارد را انتخاب کنید.

 

می توانید تاثیر نتیجه  activeبا استفاده از حرکت دادن نوار لغزنده ای که در روبروی عبارت 

 1تا  1حاصل از این کار را در پنجره نمایش صحنه مشاهده کنید.مقدار این نوار لغزنده بین 

شکل هندسی پایه را نشان می دهد و هر چه مقدار این پارامتر  1جابه جا می شود که مقدار 

سبب  1افزایش پیدا کند به همان مقدار شکل ترکیبی نشان داده خواهد شد , تا اینکه مقدار 

 نشان داده شدن کامل شکل ترکیبی می شود.

 

 است را نشان می دهد. شکل زیر شکل ترکیبی را که به طور کامل فعال شده
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 : ترکیبات خطی : بارگزاری هدف ترکیبی دیگر 6 گام

چندین شکل ترکیبی را می توان به یک گره شکل هندسی بارگزاری کرد.اینها می توانند به 

 درجات متفاوتی به صورت همزمان فعال شوند.

فایل شکل  کلیک کنید و این بار addبر روی دکمه  blendحال بر یک بار دیگر در تب 

 "oh "می باشد را انتخاب کنید.نام این شکل ترکیبی را  "face1_O "هندسی را که به نام 

 تعیین کنید.

 

در انتهای این گام با استفاده از نوار لغزنده ای که شکل های ترکیبی را فعال می کند , هر یک 

آن بر روی تغییر شکل , از اشکال ترکیبی را به درجاتی متفاوت فعال کنید تا چگونگی تاثیر 

 شکل هندسی پایه را مشاهده کنید.

 : ترکیبات خطی : فعال کردن ترکیب ها 5 گام



                                     
   571 

 آموزش نرم افزار مسیو

شما می خواهید که قادر باشید که به جای آنکه این اشکال در یک شبیه سازی واقعی مسیو , 

 ترکیبی به صورت دستی از طریق نوار لغزنده فعال شوند از طریق مغز کنترل شوند.

ینکه اشکال ترکیبی را از طریق مغز فعال کنید , نیاز به آن دارید که یک گره خروجی برای ا

 ایجاد کنید و در کانال آن عبارتی که در قالب الگوی زیر می باشد را وارد کنید.

 ]نام شکل ترکیبی : نام گره شکل هندسی[

 .face1:smileبه عنوان مثال , 

 1به معنای غیر فعال بود و  1تعیین شود. در این گره نیز  1 تا 1مقدار دامنه این گره نیز باید بین 

 به صورت کامل می باشد.کل ترکیبی تعبه معنای فعال شدن ش

 "بروید و یک گره خروجی ایجاد کنید.در کانال این گره عبارت  brainبه ماژول 

face1:smile" نجره نمایش را وارد کنید.مقدار این گره را تغییر دهید و نتیجه حاصل را در پ

 صحنه مشاهده کنید.

چنانچه ترکیبات مختلف در هر  درجه ای به صورت همزمان فعال شوند , تنیجه حاصل ترکیبی 

از شکل های ترکیبی خواهد بود که شکلی که دارای مقدار بالاتری است دارای تاثیر بیشتری 

 می باشد.

 



                                     
   571 

 آموزش نرم افزار مسیو

را وارد  "face1:oh "ارت یک گره خروجی دیگر ایجاد کنید و این بار در کانال آن عب

کنید.با انجام این کار در نهایت شما می توانید با استفاده از مقادیر خروجی ها , شکلی را ایجاد 

 کنید که حاصل از سه شکل هندسی باشد.

 : ترکیبات خطی : ذخیره سازی مدل 3 گام

 "مدل ایجاد شده تا به اینجای کار را با نام   File: save agentدر نهایت با استفاده از گزینه 

face" .ذخیره کنید 

 : ترکیبات شعاعی : بارگزاری شکل هندسی پایه 1 گام

ورتکس ها از طریق یک مسیر خطی از یک شکل به شکل چنانچه ترکیب از نوع خطی باشد , 

مهم برای ترکیباتی نظیر پلک های  -دیگر منتقل می شوند.حال اگر ترکیب از نوع شعاعی باشد

برای انتقال به شکلی دیگر , ورتکس ها در بر روی یک قوس به دوری مرکزی که در  –چشم 

 صفحه مختصات تعیین می شود , حرکت خواهند کرد.

می باشد را به داخل  "blend_eye "برنامه مسیو را اجرا کنید و مدلی را که به نام حال 

بروید و بر محیط خالی از محیط کاری گره کلیک کنید تا  bodyبه ماژول صحنه وارد کنید.

اطمینان حاصل شود که گره ای در حالت انتخاب نمی باشد ,سپس یک گزه شکل هندسی 

می  "eye_1 "ده از دکمه جستجو فایل شکل هندسی که به نام جدید ایجاد کنید و با استفا

 باشد را برای آن بارگزاری کنید.
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هم اکنون شما پلکهای تقریباً بسته ای را به دور کره چشم مشاهده خواهید کرد.در ادامه شما از 

 یک شکل ترکیبی برای ساخت چشمی باز استفاده خواهید کرد.

 گزاری ترکیب هدف: ترکیبات شعاعی : بار 92 گام

در این گام شکل ترکیبی هدف را بارگزاری خواهیم کرد که شکلی دیگر از پلک چشم می  

 باشد و با جای اینکه تقریباً بسته باشد باز است.

می باشد در حالت انتخاب  "eye_1 "ه به نام اطمینال حاصل کنید که گره شکل هندسی ک

کلیک کنید.با استفاده از دکه جستجو  addبروید و بر روی دکمه  blendقرار دارد.به تب 

 "می باشد را انتخاب کنید و نام این ترکیب را  "eye_2 "فایل شکل ترکیبی که به نام 

open" .بگزارید 

 در نهایت از نوار لغزنده فعال کننده برای امتحال این ترکیب استفاده کنید.

 : ترکیبات شعاعی : انتخاب نوع شعاعی 99 گام

پلک احتمالًا متوجه شده اید که ترکیب ایجاد شده به درستی کار نمی کند.به نظر می رسد که 

برای درک بهتری این چشم در مسیو مستقیم از نقطه مبداء به نقطه انتهایی حرکت می کند.

زنده فعال کننده را به آرامی موضوع کافی است که از پهلو به چشم نگاه بیندازید و نوار لغ

 حرکت دهید.
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این به خاط آن می باشد که رفتار پیش فرض شکل ترکیبی انتخاب مسیری خطی برای انتقال از 

شکل هنددسی اصلی به شکل هندسی هدف می باشد.برای انتخاب مسیر شعاعی که برای 

که در تب  radialمه بعضی از موارد نظیر پلک چشم مناسب تر است نیاز است تا بر روی دک

blend .قرار دارد کلیک کنید تا فعال شود 

 

مرکزی را که قرار است می باشد که  centreمسیر شعاعی شامل پارامتر اضافی به نام 

به عنوان مرکز  1,1,1چرخش به دور آن انجام شود را مشخص می کند.در این مورد مقادیر 

 مناسب است.

 نتیجه حاصل را امتحان کنید.,  فعال کننده با استفاده از نوار لغزنده
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 موقعی که ترکیب تا نیمه فعال است , پلک چشم باید همانند تصویر بالا به نظر برسد.

 : ترکیبات شعاعی : ذخیره سازی مدل 90گام 

مدل ایجاد شده تا به اینجای کار را نیز با   File: save agentدر نهایت با استفاده از گزینه 

 ذخیره کنید. "blend_eye2"نام 

 متریال ها و رندرینگ 

 نسبت داردن متریال ها

 مقدمه

در این آموزش در مورد چگونگی نسبت دادن متریال به شکل هندسی در مسیو یاد خواهید 

گرفت.شما از پارامتر های گره متریال استفاده خواهید کرد تا بر حسب رنگ , درخشش , 

 ری متفاوت بدهید.تکسچر و غیره به شکل هندسی ظاه

با استفاده از گره متریال , شما می توانید شیدر های موتور رندر رندمن را به شکل هندسی 

نسبت بدهید , پارامتر های شیدر هایی را که در خارج از برنامه ایجاد کرده اید را تنظیم کنید و 

 تکسچر را انتخاب کند. حتی با استفاده از نام های متغیر به مدل اجازه بدهید که به صورت پویا
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 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Materials/man.cdl 

Materials/bindpose.amc 

Materials/shirt1.tif 

Materials/Geo/pants.obj 

Materials/Geo/shirt.obj 

Materials/Geo/cap.obj 

Materials/Geo/l_arm.obj 

Materials/Geo/r_arm.obj 

Materials/Geo/head.obj 

Materials/Geo/sweatshirt.obj 

Materials/Geo/l_shoe.obj 

Materials/Geo/r_shoe.obj 

 

 موجود می باشند. Materials / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 
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را در پوشه  می باشد"Materials"  مربوط بی این قسمت که به نام شما می توانید فیلم

Video  را مشاهده کنید.همچنین با طی نسبت دادن متریال به شکل هندسی پیدا کرده و روند

 را گام به گام فرا گیرید.این روند مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 در مورد اتصال متریال ها:  3گام 

 

نسبت دادن یک متریال یک شکل هندسی , باید یک گره متریال ایجاد و آن را به گره برای 

 شکل هندسی که می خواهید به آن نسبت دهید , متصل کنید.

و دکمه چپ  ctrlاین نوع از اتصال هم مانند دیگر اتصالات استاندارد در مسیو توسط کلید 

دسی و متریال را با رسم یک خط موس انجام می گیرد.مسیو اتصال موجود مابین شکل هن

 نازک خاکستری بین گره  شکل هندسی و گره متریال, نشان می دهد.

 

صرف نظر از اینکه متریال به چه یک متریال می تواند به چندین شکل هندسی نسبت داده شود.

تعداد از گره های شکل هندسی نسبت داده خواهد شد , فرآیند نسبت دادن به مشابه روش 

 ی باشد.قبلی م
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به بیش از یک گره متریال نسبت داده بهر حال به خاطر داشته باشید که اگر یک گره متریال 

شده باشد , تغییر در گره متریال بر روی هر شکل هندسی که به آن نسبت داده شده باشد , تاثیر 

 خواهد گذاشت.

 متریال پیراهن : متصل کردن یک متریال:  4گام 

متریال را به پیراهن مدل نسبت خواهید داد.بدین منظور , ابتدا در پوشه در این تمرین شما یک 

می باشد را به درون صحنه بارگزاری کنید.با  "man"مربوط به این آموزش مدلی را که به نام 

اشکال هندسی مدل را در پنجره نمایش  View: geometryاستفاده از فعال کردن گزینه 

نمایش اسکلت مدل  View: skeletonفعال کردن گزینه صحنه نشان دهید.در ضمن با غیر 

در پنجره نمایش صحنه را نیز غیرفعال کنید.البته راه ساده تر برای این کار استفاده از کلید میانبر 

alt-m  می باشد.با هر بار استفاده از این کلید میانبر نمایش مدل به حالت اسکلت و یا شکل

 گری را غیر فعال می کند.هندسی می رود و یکی را فعال و دی

بروید و گره پیراهن را  bodyدر حالی که در حالت نمایش شکل هندسی هستید به ماژول 

انتخاب کنید و سپس یک گره متریال را به محیط کاری گره اضافه کنید.با انجام این کار گره 

 متریال به صورت خودکار به گره پیراهن متصل می شود.

ردن گره متریال , یک گره شکل هندسی در حال انتخاب باشد , این چنانچه در هنگام وارد ک

گره به صورت خود کار به گره شکل هندسی متصل خواهد شد و چنانچه گره ای در حال 

انتخاب نباشد و شما گره متریال را به داخل محیط کاری گره وارد کنید , نیاز است تا آن 

 خودتان به گره ای متصل کنید.

و  Ambient  ,Diffuse , Specular: متریال پیراهن : تب های  7گام 
shaders 

یک گره متریال در حال انتخاب می باشد , در پنجره ویرایش گره تعدادی تب را هنگامی که 

 می باشد. shadersو  Ambient  ,Diffuse  ,Specularمشاهده می کنید که شامل 
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که پنجره نمایش شما است ,  OpenGLنمایش متریال در پیش این چهار تب بر روی نمایش 

, هیچ یک از این  diffuseدر تب  "value"به جزء نوار های لغزنده ی تاثیر می گزارد.

مقادیر بر روی رندر نرم افزاری تاثیری ندارند.با این حال اگر از رندر سخت افزاری 

OpenGL .استفاده کنید , این مقادیر از گذرگاه شیدر عبور می کنند 

 OpenGL: متریال پیراهن : نسبت دادن بافت پیش نمایش  6گام 

یک بافت تصویری دو بعدی می باشد که بر روی یک شکل هندسی سه بعدی نقش می 

بندد.در این مورد از بافت برای نمایش پیراهن استفاده می شود که می تواند نشان دهنده جنس 

 دیگر مواد باشد.های کتان , پشمی ,پولی استر یا 

به شما اجازه می دهد تا یک بافت را انتخاب کنید و آن را به متریالی که در  diffuseتب 

 پنجره نمایش نشان داده خواهد شد , اعمال کنید.

 

می باشد را انتخاب کنید .بعد از انجام این کار  "shirt1 "در این مورد , بافتی را که به نام 

تاثیر آن بر روی شکل هندسی پیراهن  که آن را بر  بافت بارگزاری می شود و شما می توانید 

 اساس بافت وارد شده , رنگ دهی می کند را مشاهده کنید.
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 Diffuseمتغیر های مدل به مقادیر : متریال پیراهن : نسبت دادن  5گام 

ممکن است که به خاطر بیاورید که تا به اینجای کار چندین بار به متغیر های مدل اشاره شده 

با استفاده از این متغیر ها می توانید مدل هایی را ایجاد کنید که در اندازه , شکل , رنگ است.

 مو و یا دیگر ویژگی ها متفاوت باشند.

مقادیر متفاوتی را برای هر یک از پارامتر های همچنین شما با استفاده از این متغیر ها می توانید 

hue, saturation  وvalue  بدست آورید.به همین منظور به تبdiffuse  بروید و بر روی

قرار دارد , کلیک کنید و از فهرست نشان داده  "value"دکمه ای که در روبروی پارامتر 

 را انتخاب کنید. "shirt_value"شده گزینه 
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دیگر در این مورد , مدل دارای تعدادی متغیر که ایجاد شده هستند , می باشد.در آموزش های 

 در مورد این متغیر ها به صورت مفصل تری بحث خواهد شد.

برای این زمان , دانستن اینکه , این متغیر ها دارای یک مقدار راندوم متفاوت برای هر یک از 

مدل های نمونه)از روی مدل اصلی( خواهند بود , کافی می باشد.در نهایت , نسبت دادن این 

شود که هر مدل نمونه  دارای مقداری متفاوت برای پارامتر سبب می  valueمتغیر به پارامتر 

 شود.

 ایجاد یک لایه رندر  : متریال پیراهن : 3گام 

مدل های می توانند هر تعدادی لایه های رندر داشته باشند.هر متریال نیز می تواند به یک شیدر 

تا از از لایه رندر نسبت داده شود.استفاده از چندین لایه رندر به شما این اجازه را می دهد 

 زیبا . شیدر های مختلف در حالات متفاوتی استفاده کنید.به عنوان مثال لایه سایه دربرابر لایه

 پنجره رندر را باز کنید. Options -> Rendersحال با استفاده از گزینه 
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کلیک کنید و سپس در فیلد متنی که در بالای  addبرای ایجاد لایه رندر جدید بر روی دکمه 

تغییر دهید.در ادامه بر روی دکمه ای که  "PRpass "نام این لایه را به  renderpassesتب 

قرار دارد کلیک کنید و از فهرست ایجاد شده گزینه  rendererدر روبروی پارامتر 

"Prman"  را انتخاب کنید.با این کار شما می توانید موتور رندر مورد نظر خود را برای لایه

 3Delightافزاری دیگری نظیر  ای که ایجاد کرده اید , انتخاب کنید.چنانچه شما از رندر نرم

 استفاده می کنید می توانید یکی از اینها را به جای آن انتخاب کنید. Airیا 
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در ادامه استفاده می کند. PRmanهم اکنون لایه رندی را ایجاد کرده اید که از موتور رندر 

می باشد استفاده  Velocityلایه دوم را ایجاد خواهیم کرد که از موتور رندر مسیو که به نام 

 می کند.

کلیک کنید و نام این لایه را به  addبرای این کار نیز, همانند دفعه قبل بر روی دکمه 

"Vpass"  تغییر دهید و در نهایت موتور رندر"Velocity" .را برای این لایه انتخاب کنید 
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با آنها می توانید , شیدر در انتهای این گام, شما دو لایه رندر را ایجاد کرده اید که با توجه 

 هایی را در گره متریال نسبت بدهید.

 رندر من , نسبت دادن شیدر های موتور رندر : متریال پیراهن : 1گام 

در گره متریال می توانید شیدر های یک لایه رندر را به گره رندر   shadersبا استفاده از تب 

ن در حالت انتخاب باشد شما می توانید دو نسبت بدهید.چنانچه در این تب لایه رندر , رندر م

نوع از شیدر های سازگار با موتور رندر رندرمن را نسبت دهید.برای این کار می توانید با 

وجود دارد  displacementیا  shaderاستفاده از دکمه  هایی که در روبروی پارامتر های 

 نسبت دهید. , شیدر های فراهم شده در رندرمن را به متریال ها در مسیو
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در این تب لایه رندری را که به نام بروید. "shaders "گره متریال را انتخاب کنید و به تب 

"PRpass"  می باشد را انتخاب کنید و سپس بر روی دکمه ای که در روبروی پارامتر

shader  وجود دارد کلیک کنید تا شیدری را به آن نسبت دهید.با کلیک بر روی این دکمه

پنجره شیدر رندرمن باز می شود.توجه داشته باشید که این کار بستگی به فراهم بودن موتور 

 رندر مورد نظر و تنظیم درست سیستم برای پیدا کردن مسیر شیدرهای موتور رندر می باشد.

 

در بالای پنجره شیدر رندرمن وجود دارد کلیک کنید.با انجام این کار  بر روی دکمه ای که

 فهرستی از شیدر های موجود برای موتور رندر رندرمن , نشان داده می شود.
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مه , فهرستی از شیدر ها نمایش داده نشد , اطمینان حاصل چنانچه بعد از کلیک بر روی دک

بخش نصب توضیح داده شده است , به درستی  کنید که مسیر شیدر ها به همان صورتی که در

 تنظیم شده است.

 "paintedplastic "حال برای این قسمت از فهرست نشان داده شده , گزینه ای را که به نام 

را رندر می  "PRpass "می باشد را انتخاب کنید.این شیدر در زمانی که شما لایه رندر 

 گیرید , استفاده خواهد شد.

شما می توانید مقادیر موجود برای این پارامتر را به صورت دستی تنظیم کنید , علاوه بر آنکه 

 با استفاده از دکمه تعبیه شده برای پارامتر  این امکان وجود دارد که به هر یک از این پارامتر ها

" variable  ".در ضمن برای پارامتر هایی که نام فایلی می باشند , متغیر مدل را نسبت دهید

 نام تکسچر , می توان با استفاده از یک علامت نقل قول , متغیر را درون نام فایل جای داد.نظیر 
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می باشد , در هنگامی که مسیو هر مدل را بارگزاری می  "ز "در این مثال , متغیری که به نام 

 جایگزین می شود. "shirt_map "کند , به وسیله مقدار متغیر 

می  4تا  1یک متغیر مدل می باشد که دارای مقداری بین  "shirt_map "در این مورد , 

 "یکی از چهار فایل تکسچر را که به از نام باشد.برای هر یک از نمونه های مدل , شیدر 

short_sleeve_shirt1B.tif"  تا" short_sleeve_shirt4B.tif"  می باشد , انتخاب

برای هر یک از نمونه   "shirt_map "می کند که این انتخاب نیز بستگی به مقدار متغیر 

 های مدل دارد.

لزوماً مقدار متغیر یک عدد صحیح نخواهد بود, اما مسیو آن را به نزدیک ترین عدد صحیح 

گرد خواهد کرد.در ضمن توجه داشته باشید که تنها بخشی از رشته ای که در میان علامت نقل 

 نخورده باقی می ماند.قول قرار دارد تغییر می کند و بقیه رشته ها دست 

 Velocityنسبت دادن شیدر های موتور رندر ,  : متریال پیراهن : 92گام 
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, نیاز به آن دارید تا شیدر های مخصوص به آن  Velocityبرای لایه های رندر سخت افزاری 

 را نسبت دهید.

می  "Vpass " برای این کار نیز به تب شیدر از گره متریال بروید و لایه رندری را که به نام

 باشد را انتخاب کنید.

 

" وجود دارد کلیک کنید تا پنجره شیدر shader "بر روی دکمه ای که در روبروی پارامتر 

Velocity .باز شود 

 

می باشد را انتخاب کنید و از  "plastic"به نام  این بار از فهرست موجود , شیدری را که

می باشد  "colour_map"شیدر , پارامتری را که به نام پارامتر های نشان داده شده برای این 
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می  "shirt1"را انتخاب کنید.حال با استفاده از دکمه جستجو فایل تکسچری را که به نام 

 باشد و در پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را برای این شیدر انتخاب کنید.

استفاده کرد , همانند استفاده  Velocityهمچنین از متغیر ها می توان در پارامتر های شیدر 

 آنها در شیدر های موتور رندر , رندرمن.

 ذخیره سازی مدل : متریال پیراهن : 99گام 

با نام  File: save agentدر نهایت مدل ایجاد شده تا به اینجای کار را با استفاده از گزینه 

man2" .ذخیره کنید 

حال حاضر شامل ارجاعی به فایل تکسپر پیراهن که به خاطر داشته باشید که این فایل مدل در 

است , می باشد و به همین خاطر اگر مسیر این فایل تغییر کرد , نیاز است که  "shirt "به نام 

 این ارجاع نیز اصلاح شود.

 متریال سطح زمین : دستیابی به تنظیمات سطح زمین:  90گام 

می توان به این تنظیمات دسترسی داشت.به همین خاطر به این ماژول  sceneز طریق ماژول ا

بروید و بر روی مکانی خالی در محیط کاری گره کلیک کنید.بعد از انجام این کار سطح 

ا در پنجره تنظیمات سطح که در پایین محیط کاری زمین در حالت انتخاب قرار می گیرد و شم

ید که بسیار شیبه به آنچه شما در گره متریاب مدل دیده تب را مشاهده می کن 5گره قرار دارد 

 اید , می باشد.
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می باشند , دقیقاً  "specular"و  "ambient"  ,"diffuse"سه تب اول که به نام های  

 مانند سه تب مشابه در گره متریال مدل کار می کنند.

 ندر مننسبت دادن شیدر های موتور رندر , ر : سطح زمین: متریال  93گام 

برای نسبت دادن شیدر مرتبط با موتور رندر رندرمن باید به تب شیدر بروید و در این تب ابتدا 

باید در فهرست نشان داده شده در سمت چپ , لایه رندر مرتبط با موتور رندر , رندرمن را 

 " و "shader "سپس با استفاده از دکمه های موجود در روبروی پارامتر های  انتخاب کنید و

displacement" .و باز کردن پنجره شیدر , شیدر مورد نظر را به سطح نسبت بدهید 

کلیه مراحل مورد نیاز برای دادن یک شیدر به سطح , دقیقاً مشابه به همان کاری است که ما در 

 انجام شد و ما به گره متریال شیدر متناسب با موتور رندر , رندرمن را نسبت دادیم. 9گام 

 Velocityنسبت دادن شیدر های موتور رندر ,  : سطح زمینمتریال  : 94گام 

می باشد که ما شیدر های موجود برای موتور رندر  11این گام نیز دقیاً مشابه با گام 

Velocity .را به گره متریال نسبت دادیم 

 ذخیره سازی صحنه  : سطح زمین: متریال  97گام 

, صحنه خود را با نام  File: Save setupدر نهایت با استفاده از گزینه 

"terrainMaterial" .ذخیره کنید 

به خاطر داشته باشید که در صورتی که شما فایل تکسچری را به سطح نسبت داده باشید , بعد 

از ذخیره سازی صحنه , فایل صحنه شامل ازجاعی به این فایل خواهد شد و چنانچه به هر علت 

 این ارجاع قبل از باز کردن فایل توسط مسیو , اصلاح شود.این فایل جابه جا شود , باید 

 Simپنجره ابزار 

 مقدمه
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این پنجره به شما اجازه می دهد تا شما یک شبیه سازی مسیو را با منابع ورودی متنوع 

و فرمت های خروجی متنوع اجرا کنید.بعضی از این فایل ها برای رندر ضروری می 

 باشند.

مورد استفاده دیگر این پنجره شامل شبیه سازی چند لایه ای و ایجاد تصاویر پیش 

 می باشد. tifنمایش با فرمت 

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Sim/plod.mas  

Sim/plod.cdl 

Sim/ground.obj 

Sim/map.tif 

Sim/Sim (پوشه) 

 

 موجود می باشند. Sim / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 

می "  Sim Bو " "Sim A" های مربوط بی این قسمت که به نام های شما می توانید فیلم

را مشاهده  خروجی گرفتن از یک شبیه سازیپیدا کرده و روند  Videoرا در پوشه  باشند

را گام به گام فرا این روند کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید 

 گیرید.

 Sim: در مورد پنجره  3گام 

 قابل دسترسی می باشد. Run: Simاین پنجره از طریق گزینه 
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پنجره به مسیو در واقع این پنجره شامل فرمت های ورودی و خروجی متفاوتی می باشد.این 

اجازه می دهد که یک یا چندین  فرمت را درحالی که شبیه سازی را اجرا می کند , بخواند و 

سبب کارایی آن در  simاین ویژگی پنجره در همان زمان  یک یا چندین فرمت را ایجاد کند.

 بسیاری از موارد مختلف می شود.

اختصاص به تنظیماتی دارد که با دیگر تنظیمات ورودی و خروجی  simبخش ابتدایی پنجره 

 که در ادامه آن وجود دارد , متفاوت است.

 

 end frameو  start frameبا استفاده از فیلد های عددی که در روبروی پارامتر های 

را تعیین  وجود دارد می توانید دامنه فریم هایی را که می خواهید فایل ها خوانده یا نوشته شوند



                                     
   592 

 آموزش نرم افزار مسیو

اجرا می کنید , خاتمه ای   spaceکنید.معمولاً , وقتی که شبیه سازی را با استفاده از کلید 

وقتی که می ندارد و تا زمانی که شما آن را متوقف نکنید , متوقف نمی شود.با این حال 

 کنید.خواهید فایلی را در خروجی ایجاد کنید , نیاز است تا ابتدا و انتهای آن را مشخص 

فعال باشد یا  simتعیین می کند که آیا فرآیند مغز مدل در طی اجرای  brainsدکمه 

خیر.معمولاً باید این دکمه فعال باشد , مگر اینکه شما در حال خواندن فایل هایی با شید که 

 قبلًا ایجاد شده اند , نظیر فایل های حرکتی.

 چه در طی شبیه سازی انجام شود یا خیر.نیز تعیین می کند که آیا پردازش پار clothدکمه 

در زمانی که اجرای شبیه سازی سریعتر از زمان واقعی باشد , اجرای آن را  real timeدکمه 

کندتر می کند تا به صورت زمان واقعی اجرا شود.متاسفانه این دکمه باعث افزایش سرعت 

 شبیه سازی های کند به زمان واقعی نمی شود.

 Simپنجره  خروجی  ی: گزینه ها 4گام 

 این پنجره به شما اجازه می دهد تا بسیاری از انواع متفاوت داده ها را در خزوجی ایجاد کنید.
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همانطور که در تصویر بالا نیز مشاهده می کنید پارامتر های متفاوتی برای خروجی انواع 

فعال کردن آن تعیین مختلف داده ها وجود دارد , که می توانید با کلیک بر روی هر دکمه و 

کنید که فرمت داده ای مورد نظر در خروجی ایجاد شود.در ادامه به توضیح هر یک از این 

 پارامتر ها پرداخته خواهد شد.

هنگامی که می توانید داده های حرکتی یک مدل را ایجاد کنید. Simsبا استفاده از پارامتر 

انجام می دهند , راضی شدید , می توانید  شما از آنچه که مدل ها بر اساس مغز خود در صحنه

 به عنوان نتیجه نهایی حرکات مدل ، ثبت کنید. Simsاین حرکات را از طریق پنجره 

در اغلب اوقات  اجرای این فایل ها در حالی که دکمه پردازش مغز غیرفعال است , سبب می 

باید انجام دهد فکر می از زمانی شود که مغز به کاری که شود که اجرای شبیه سازی سریعتر 

کند , به خصوص موقعی که مغز مدل پیچیده می باشد و شامل بینایی سنجی است و مدل های 

 زیادی نیز وجود دارد.
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 ( و Acclaim motion capture) amcاین پنجره می تواند حرکات را در فرمت های 

apf (AMC per frame ثبت کند.یک فایل با فرمت )amc  به ازای یک مدل در صحنه

به ازای یک فریم ایجاد می شود.در صحنه  apfایجاد می شود در حالی که یک فایل با فرمت 

دارای کاربر بیشتری  apfهایی که مدل های بسیاری در آن وجود دارد ثبت حرکات با فرمت 

 می باشد.

، قبل از رندر می  لازم به ذکر است که ثبت حرکات در قالب فایل یکی از گام های ضروری

 باشد.

و زمانی که یک بار دیگر داده های حاصل از شبیه سازی پارچه را ثبت می کند  Clothپارامتر 

خوانده شود , در زمان نیز صرفه جویی می شود.چنانچه در طی شبیه سازی از پارچه در مدل 

 ند.استفاده شده باشد , باید قبل از رندر , داده های حاصل از پارچه ثبت شو

نیز به فایل های کش پارتیکل در مایا اشاره دارد.از این طریق می توان  Particleپارامتر 

چرخش و مکان ابتدایی مدل ها را ثبت و آنها را وارد مایا کرد تا از آنها برای تنظیمات دوربین 

 و نوری که بعداً به مسیو وارد می شوند , استفاده کرد.

هایی با فرمت دوربین مسیو دارد.این پارامتر داده های حاصل  اشاره به فایل Cameraپارامتر 

 از دوربینی که هم اکنون استفاده می شود را ثبت می کند.

، فایل های موتور رندر رندرمن را که برای رندرینگ نیاز می باشد را ثبت می  Ribsپارامتر 

 کند.

نمایش صحنه را ایجاد می کند  از پنجره jpgیا  tifبا فرمت فایل هایی تصویری  Picsپارامتر 

یا برنامه های مشابه مشاهده کرد.هنگام  fcheckکه می توان آنها را به وسیله برنامه ای نظیر 

 ثبت این تصاویر , پنجره نمایش صحنه باید باز باشد.

 Sim: گزینه های ورودی  پنجره  7گام 

 دیگر توسط این پنجره خواند. بعضی از فایل ها که در خروجی ثبت می شوند را می توان یک بار
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می توان یک بار دیگر فایل های حرکتی ثبت شده را خواند.این بار  Simsبا استفاده از پارامتر  

 این فایل ها حرکات تعدادی یا تمام مدل ها را کنترل می کنند.

را که می توان اطلاعاتی  hairو  Cloth  ,Cameraهمین طریق , با استفاده از پارامتر های به 

قبلاً از طریق خروجی ثبت شده است را یک بار دیگر خواند و در شبیه سازی از آنها استفاده 

 کرد.

 Sim: بخش رندر  پنجره  6گام 

از آنجایی که این پنجره برای ثبت اطلاعات مورد نیاز رندر)موقع رندر نرم افزاری با رندرمن( 

کاربرد دارد , بخشی در انتهای این پنجره برای یا اجرای مستقیم رندر )با رندر سخت افزاری ( 

 تعیین رندر ها وجود دارد.

 

در این بخش فهرستی از رندر های ایجاد شده در پنجره رندر را نشان می دهد.بیش از چهار 

 انتخاب شود. simرندر می تواند برای یک 
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 : سیم های ابتدایی : ثبت فایل های سیم 5گام 

می باشد و  plodفایل صحنه ای را که به نام  File: Load setupدر ابتدا با استفاده از گزینه 

 ctrl-pدر پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را باز کنید.سپس با استفاده از کلید میانبر 

 نمونه هایی از مدل ایجاد کنید و در ادامه شبیه سازی را اجرا کنید.

ازی مشاهده خواهید کرد که نمونه مدل های ایجاد شده در طی مسیر بعد از اجرای شبیه س

 ایجاد شده به مسیر خود ادامه می دهند.

 

کنید که اینها انیمیشن نهایی می باشند و شما از حرکات آنها در صحنه راضی می فرض 

ید کرد باشید.در این مورد شما با استفاده از پنجره ابزار سیم , حرکات را در خروجی ثبت خواه

 تا در آینده از آنها برای اجرایی سریعتر یا رندر , استفاده شود.

آن را به ابتدا باز گردانید.حال با  alt-rشبیه سازی را متوقف کنید و با استفاده از کلید میانبر 

 startپنجره سیم را باز کنید و در این پنجره مقدار پارامترهای  Run: Simاستفاده از گزینه 

frame  وend frame   قرار دهید و سپس در بخش مربوط به خروجی  111و  1را بر روی

 کلیک کنید تا فعال شود. simsها بر روی دکمه 
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می باشد , هم اکنون در پوشه مربوط به این آموزش وجود  Simپوشه ای که به نام 

در ت می باشد.چنانچه مسیو را از طریق این پوشه باز کرده اید , مسیر پیش فرض آن درسدارد.

را به مسیو اعلام کنید و چنانچه وجود نداشت , آن  simغیر این صورت باید مسیر کامل پوشه 

 پوشه را ایجاد کنید.

را در فیلد متنی که در  simدر ادامه برای این آموزش , چنانچه لازم بود , مسیر درست پوشه 

 قرار دارد , وارد کنید. simروبروی دکمه 

ثبت خواهند شد.در انتها نیز بر روی  amcبه صورت پیش فرض فایل های حرکتی با فرمت 

 قرار دارد کلیک کنید تا پردازش نهایی انجام شود. simکه در پنجره  goدکمه 

 

پنجره پردازش سیم ظاهر می شود و فرآیند ثبت فایل ها را  goبعد از کلیک بر روی دکمه 

شده در سمت راست نیز , تعداد فریم هایی را که برای ثبت نشان می دهد.عدد نشان داده 
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 abortدر ضمن , شما با کلیک بر روی دکمه اطلاعات به کار رفتته است را نشان می دهد.

 می توانید این فرآیند را متوقف کنید.

 : سیم های ابتدایی : غیر فعال کردن مغز 3گام 

دارید که اطمینان حاصل شود , پردازش مغز مدل قبل از اجرای حرکات ثبت شده , نیاز به آن 

 غیر فعال می باشد.

کلیک کنید تا غیر فعال شود.با  simsبه پنجره سیم بروید و در بخش خروجی بر روی دکمه 

 شبیه سازی حرکتی در خروجی ثبت نخواهد شد. این کار با اجرای

 

کلیک کنید تا پردازش مغز نیز غیر فعال شود , سپس بر روی  brainsدر ادامه بر روی دکمه 

 کلیک کنید . goدکمه 

همانطور که مشاهده می کنید هیچ اتفاقی نمی افتد , چون پردازش مغز غیر فعال می باشد و 

 ورودی نیز تعیین نشده است تا مدل ها بر اساس آن حرکتی انجام دهند.

 یل های سیم: سیم های ابتدایی : خواندن فا 1گام 

در این گام تدابیری اتخاذ خواهیم کرد تا مدل ها داده های حرکتی ثبت شده در گام های قبلی 

کلیک کنید  simsرا بخوانند.از این رو به پنجره سیم بروید و در بخش ورودی  بر روی دکمه 

 شود.سپس در فیلد متنی که در روبروی آن قرار دارد همان مسیری که برای ثبتتا فعال 

 حرکات استفاده کردید را وارد کنید.
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مسیو می تواند به صورت همزمان , فایل ها را در خروجی ثبت و فایل هایی را نیز بخواند.به 

ثبت شده خوانده می شوند , می توان با استفاده از گزینه عنوان مثال , هنگامی که فایل های 

pics .تصاویر هر فریم از پنجره نمایش صحنه را در خروجی ثبت کرد 

کلیک کنید و مسیر آن را به همان صورت باقی بگزارید ) در صورتی که  picsبر روی دکمه 

ر پیش فرض مسیو , همان مسیر پوشه مربوط به این آموزش نباشد باید مسیر مناسب را برای یمس

.همچنین ضمن وارد کردن مسیر پوشه را نیز ایجاد کنید(وارد کنید و در صورت لزوم , پارامتر 

 تغییر دهید. "plod.#.tif ", الگوی نام فایل را به 
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به معنی استفاده از الگوی اعداد چهار رقمی در نام فایل می باشد.یک  "#"استفاده از علامت 

ویری لحظه ای از به ازاء هر فریم ثبت می شود که هر یک از این فایل ها تص tifفایل با فرمت 

 پنجره نمایش در آن فریم می باشد.

هنگامی که این تصاویر را در خروجی ثبت می کنید , اطمینان حاصل شود که پنجره نمایش 

 صحنه باز می باشد.رزولیشن پنجره نمایش صحنه , رزولیشن تصاویر را تعیین می کند.

در خروجی ثبت کرد که این نیز بستگی به نوعی  jpgیا  tifتصاویر را می توان با فرمت های 

 وارد می کنیم.دارد که ما در فیلد متنی آن پارامتر 

کلیک کنید .همانطور که مشاهده می کنید با وجود آنکه پردازش  goدر انتها بر روی دکمه 

مغز مدل غیر فعال می باشد , شبیه سازی به صورت معمول در پنجره نمایش اجرا می شود.این 

ه خاطر آن است که مدل ها حرکات خود را به صورت مستقیم از فایل های سیم)فایل هایی ب

 ( می گیرند. amcبا فرمت 

های ثبت شده بروید و بررسی  چنانچه مدل ها به حرکت خود ادامه ندادند , به پوشه فایل

چنانچه شد.فایل باید در پوشه مربوطه وجود داشته با 21که آیا آن فایل ها وجود دارد .کنید

پوشه خالی بود , مسیری را که برای آن تعیین کرده بودید را بررسی کنید که آیا درست وارد 

 شده است یا خیر.

 : ثبت فایل های سیم در خروجی  چندلایه ای: سیم های  92گام 

مدل ( ممکن است که بیش از یک لایه  21111یا  11111برای صحنه های پیچیده ) بیش از 

 از باشد.سیم مورد نی

با استفاده از اولین مجموعه از مدل ها به ثبت حرکات می پردازیم.این کار دقیقاً در گام اول 

 211مانند همان کاری است که در دفعات قبل انجام دادیم , به جزء تعداد فریم ها که این بار 

 فریم می باشد.
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 "فایل صحنه ای را که به نام  File: Load setupمسیو را اجرا کنید و با استفاده از گزینه 

plod.mas"  می باشد و در پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را باز کنید.حال با استفاده

نمونه های مدل را در صحنه ایجاد کنید و سپس شبیه سازس را اجرا  ctrl-pاز کلید میانبر 

 کنید.

 در نظر بگیرید. 211و  1ا به پنجره سیم بروید و.مقدار فریم های ابتدایی و انتهایی ر

 

, آن را فعال کنید و در فیلد متنی روبروی آن   simsدر بخش خروجی با کلیک بر روی دکمه 

فعال می باشد و هیچ دکمه  brainsمسیر مناسب را وارد کنید.اطمینان حاصل کنید که دکمه 

عال نمی که در بخش خروجی وجود دارد , ف simsورودی یا خروجی دیگر به جزء دکمه 

 باشد.

که در انتهای پنجره سیم وجود دارد کلیک کنید تا شبیه سازی اجرا  goدر انتها بر روی دکمه 

 شود.

 انتخاب مدل ها برای تکرار حرکات:  چندلایه ای: سیم های  99گام 

واهیم کرد که حرکات قبلی خود را تکرار کنند , در این گام تعدادی از مدل ها را انتخاب خ

 که مدل های دیگر از مغز خود استفاده می کنند.در حالی 

از میان تمام مدل ها , ما تنها مدل هایی را که در یک شبیه سازی معمولی چندلایه ای , 

حرکات آنها ثبت شده است را برای تکرار حرکات تنظیم می کنیم .با اضافه کردن مدل های 

د , در حالی که مدل های قدیمی جدید به صحنه , آنها از پردازش مغز استفاده خواهند کر

 حرکات ثبت شده را اجرا می کنند.
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گروه کوچکی از مدل ها را باید برای تکرار حرکات انتخاب کرد.برای این کار شبیه سازی را 

متوقف کنید و آن را به ابتدا بازگردانید.حال در پنجره نمایش صحنه دوربین نشان دهنده صحنه 

بالا , مدل ها را نشان دهد, به خصوص آنهایی را که در  را به طریقی حرکت دهید که از

 نزدیکی جلوی جمعیت قرار دارند.

حالت نمایش صحنه را تغییر دهید تا مدل هایی را که انتخاب  alt-sبا استفاده از کلید میانبر 

کرده اید را راحتتر ببینید.سپس کلید شیفت را بفشارید و ضمن کلیک بر روی دکمه چپ 

به دور چهار مدل جلوی جمعیت بکشید تا در حالت انتخاب قرار گیرند.همانطور موس آن را 

 که می بینید همراه با 

کشیدن موس خطی قرمز رنگ به همراه آن نشان داده می شود که محدوده انتخابی را مشخص 

 می کند.

 

 : سیم های چندلایه ای : تکرار حرکات توسط مدل های انتخابی 90گام 

با استفاده از پنجره سیم کارای کرد که مدل در این گام شما خواهید دید که چگونه می توان 

ها فایل های سیم را تکرار کنند.همچنین مدل ها بدون استفاده از پنجره سیم نیز می توانند داده 

 های حرکتی را تکرار کنند.
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اب کرده اید.در ادامه به ماژول مدل را دارید که در گام قبلی آنها را انتخ 4در حال حاظر شما 

body  بروید .در این ماژول در پنجره ویرایش گره , در زیر فیلد نام مدل سه دکمه به نام های

" brain"  ," replay"  و" remote"  وجود دارد که به صورت پیش فرض دکمه" 

Brain" .فعال می باشد 

 

که فعال  brain, آنرا فعال کنید و با کلیک بر روی دکمه  replayبا کلیک بر روی دکمه 

از صفحه کلید شبیه سازی را  spaceمی باشد , آن را غیر فعال کنید.حال با استفاده از کلید 

 اجرا کنید.

شبیه سازی اینبار نیز به صورت معمولی اجرا می شود , به جزء آن چهار مدل که تا حدودی  

بقیه مدل ها تندتر می باشند.این به خاطر آن است که این مدل ها فرین اول نسبت به  211در 

تمامی داده های حرکتی خود را از فایل های سیم می گیرند و عملکرد مغز تاثیری بر روی آنها 

فریم اول ثبت شده اند و در فریم های بعدی پردازش نشده  211فایل های سیم تنها در ندارد.

 اند.

اساس مغز خود رفتار می کنند و به حرکت خود ادامه می دهند و مدل های دیگر همچنان بر 

حتی تلاش می کنند که از بی تحرکی اجتناب کنند.این مدل ها قادر قادر هستند تا مدل هایی 

را که حرکات را تکرار می کنند را نیز ببینند و بشنوند , در حالی که مدل های ترکرار کننده 

 بینند یا بشنوند.حرکات نمی توانند هیچ چیزی را ب

 : سیم های چندلایه ای : تکرار حرکات توسط مدل های انتخابی 93گام 
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در این زمان دیدن تفاوت میان مدل های تکرار کننده حرکات و مدل هایی که بر اساس مغز 

 , آسان نمی باشد  , چرا که هنوز تغییری در مغز مدل ها ایجاد نشده است. خود عمل می کنند

 بروید. brainشبیه سازی را متوقف و آن را به ابتدا باز گردانید وسپس به ماژول 

 

می باشد را انتخاب کنید و مقدار آن  "follow flow "در این ماژول گره ورودی که به نام 

این بخش از مغز مدل به حرکت مدل بر روی مسیر ایجاد شده اختصاص دارد تعیین کنید. 1را 

شده , کنترل می کند که آیا مدل ها بر طی مسیر ایجاد شده حرکت کنند یا  , و گره نام برده

 خیر .

 با ایجاد تغییر گفته شده شبیه سازی را اجرا کنید تا نتیجه حاصل را ببینید.
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همانطور که مشاهده می کنید , مدل های تکرار کننده حرکات , بدون توجه به تغییر در مغز 

اساس فایل های سیم ادامه می دهند , در حالی که مدل های دیگر  خود , به مسیر قبلی خود بر

از آنجایی که مغز آنها دستوری مبنی بر دنبال کردن مسیر نمی دهد , به مسیر خود ادامه می 

 دهند.

 : سیم های چندلایه ای : ذخیره سازی مدل و صحنه 94گام 

در مغز مدل ( ایجاد  "follow flow "از آنجایی که هم در مدل)تغییر در گره ورودی به نام 

و هم در صحنه )تعیین اینکه کدام یک از مدل ها حرکات را تکرار و کدام یک بر اساس مغز 

خود عمل کنند( تغییراتی ایجاد شده است , نیاز به آن است تا هم مدل و هم صحنه دوباره 

 ذخیره شوند.

 :Fileو با استفاده از گزینه  "plod2 "مدل را با نام  File: save agentبا استفاده از گزینه 

Save setup  صحنه را نیز با نام" plod2".ذخیره کنید 

 : کاربرد های سیم های چندلایه ای 97گام 

همانطور که قبلاً نیز اشاره شد , سیم های چندلایه ای می توانند در صحنه های بسیار بزرگ 

 ربرد داشته باشند.که باید تعداد بسیار زیادی مدل شبیه سازی شوند , کا
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مدل می باشد , یک راه کار می تواند  111111یک ارتش بزرگ در صحنه که متشکل از 

تای اول یا مدل هایی که در جلو قرار دارند در صحنه و ثبت حرکات آنها  21111قرار دادن 

 در قالب فایل سیم , باشد.

تای اولی در  21111است و مدل دیگر را در حالی که مغز آنها فعال  21111سپس می توان 

حال تکرار حرکات می باشند را در پشت آنها قرار داد .با انجام این کار تا به اینجای کار 

مدل اول ثبت شده است و در ادامه به همین طریق می توان حرکات  41111حرکات 

 مدل را درخروجی ثبت حرکت. 111111

همچنین با استفاده از سیم های چندلایه ای می توان پارچه واسکلت را در لایه های جدا قرار 

درحالی که مدل تنها دارای اسکلت داد.سیم  می تواند ابتدا با تمرکز بر روی حرکات خود , 

می باشد , آنها را در خروجی ثبت کند و سپس در لایه دوم )استفاده از سیم ها به عنوان 

 پارچه به عنوان خروجی ( لباس را شبیه سازی کند. ورودی و

 کار با دوربین

 مقدمه

رندر در مسیو از طریق دوربیت ها اعمال می شود , که بسیار شبیه به دوربین در دیگر برنامه 

های سه بعدی می باشد.دوربین ها می توانند ثابت , مقید شده به مدل, یا متحرک شده در قالب 

 باشند.فایل های متنی مایا 

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Camera/boxes.mas 

Camera/boxman.cdl 

Camera/terrain1.obj 
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Camera/mayaCam1.ma 

Camera/Cam (پوشه خالی) 

Camera/Particle (پوشه خالی) 

Camera/Sim (پوشه خالی) 

 موجود می باشند. Camera / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : درمورد دوربین های مسیو 0گام 

 ",  "camera1 "مسیو به صورت پیش فرض چهار دوربین را ایجاد می کند که به نام های 

camera2"  ," camera3"  و" camera4"  می باشند.گره دوربین را می توان در ماژول

scene  مشاهده کرد.هر یک از این گره های که در حالت انتخاب قرار داشته باشند , پنجره

نمایش صحنه از دید آن دوربین نشان دهده می شود.برای دیدن دوربین های دیگر در صحنه 

 را فعال کنید. View: camerasباید گزینه 

اری گره نشان داده می با انتخاب یک گره دوربین , پنجره ویرایش این گره در پایین محیط ک

 شود که متشکل از تعدادی تب همراه با گزینه های تنظیم دوربین می باشد.

 

تفاده از نوار های لغزنده به شما این اجازه داده می شود که بتوانید با اس transformدر تب 

ینی را که را جابه جا کنید و آن را بچرخانید.البته با استفاده از موس نیز می توان دوربدوربین 

 دارد و پنجره نمایش صحنه از دید آن نشان داده می شود را حرکت داد.در حالت انتخاب قرار 
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 : وارد کردن یک دوربین : آماده سازس دوربین 3گام 

در این تمرین , شما دوربینی را که در برنامه مایا متحرک شده است را وارد صحنه خواهید 

کرد.به منظور آماده سازی یک دوربین مایا برای وارد کردن آن به مسیو باید در ابتدا در تمامی 

 :Editفریم ها حرکت دوربین کلید زده شود.برای این کار در نرم افزار مایا باید از گزینه 

Keys: Bake Simulation  .استفاده کرد 

 File: Exportدر انتها باید دوربین مورد نظر را انتخاب کرد و با کلیک بر روی گزینه 

Selection  آن را در قالب فایل متنی مایا که به فرمتma .می باشد , ذخیره کرد 

 مسیو وارد شود.با انجام این کارها , هم اکنون دوربین آماده آن است که به درون برنامه 

 تنظیمات صحنه: وارد کردن یک دوربین :  4گام 

در این گام صحنه ای را باز خواهیم کرد که دوربین وارد شده باید نسبت به آن منطبق شود.به 

 "فایل صحنه ای را که به نام  File: load setupهمین خاطر ابتدا با استفاده از گزینه 

boxes"  به این آموزش قرار دارد را باز کنید.می باشد و در پوشه مربوط 

 ctrl-pبعد از وارد کردن فایل صحنه , پنجره نمایش را انتخاب کنید و با استفاده از کلید میانبر 

شبیه سازی را اجرا و حرکات  space, نمومه های مدل را ایجاد کنید.حال با استفاده از کلید 

 مدل ها را مشاهده کنید.

, چون مسیو باید بینایی سنجی تمامی مدل ها را این صحنه تا حدودی کند اجرا می شود 

 پردازش کند.

چنانچه شما داده های حرکتی را از طریق پنجره سیم ثبت کرده باشید , مدل ها به سادگی 

حرکات خود را اجرا می کنند  و شما قادر خواهید بود تا اجرای آن را به صورت زمان واقعی 

نید که این کار به شما تصور بهتری نسبت به آنچه که در حرکت دوربین باید به نظر برسد , ببی

 می دهد.
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بنابر این بنا بر توضیحات گفته شده , به پنجره سیم بروید و در بخش خروجی بر روی دکمه 

sims .کلیک کنید تا فعال شود 

 

, مسیر  "/Sim"باشد , مسیر چنانچه مسیو از داخل پوشه مربوط به این آموزش اجرا شده 

فرمت  amcدرست برای ثبت داده های حرکتی در خروجی می باشد.از آنجایی که فرمت 

 مورد نظر برای ثبت حرکات می باشد , نیازی به تغییر آن نمی باشد.

در خروجی ثبت  amcکلیک کنید تا داده های حرکت با فرمت  goدر انتها بر روی دکمه 

شود.در ادامه در پنجره نمایش صحنه دوربین را طوری جابه جا کنید که در بالای مدل ها قرار 

حالت نمایش صحنه را تغییر دهید تا مدل هایی را  alt-sبگیرد , سپس با استفاده از کلید میانبر 

 را بهتر مشاهده کنید.که مورد انتخاب قرار می گیرند 

کلید شیفت را فشار دهید و ضمن فشردن دکمه چپ موس , آن را به دور  برای انتخاب مدل ها

تمامی مدل های موجود در صحنه بکشید تا تمامی آنها در حالت انتخاب قرار گیرند.در ادامه 

کلیک  brainبروید , در پنجره ویرایش گره در زیر فیلد نام بر روی دکمه  bodyبه ماژول 

 کلیک کنید تا فعال شود. replayه کنید تا غیر فعال و بر روی دکم
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این کار سبب می شود که مدل ها  به جای محاسبه شبیه سازی بر اساس مغز خود , شبیه سازی 

را بر اساس حرکاتی که ثبت شده اند , انجام دهند.حال یکبار دیگر با استفاده از کلید میانبر 

alt-s ابتدا باز گردانید. حالت نمایش صحنه را تغییر دهید و شبیه سازی را به 

اجرای آن به صورت زمان واقعی می با اجرای دوباره ی شبیه سازی مشاهده خواهید کرد که 

قرار دارند را  "Sim "باشد.چنانچه اینگونه نبود , فایل های حرکتی را که در پوشه ای به نام 

 بررسی کنید.

 : وارد کردن یک دوربین : وارد کردن فایل دوربین 7گام 

در این گام فایل دوربین را مستقیماً از برنامه مایا وارد مسیو خواهیم کرد.برای این کار ابتدا بر 

وارد کردن تا پنجره مربوطه برای کلیک کنید تا  File: import Maya asciiروی گزینه 

داده البته این پنجره دارای پارامتر های دیگری نیز می باشد , که می توان فایل دوربین باز شود.

 های دیگری را مستقیماً از مایا توسط فرمت فایل متنی آن , وارد مسیو کرد.
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کلیک کنید تا فعال شود.در ضمن اطمینان حاصل  camerasدر این پنجره بر روی دکمه 

 کنید که دکمه های دیگر غیرفعال می باشد.

از برنامه مایا وارد می کند ,  maاگرچه مسیو داده های دوربین را توسط فایلی متنی با فرمت 

ذخیره می کند.مسیو برای  camاما مسیو این اطلاعات را در قالب فایل دوربین مسیو با فرمت 

 ذخیره سازی این فایل نیاز به پوشه ای دارد که آن را در آن ذخیره کنید.

این کار  درآن قرار دارد , برای "Cam"در پوشه مربوط به این آموزش , پوشه ای که به نام 

ایجاد شده است.درصورتی که این پوشه وجود ندارد , در آینده نیاز به آن دارید که این پوشه 

 را ایجاد کنید.

بر روی  دکمه جستجو کلیک کنید و فایلی را که به نام حال در پنجره ای که باز شده است , 

"mayaCam1"  می باشد را انتخاب و بر روی دکمهopen ها بر روی کلیک کنید.در انت

در پنجره فایل متنی مایا کلیک کنید تا فایل دوربین انتخاب شده به داخل  acceptدکمه 

 صحنه وارد شود.

می باشد را  "mayaCam1"بروید و گره دوربینی را که به نام  sceneدر ادامه به ماژول 

 انتخاب کنید.
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شده است , نشان داده می  هم اکنون پنجره نمایش صحنه از دید دوربین جدید که وارد صحنه

شود.چنانچه شبیه سازی را اجرا کنید , مشاهده خواهید کرد که دوربین متحرک شده در طی 

 شبیه سازی بر روی صحنه حرکت می کند.

 و پارامتر های آن Animation : وارد کردن یک دوربین : تب 6گام 

می باشد.این تب  animationیکی از تب های موجود در پنجره ویرایش گره دوربین , تب 

 تنها مخصوص دوربین هایی می باشد که متحرک شده اند.

قرار دارد , مسیر فایل دوربینی را مشخص می کند که  fileفیلد متنی که در روبروی عبارت 

 شامل اطلاعات دوربین کنونی می باشد.

 

نوار لغزنده موجود در این تب به شما اجازه می دهد تا حرکت یک دوربین را کنترل کنید , اما 

نسبت به موقعیت کنونی این مورد پیشرفتی بر روی سیم ندارد و تنها به شما تصوری بهتر 

 دوربین در انیمیشن آن می دهد.
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 "وربینی را که به نام اطمینان حاصل کنید که شبیه سازی در حال اجرا نمی باشد.حال گره د

mayaCam1"  می باشد را انتخاب کنید و به تبanimation  را بروید.در این تب با

استفاده از دکمه چپ موس بر روی نوار لغزنده سیاه رنگ کلیک کنید و آن را حرکت 

دهید.حرکت موس به چپ و راست , به پنجره نمایش صحنه نیز نگاهی بیندازید تا تنیجه این 

را نیز مشاهده کنید.همانطور که می بینید با حرکت موس , دوربین نیز بر اساس کلیدی  کارتان

که در فریم های مختلف خورده است , حرکت می کند و شما می توانید حرکت دوربین را 

 بهتر درک کنید.

وجود دارد که با استفاده از مقادیر مثبت یا منفی آن  offsetدر این تب پارامتری به نام 

وانید تعیین کنید که حرکت دوربین از چند فریم قبل یا بعد از شبیه سازی آغاز شود.برای میت

قرار دهید و ضمن بازگرداندن شبیه  21درک بهتر این موضوع مقدار این پارامتر را بر روی 

شروع به حرکت سازی به ابتدا , آن را یک بار دیگر اجرا کنید.همانطور که می بینید مدل ها 

فریم دیرتر حرکت خود را آغاز می کند.مقدار منفی را نیز برای این  21و دوربین می کنند 

 پارامتر امتحان کنید تا نتیجه آن را هم ببینید.

 Constrain: تب  5گام 

 این تب به شما اجازه می دهد تا دوربین را به یکی از مدل ها مقید کنید.

 

آموزش های مختلفی که ارائه شده است , شما از پارامتر های موجود در این تب بارها در 

استفاده می کرده اید در واقع به مسیو  alt-fهر موقع که شما از کلید میانبر استفاده کرده اید.
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می گفتید که دوربین نشان دهنده صحنه را به مدلی که در حالت انتخاب است با استفاده از 

 , مقید کن.  "follow 3-D "شیوه 

,  off  ,look at  ,agent  ,segment  ,povای انقیاد عبارتند از گزینه های موجود بر

follow XZ  وfollow 3D  توضیحات مربوط به هر یک از این گزینه ها در بخش مربوطه.

 ارائه شده است.

نیز وجود دارد که در روبروی آن یک لغزنده نیز می  "smooth "در این تب دکمه ای به نام 

ی نرمی حرکت یک دوربین که مدلی را تعقیب می کند , تاثیر می باشد.این پارامتر بر رو

مقدار کم این پارامتر سبب می شود که در صورتی که مدل حرکت تندی داشت , گزارد.

دوربین نیز به سرعت خود را منطبق با آن کند , اما مقدار زیاد این پارامتر سبب نرمی در 

خورد , می شود.در واقع مقدار زیاد این حرکت دوربین در مواقعی که مدل تکانی تند می 

 پارامتر , زمانی را که دوربین می خواهد با مدل منطبق شود را افزایش می دهد.

فعال بودن یا غیر فعال بودن دوربینی که مقید شده است را  smoothکلام آخر آنکه دکمه 

نرمی را مشخص می تعیین می کند و نوار لغزنده نیز در صورت فعال بودن این دکمه , میزان 

 کند.

 Follow 3D: مقید کردن یک دوربین :  3گام 

شما از این نوع از انقیاد دوربین به مدل , بار ها در آموزش های قبلی استفاده کرده اید.این بار 

 نحوه کار این نوع از انقیاد دوربین را به وضوح خواهید فهمید.

قرار ندارید به این ماژول بروید .در این ماژول گره دوربینی را که به  sceneچنانچه در ماژول 

 constrainمی باشد را انتخاب کنید ودر پنجره ویرایش گره به تب  "camera3"نام 

 بروید.

حالت نمایش صحنه را تغییر دهید تا بتوانید مدلی را که در  alt-sبا استفاده از کلید میانبر 

را مشاهده کنید.چنانچه مدلی انتخاب نشده بود , ضمن فشردن کلید  حالت انتخاب قرار دارد
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شیفت با استفاده از دکمه چپ موس بر روی آن کلیک کنید تا انتخاب شود.در حالت نمایش 

 روشنتر نشان داده می شود.سیمی , مدلی که در حالت انتخاب قرار دارد 

ا فعال کنید.در صورتی که شبیه سازی فعال انقیاد دوربین ر alt-fحال با استفاده از کلید میانبر 

باشد , مشاهده خواهید کرد که دوربین به مدلی که در حالت انتخاب قرار دارد مقید می 

می باشد , که سبب می شود همراه با مدل وبه دنبال آن  "follow 3D "شود.این قید از نوع 

 حرکت کند.

 Look At: مقید کردن یک دوربین :  1گام 

این نوع از انقیاد آن است که مدل را در مرکز دید خود نگه می دارد , اما همراه با آن ویژگی 

 حرکت نمی کند.در این مورد , دوربین چرخش پیدا می کند تا مدل در دید آن قرار بگیرد.

 "بروید و بر روی دکمه ای که عبارت  constraintبرای تعیین این نوع از انقیاد , به تب 

follow 3D" ار دارد کلیک کنید و از فهرست نشان داده شده گزینه قر" look at"  را

 انتخاب کنید.

اگر شبیه سازی را اجرا کنید مشاهده شبیه سازی را متوقف و آن را به ابتدا باز گردانید. حال 

خواهید کرد , که دوربین چرخش پیدا می کند تا مدل را در دید خود نگه دارد , در حالی که 

 کت نمی کند.در صحنه حر

بر روی مدل انتخابی   follow3D, انقیادی از نوع  alt-fلازم به ذکر است که کلید میانبر 

بروید و آن نوع از  constraintکنونی ایجاد می کند و برای دیگر انواع انقیاد باید به تب 

 انقیاد را از این تب انتخاب کنید.

 : ذخیره سازی صحنه 92گام 

از آنجایی که تغییراتی در مدل ایجاد نشده است , نیازی به ذخیره سازی آن نمی باشد.ولی باید 

 ذخیره کنید. "boxmen2 "صحنه خود را با نام  File: save setupبا استفاده از گزینه 
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فایل صحنه ای که ایجاد شده است محتوی ارجاعی به فایل دوربینی که در پی وارد کردن 

 یا ایجاد شده است , می باشد.دوربین از ما

 رندرینگ

 مقدمه

و رندر   Velocityمسیو به شما اجازه می دهد که رندر سخت افزاری را از طریق موتور رندر 

و سه موتور رندر سازگار با رندرمن با نام  Mental Rayنرم افزاری را از طریق موتور رندر 

 انجام دهید. 3Delightو  PRman  ,Airهای 

توانید یک رندر پیش نمایشی موقت از فریم کنونی بگیرید یا با استفاده از پنجره سیم شما می 

 و یک اسکریپت رندر , رندری متوالی از فریم ها بگیرید.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 

 : خواهید داشتدر طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

Render/render.mas 

Render/ground2.obj 

Render/ACT/man.actb 

Render/ACT/manbind.amc 

Render/CDL/man.actb 

Render/Geo/arm_l.obj 

Render/Geo/arm_r.obj 

Render/Geo/head.obj 
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Render/Geo/pants.obj 

Render/Geo/shirt.obj 

Render/Geo/shoe_l.obj 

Render/Geo/shoe_r.obj 

Render/Geo/sweatshirt.obj 

Render/Maps 

 موجود می باشند. Render/ Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : رندر نرم افزاری در مسیو 0گام 

رندر نرم افزاری در مسیو به صورت مستقیم توسط خود مسیو اجرا نمی شود اما توسط یکی از 

انجام می  Mental Rayیا  3Delightو  PRman  ,Airموتور های سازگار با رندرمن نظیر 

 شود.

برای منتال ری( دارد که شامل ساختاری برای رندر  mi)یا  RIBفرآیند رندر نیاز به فایل های 

می باشند و می توان آنها را از طریق مسیو ثبت کرد.همچنین نیاز به برنامه ای به نام 

massive.so  یا(run_program.exe  برایAir دارد که به وسیله موتور رندر در طی ) 

 رندر فرآخوانی می شود و اطلاعات بیشتری نسبت به صحنه به موتور رندر می دهد.

 قرار دادن مدل ها در صحنه همراه با اشکال هندسی: رندر نرم افزاری :  3گام 

برای این آموزش صحنه ای از قبل آماده شده است که همراه با اشکال هندسی ومتریال ها می 

 ده شده است.باشد و شیدر ها به آن نسبت دا

می باشد را  "render "فایل صحنه ای را که به نام  File: Load setupبا استفاده از گزینه 

حالت نمایش شکل  alt-mباز کنید.بعد از انجام این کار در ابتدا با استفاده از کلید میانبر 

هندسی را از اسکلت به شکل هندسی تغییر دهید تا در هنگام ایجاد نمونه , اشکال هندسی نیز 

 به همراه تکثیر شوند.
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 نمونه های مدل را در مکان تعیین شده قرار دهید. ctrl-pحال با استفاده از کلید میانبر 

 

اینکه شکل هندسی نیز به همراه نمونه های مدل تکثیر شود یا خیر باید قبل از قرار دادن نمونه 

-altهای مدل در صحنه تصمیم گرفته شود.چنانچه قبل از ایجاد نمونه های مدل از کلید میانبر 

m ن ,اشکال استفاده نشود , بعد از ایجاد نمونه های مدل , با استفاده از این کلید میانبر نمی توا

 مرتبط در هر صحنه را مشاهده کرد. هندسی

. اینکه مدل تکثیر نشده استنمونه های این به خاطر آن است که اشکال هندسی به همراه 

نمایش شکل هندسی مدل فعال باشد یا خیر , بیش از تنظیم حالت نمایش کنونی مدل می باشد 

کل هندسی در طی قرار گرفتن مدل ها در , در واقع این از این ویژگی برای تعیین اینکه آیا ش

 صحنه تکثیر شوند یا خیر , استفاده می شود.

اشکال هندسی مدل , زمان پردازش را سریعتر این کار به شما اجازه می دهد تا با تکثیر نکردن 

کنید.به خاطر داشته باشید, برای مواقعی که می خواهید فایل های سیم را ثبت کنید , وجود 

هندسی ضرورتی ندارد , از این رو این راه ممکن است در زمان ثبت داده ها در صحنه اشکال 

 های بزرگ صرفه جویی کند.

نمونه های مدل را بدون اشکال هندسی درصحنه قرار دادید و سپس تصمیم گرفتید که چنانچه 

دهید و   اشکال هندسی را به همراه آن تکثیر کنید ,نمایش مدل  را در حالت شکل هندسی قرار
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استفاده کنید تا اشکال هندسی به همراه نمونه های  ctrl-pسپس یک بار دیگر از کلید میانبر 

 مدل تکثیر شوند.

 بررسی شیدرها: رندر نرم افزاری :  4گام 

را باید بررسی کنید تا ببینید که آیا شیدرهای مدل و  sceneو  bodyدر این گام ماژول های 

 اده شده است یا خیر.سطح زمین به آنها نسبت د

باید در تمامی متریال ها به هر سه لایه موتور رندر رندرمن و شیدر  paintedplasticشیدر 

matte  به لایه موتور رندرVelocity.نسبت داده شده باشد , 

چنانچه در این زمینه به مشکل برخوردید , احتمالًا نیاز به آن دارید که مسیر شیدر را اصلاح 

 کنید.

 ایجاد یک رندر: رندر نرم افزاری :  7گام 

رندرها را با لایه های رندر که با استفاده از پنجره رندر می تواند برای صحنه ایجاد شود , اشتباه 

 نگیرید.



                                     
   621 

 آموزش نرم افزار مسیو

 

 

است , مدل ها و این رندر با استفاده از شیدر هایی که به وسیله لایه های رندر مشخص شده 

انتخاب موتور رندر , مکانی را که مسیو باید برای پوشه سطح زمین را رندر خواهد گرفت.

شیدر جستجو کند , چگونگی اجرای پیش نمایش رندر توسط مسیو و نحوه ثبت خطوط معین 

 در فایل های ریب را تعیین کند.

مسیر به صورت پیش فرض نید.مسیر و الگوی فایل را برای تصاویر خروجی نهایی را تعیین ک

"render#.tif"  می باشد.این الگو یک سری از تصاویر با فرمتtif  که با نام های

render0001.tif  ,render0002.tif  , را در پوشه ای که مسیو را از آن باز کرده اید ... ,

که در منوی  Rendersبا استفاه از گزینه 

Options  موجود است می توان به پنجره رندر

 دسترسی داشت.

ای این صحنه ایجاد در حال حاضر تعدادی رندر بر

شده است و برای این آموزش باید رندر خود را 

 ایجاد کنید. 

کلیک  addبر روی دکمه  rendersدر تب 

کنید تا رندری جدید ایجاد شود.بعد از انجام این 

 تغییر دهید. "new_render"کار نام آن را به 

بروید تا پارمترهای  parametersدر ادامه به تب 

 مربوط به رندر ایجاد شده را تنظیم کنید.

کلیک  render passدر این تب بر روی دکمه 

کنید و یکی از موتورهای رندر نرم افزاری را که 

 بر روی سیستمتان نصب است را انتخاب کنید.
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در پوشه ای دیگر با ایجاد می کند.شما می توانید مسیر و الگوی نام فایل را تغییر دهید تا آن را 

 الگویی  دیگر ذخیره کنید .

نگاهی مختصر به دیگر پارامتر های این پنجره بیندازید.برای توضیحات بیشتر در مورد این 

 پارامترها , به بخش مربوط به این پنجره مراجعه کنید.

 

 کلیک کنید تا این پنجره بسته شود. closeدر انتها بر روی 

 پیش نمایش رندرری : : رندر نرم افزا 6گام 

,رندری  "tmp"مسیو میتواند با ثبت مدل و فایل های ریب در پوشه ی فایل های موقت به نام 

 پیش نمایشی از فریم کنونی بگیرد.

قابل دستیابی است ,  Cameraکه از طریق منوی  renderبرای گرفتن رندر , باید از گزینه 

اقدام کرد.چنانچه موتور رندر را اشتباه انتخاب کرده باشید و یا به هر دلیلی در برنامه رندر 

مشکلی وجود داشته باشد , این کار امکان نخواهد داشت.اگر تمام موارد به درستی تنظیم شده 

 ده کنید.باشند , شما می توانید رندری از فریم کنونی در پنجره نمایش را مشاه
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از دیگر راه های ممکن برای انجام این کار استفاده از پنجره رندر و کلیک بر روی دکمه 

preview  در تب هایparameters  وrenders .این کار دقیقاً همانند استفاده از می باشد

وجود داشت , می باشد و رندری پیش نمایشی از  Cameraکه در منوی  renderگزینه 

 صحنه می گیرد.

 Simو  Ribثبت فایل های : رندر نرم افزاری :  5گام 

برای گرفتن رندری متوالی از فریم ها در ابتدا نیاز به آن دارید که فایل های ریب و سیم را از 

 طریق پنجره سیم , ثبت کنید.

قرار دهید.در بخش  31را بر روی  "start frame "پنجره سیم را باز کنید و مقدار پارامتر 

 کلیک کنید تا فعال شومد. ribsو  simsخروجی بر روی دکمه های 

 

چنانچه پوشه های ذکر شده برای ثبت این اطلاعات وجود ندارد , باید آنها را ایجاد کنید.به 

ای می ثبت این داده ها تعیین شده است , نسبت به پوشه خاطر داشته باشید که مسیری که برای 

 باشد که مسیو از آن باز شده است.
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قرار دارد , کلیک کنید و از  simsبر روی دکمه از که در روبروی فیلد مسیر مربوط به پارامتر 

این گزینه ها , برای انتخاب کنید.هر دوی  amcرا به جای   apfفهرست نشان داده شده گزینه 

حنه هایی با مدل های زیاد پیشنهاد می برای ص apfاین صحنه خوب می باشند , اگر چه گزینه 

 شود.

 "در نظر بگیرید و مسیر آن را نیز در پوشه  "men.#.rib "الگوی فایل های ریب را نیز 

Rib"  تعیین کنید.چنانچه از مسیری دیگر استفاده می کنید , از آن برای مسیر ثبت فایل های

رندر استفاده می کنید به جای فعال سازی ریب استفاده کنید.اگر از موتور رندر منتال ری برای 

 را فعال کنید. "mi "باید دکمه  "ribs "دکمه 

استفاده می کنید باید از فهرستی که با کلیک بر روی دکمه  Airدر صورتی که از موتور رندر 

 "Run_Program "قرار دارد , نشان داده می شود , گزینه  ribsای که در روبروی پارامتر 

و موتور رندر  "prman dll"از گزینه  PRman.درضمن  برای موتور رندر کنیدرا انتخاب 

3Delight  3"از گزینهdelight dll"  باید استفاده شود.این کار سبب می شود که مسیو

 بتواند با موتور رندر ارتباط برقرار کند.

ر مورد نظر در انتهای پنجره سیم و در بخش نشان دهنده فهرست های موجود , می توانید رند

ایجاد کرده اید را  "new_render "خود را انتخاب کنید.در این مورد , رندری را که با نام 

 انتخاب کنید.
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کلیک کنید تا فرآیند لازم برای ثبت داده های سیم و ریب آغاز  goدر انتها بر روی دکمه 

 شود.

 ذخیره سازی مدل و صحنه: رندر نرم افزاری :  3گام 

موتور رندر رندری متوالی از فریم ها می گیرید ,  با استفاده از فایل های ریب شماهنگامی که 

به فایل های مدل رجوع  RunProgramیا  DSOدر طی رندر بوسیله ارتباط با مسیو از طریق 

از این رو ذخیره سازی مدل ها در صورتی که تغییری در آنها ایجاد شده باشد ,  خواهد کرد.

 رندر مهم می باشد.قبل از اجرای یک 

ذخیره  "man_render "مدل خود را با نام  File: Save agentبا استفاده از گزینه 

کنید.همچنین , از آنجایی که تمام اطلاعات مربوط به رندر ها و پارامتر های آن در صحنه می 

صحنه  File: Save setupباشد , باید صحنه را نیز ذخیره کنید.از این رو با استفاده از گزینه 

 ذخیره کنید. "render2 "خود را با نام 

 رندر با یک اسکریپت: رندر نرم افزاری :  1گام 

بعد از ثبت فایل ها در گام های قبلی , حالا شرایط برای رندر آماده می باشد.فرآیند رندر در 

های آن را خارج از برنامه مسیو انجام می شود , از این رو از برنامه مسیو خارج شود یا پنجره 

مینی مایز کنید و به جای آن ترمینال سیستم عامل را اجرا کنید تا با استفاده از خط فرمان آن , 

 به رندر صحنه بپردازید.

پوشه هایی را که درآن فایل های سیم و ریب ثبت شده اند را پیدا و اطمینان حاصل کنید که 

شه ای که مسیو را از آن اجرا کرده اید به پواین فایل ها به درستی در پوشه خود ثبت شده اند.

 "sh "وجود داشته باشد.پسوند باید  "render_script.sh"با نام  یبروید .در این پوشه فایل

فایل فایل به خاطر سیستم عامل لینوکس می باشد و در سیستم عامل های ویندوز این فایل با 

 می باشد. "bat "پسوند 
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در خروجی ثبت کنید , این فایل نیز در خروجی ثبت می  هر زمان که شما فایل های ریب را

شود.این فایل یک اسکریپت خط فرمانی می باشد و شامل یک سری دستورالعمل برای رندر 

 هر یک از فریم ها است که می تواند از طریق خط فرمان لینوکس یا ویندوز اجرا شود.

سطح دسترسی به  "chmod 755 render_script.sh "در لینوکس با استفاده از دستور 

 "فایل را تغییر دهید تا بتوانید آن را اجرا کنید.حال با استفاده از وارد کردن عبارت 

./render_script.sh"  فریم می باشد و  71می توانید این اسکریپت را اجرا کنید.این رندر

به همین خاطر رندر آنها زمان زیادی طول می کشد , چنانچه می خواهید این فرآیند را متوقف 

 استفاده کنید. ctrl-cکنید از کلید میانبر 

یا دیگر برنامه های مشابه , فایل های  fcheckدر پایان فرآیند فرآیند رندر , با استفاده از برنامه 

 مان پوشه فایل اسکریپت می باشند , را مشاهده کنید.تصویری حاصل که در ه

 نکات: رندر نرم افزاری :  92گام 

به دلیل راهکار مسیو برای رندر گرفتن , این کار به تعدادی از فایل ها نیاز دارد که باید در 

موقع رندر گرفتن در مکان درست خود باشند.چنانچه هر یک از فایل ها را به مکانی دیگر 

 دهید , عمل رندر ناموفق خواهد بود.انتقال 

 مسیو برای رندر یک صحنه نیاز به فایل های زیر دارد :

 می باشد( miفایل های ریب ) در صورت استفاده از موتور رندر منتال ری , نیاز به فایل های -

 فایل های سیم.-

 .فایل های مدل های موجود در صحنه-

 .ارتباط استفایل های اشکال هندسی که با مدل در -

 در فایل مدل با آنها در ارتباط است.که با متریال ها و شیدرها  tifفایل های تصویری با فرمت -

 فایل های پارچه در صورتی که از این ویژگی در مسیو استفاده کرده باشید.-
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 فایل های شیدر که معمولاً می توان آنها را در پوشه شیدر برنامه موتور رندر پیدا کرد.-

- massive.so  یاrun_program.exe  معمولاً در جایی که دیگر فایل های برنامه مسیو(

 است , قرار دارد (.

چنانچه هر یک از این فایل ها حذف یا جابه جا شده باشند , احتمالاً مشکلی در رندر ایجاد 

 خواهد شد.

 Velocityموتور رندر :  99گام 

را برای رندر فراهم کرده است که بر پایه رندری  Velocityمسیو همچنین , موتور رندر 

سخت افزاری می باشد و نیاز به موتور رندری خارجی برای رندر را رفع می کند.این نوع از 

 nVidiaکارت های گرافیک موتور رندر نیاز به کارت های گرافیکی پیشرفته ای نظیر 

Quadro .برای رندر دارد 

استفاده می کند.یک بخشی از این  OpenGLخاص  از شیدرهای Velocityموتور رندر 

می باشد , این امکان  OpenGLشیدر ها توسط مسیو فراهم شده است.از آنجایی که بر پایه 

وجود دارد که پیش نمایشی از مدل ها و سطح زمین را همانطور که در رندر ظاهر می شوند , 

 در پنجره نمایش صحنه دید.

 : ایجاد یک رندر  Velocityموتور رندر :  90گام 

به همان طریق که شما رندری نرم افزاری را برای صحنه ایجاد کردید , می توانید رندر سخت 

 افزاری را نیز ایجاد کنید.

 "render2 "چنانچه برنامه مسیو را بستید , یک بار دیگر آن را اجرا کنید و فایل صحنه با نام 

برای ایجاد رندر سخت افزاری پنجره رندر را باز را به داخل صحنه بارگزاری کنید.در ادامه 

 کنید.
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تعیین شده اند , از  "Velocity_pass"این رندر با استفاده از شیدر هایی که در لایه رندر 

 مدل ها و سطح زمین رندر خواهند گرفت.

در انتها الگوی فایل های تصاویر را به طریقی تعیین کنید که در پوشه ای که تمایل دارید , 

 ثبت شود.

 : پیش نمایش نتیجه ها Velocityموتور رندر :  93گام 

بر روی مدل ها وسطح را می توان در پنجره  OpenGLنتیجه واقعی از رندر سخت افزاری 

که از طریق render pass نمایش صحنه مشاهده کرد.برای این کار با استفاده از گزینه 

یک رندر جدید ایجاد  addبا کلیک بر روی دکمه 

تغییر  "new_Velocity"کنید و نامه آن را به 

بروید و لایه رندری  parametersدهید.سپس به تب 

می باشد را برای این  "Velocity_pass"را که به نام 

 رندر انتخاب کنید.
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را که  قابل دستیابی است , پنجره مربوطه را باز کنید و در این پنجره لایه رندری Viewمنوی 

 می باشد را انتخاب کنید. "GL "به نام 

بعد از انجام این کار , رندری کامل از مدل ها و سطح زمین در پنجره نمایش صحنه نشان داده 

این کار می تواند کامپیوترتان را کند و چنانچه کارت گرافیک کامپیوتر شما از رندر می شود.

نخواهد شد وشما نخواهید توانست پیش نمایشی سخت افزاری پشتیبانی نکند , این کار انجام 

 از رندر سخت افزاری را در پنجره نمایش صحنه مشاهده کنید.

 را انتخاب کنید. "-"در انتها برای بازگشت به حالت پیش فرض , لایه رندر 

 : خروجی یک تصویر متوالی Velocityموتور رندر :  94گام 

از فریم ها از طریق پنجره سیم انجام خواهد شد.هر  همانند رندر توسط رندرمن , رندری متوالی

چند با رندر سخت افزاری , تصویر نهایی با اجرای سیم , در خروجی ثبت خواهد شد و نیازی 

 به فایل های ریب نمی باشد.

اطمینان حاصل کنید قرار دهید. 31حال به پنجره سیم بروید و مقدار فریم ابتدایی را بر روی 

پارامتر ها در بخش خروجی یا ورودی فعال نمی باشند.سپس در بخش رندر که هیچ یک از 

 "که در انتهای پنجره سیم قرار دارد از فهرست رندر های موجود رندری را که به نام 

new_Velocity"  می باشد را انتخاب کنید و در انتها بر روی دکمهgo .کلیک کنید 

که در پنجره رندر و تب پارامتر ها مشخص کرده  بعد از اتمام فرآیند پنجره سیم به پوشه ای

می باشند و در این پوشه ایجاد شده اند را  tifاید بروید و فایل های رندر شده که با پسوند 

 مشاهده کنید.

 : ذخیره سازی صحنه Velocityموتور رندر :  97گام 

، صحنه موجود را با  File: Save setupدر انتها برای ذخیره سازی رندر با استفاده از گزینه 

 ذخیره کنید. "render3 "نام 

 دیگر توابع مسیو
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 متغیر های مدل و تغییرات

 مقدمه

متغیر های مدل به مسیو اجازه می دهد تا  به صورت تصادفی در ویژگی های یک مدل از یک 

جمعیت گروه تغییراتی را ایجاد کند و به کاربر اجازه می دهد تا با استفاده از یک مدل اصلی 

 متفاوتی را ایجاد کند.

اندازه یک متغیر ها می توانند در هر چیزی تغییر ایجاد کند , نظیر تکه ای از شکل هندسی , 

مدل  و بافت استفاده شده برای رندر.همچنین در مغز مدل می توان به متغیر ها دسترسی داشت 

 و با استفاده از آن بر روی هر نوع از رفتار مدل تاثیر گزاشت.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 

 در طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر خواهید داشت :

Variation/man_vary.cdl 

Variation/ground.obj 

Variation/ACT/man.actb 

Variation/ACT/manbind.amc 

Variation/Maps ( فیلم 6پوشه ای با  ) 

Variation/Geo ( فیلم 8پوشه ای با  ) 

 

 موجود می باشند. Variation / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی0گام 
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می باشند را در پوشه "  Variation "شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام های 

Video  را مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی  ایجاد و استفاده از متغیر هاپیدا کرده و روند

 که در ادامه گفته خواهد شد می توانید این روند را گام به گام فرا گیرید.

 : در مورد متغیرهای  مدل 3گام 

و در تب متغیر مدل ایجاد می شود و در دامنه ای که تعیین می  bodyمتغیر مدل در ماژول 

 کنید می تواند عددی تصادفی را تعیین کنید.

به ازاء قرار گیری نمونه های مدل در صحنه , هر یک از متغیر های آن مدل , مقداری تصادفی 

رت تصادفی در دامنه تعیین شده تولید می کنند.با استفاده از این متغیر ها می توان به صو

بلندی آن ایجاد کرد یا با استفاده از آنها در تغییراتی در ویژگی های فیزیکی یک مدل نظیر 

 مغز مدل حالات وشخصیتی متفاوت برای هر یک از مدل ها در نظر گرفت.

 : تنوع در جمعیت : ایجاد متغیر های مدل 4گام 

یی را برای آن ایجاد می کنیم تا با وارد صحنه خواهیم کرد و متغیر هادر این تمرین , مدلی را 

 استفاده از آن جمعیت کوچکی که نسبت به هم متفاوت می باشند را ایجاد کنیم.

می باشد و در  "man_vary ", مدلی را که به نام  File: Load agentبا استفاده از گزینه 

 پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را وارد صحنه کنید.

بروید و  bodyاولین گام برای تنوع در جمعیت , ایجاد متغیر ها می باشد , از این رو به ماژول 

بروید.در این  variablesدر پنجره ویرایش که در پایین محیط کاری گره وجود دارد به تب 

 کلیک کنید تا متغیری جدید ایجاد شود. addتب بر روی دکمه 
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تغییر  "height "بالای این تب قرار دارد , نام این متغیر را به با استفاده از فیلد متنی که در 

 تعیین کنید. 1.2تا  1.8دهید و میزان دامنه آن را بین 

 

به ر دیگر این روال را یک بار دیگر نیز تکرار کنید و اینبار نام آن را ببرای ایجاد یک متغی

"head_height" .تغییر دهید 

 متغیر از کاراکتر فضای خالی نمی توانید استفاده کنید.توجه داشته باشید که در نام 

را در فیلد متنی روبروی  "height/1"برای این متغیر به جای تعیین دامنه عددی , عبارت 

 , وارد کنید. exprپارامتر 

 

می باشد و متناسب با این تغییر  "height"دلیل این کار تغییر مقیاس مدل با استفاده از متغیر 

 سر مدل نسبت به اندام آن تغییر می کند.اندازه 

در تناسب اندام انسان ها , معمولاً تناسب سر با بدن آنها به این صورت می باد که در افرادی 

چثه آنها کوچک است سر بزرگتر می باشد و افرادی با جثه بزگ به تناسب آن دارای سر 

 کوچکتری می باشند.

 : تنوع در جمعیت : تغییر مقیاس مدل 7گام 
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تغییرات مورد در این گام متغیر های ایجاد شده در گام قبلی را بر مدل اعمال خواهیم کرد تا 

بروید و بر روی  varyنظر بر مدل و اثر آن اعمال شود.از همین رو به در پنجره ویرایشی به تب 

از فهرست نشان داده شده  کنید وکلیک قرار دارد  "scale "دکمه ای که در زیر عبارت 

 " را انتخاب کنید.height "گزینه 

 

حال با اعمال این متغیر , نمونه های مدل تحت تاثیر آنها قرار می گیرند و متناسب با مقدار 

از آنجایی که ما دامنه این متغیر را بین متغیر برای هر نمونه از مدل , مقیاس آن تغییر می کند.

دادیم , مقیاس هر یک از نمونه های مدل بین این مقدار متناسب با مدل اصلی قرار  1.2تا  1.8

 تغییر می کند.

 : تنوع در جمعیت : تنوع در مقیاس قطعه 6گام 

در این گام با استفاده از دیگر متغیر ایجاد شده , تنوع را در قطعه سر مدل اعمال خواهیم 

.برای بروید  "vary "کنید و سپس به تب کرد.برای این کار ابتدا قطعه سر مدل را انتخاب 

 "scale "اعمال تنوع در مقیاس سر نمونه های مدل , بر روی دکمه قرار گرفته در زیر عبارت 

کلیک  "head_height "کلیک کنید و این بار از فهرست نشان داده شده بر روی گزینه 

 کنید.
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از آنجایی که مقدار این متغیر بر این متغیر را بر روی قطعه سر مدل اعمال کردیم , حال که 

تعیین می شود , با ایجاد نمونه های مدل , آنهایی که دارای جثه  "height/1"اساس پارامتر 

بزرگتری هستند دارای سر کوچکتر , و آنهایی که دارای جثه کوچکتری هستند , دارای سر 

 .بزرگتری می شوند

 : تنوع در جمعیت : تنوع در تکسچر 5گام 

شما همچنین می توانید با استفاده از متغیر ها , انتخابی تصادفی از بین مجموعه ای از تکسچر ها 

داشته باشید.مدل که هم اکنون در صحنه قرار دارد , یک پیراهن پوشیده است  و در این گام 

 دل را فرا خواهید گرفت.م پیراهنشما نحوه نسبت دادن تصادفی تکسچر به 

 "حالت نمایش مدل را به شکل هندسی تغیر دهید و در ادامه گره شکل هندسی که به نام 

shirt" .یک گره متریال جدید ایجاد کنید و آن را در سمت حال می باشد را انتخاب  کنید

 راست گره شکل هندسی پیراهن قرار دهید.

 

بروید.در این  diffuseگره متریال ایجاد شده را انتخاب کنید و در پنجره ویرایش گره به تب 

قرار دارد کلیک کنید  "texture map "تب بر روب دکمه جستجو که در روبروی عبارت 

ی را که و در پوشه فایل های تکسچر که در پوشه معرفی شده برای این آموزش قرار دارد فایل
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فایل با نام های  4" می باشد را انتخاب کنید)در این پوشه short_sleeve_shirt1B.tif "با نام 

 نامگزاری شده است(. 4تا  1مشابه قرار دارد که از شماره 

 

همانطور که در پنجره نمایش صحنه مشاهده می کنید , پیراهن مدل به رنگ آبی تیره نشان 

 داده می شود.

 

ایجاد کنید , تمامی آنها پیراهنی را که به رنگ آبی می باشد را نمونه از مدل نیز  21چنانچه 

 4می پوشند.در این مرحله سعی می کنیم تا با استفاده از متغیری , انتخابی تصادفی از بین 

 تکسچر موجود برای هر یک از نمونه های مدل داشته باشیم.

 "texture map", مسیر فایل انتخابی در فیلدی متنی که در زیر عبارت  diffuseدر تب 

قرار دارد , نشان دهده می شود.با استفاده از دکمه چپ موس , بر روی این فیلد کلیک کنید , 

با کشیدن موس به سمت راست و یا با استفاده از دکمه های جهت نمای کیبورد , به سمت 

 د.انتهای مسیر انتخابی حرکت کنی
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جایگزین  "shirt_map "که در نام فایل قرار دارد را با عبارت  1ای این مسیر عدد در انته

 "باید به  "Maps/short_sleeve_shirt1B.tif "کنید.در واقع عبارت 

Maps/short_sleeve_shirt'shirt_map'B.tif" .تغییر پیدا کند 

 "از مقدار متغیر تکسچر پیراهن  با انجام این کار هر یک از نمونه های مدل برای انتخاب

shirt_map"  می باشد , استفاده می کند و با قرار دادن عدد مختص  4تا  1که دامنه آن بین

فایل تکسچر را برای خود انتخاب می کند.این کار در  4به خود به جای این پارامتر, یکی از 

 مدل ها ایجاد شود.نهایت سبب می شود تا تنوعی در پوشیدن پیراهن در جمعیتی از 

 : تنوع در جمعیت : تنوع در اشکال هندسی 3گام 

 با استفاده از گره انتخاب می توانید تنوعی در قرار گیری اشکال هندسی برای مدل ایجاد کنید.

 Geoکه در پوشه  "sweatshirt "یک گره شکل هندسی ایجاد کنید و شکل هندسی به نام 

 داخل صحنه بارگزاری شود.قرار دارد را انتخاب کنید تا به 

 "در ادامه یک گره انتخاب را ایجاد کنید و گره شکل های هندسی به نام های 

sweatshirt"  و" shirt" .را به این گره متصل کنید 

 

 "و در پنجره ویرایش گره بر روی دکمه ای که در عبارت گره انتخاب را انتخاب کنید 

variable"  از فهرست نشاده داده شده گزینه قرار دارد , کلیک کنید و" shirt_type"  را

 انتخاب کنید.
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باشد ,  1می باشد و در این مورد , هنگامی که مقدار متغیر  1تا  1دامنه عددی این متغیر بین 

 1می باشد , انتخاب می شود و زمانی که مقدار آن  "sweatshirt"شکل هندسی که به نام 

می باشد , انتخاب می شود.در صورتی که مقدار متغیر  "shirt"باشد شکل هندسی که نام آن 

 یک عدد صحیح نباشد , مسیو آن را به نزدیکترین عدد گرد می کند.

 : تنوع در جمعیت : قرار دادن نمونه ها در صحنه 1گام 

حال که تمامی تنظیمات به درستی بر روی مدل اصلی اعمال شد , نوبت به ایجاد چندین نمونه 

 اد جمعیتی متفاوت می رسد.ای ایجاز مدل بر

پنجره تغیین مکان را باز کنید و بر روی دکمه ای که مبین مولد دایره ای می باشد , کلیک 

کلیک کنید و در پنجره نمایش صحنه با کلیک  addکنید تا فعال شود.حال بر روی دکمه 

چپ موس و کشیدن آن , مولدی دایره ای در صحنه ایجاد کنید.در ادامه در پنجره تعیین مکان 

کلیک کنید  placeدر نظر بگیرید و بر روی دکمه  41تا  31را بین  numberمقدار پارامتر 

 و در انتها پنجره تعیین مکان را ببندید.
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ما جمعیتی را مشاهده خواهید کرد که در مقیاس مدل , مقیاس سر و تکسچر در نهایت ش

 پیراهن متنوع می باشند.

 : تنوع در جمعیت : دخیره سازی مدل و صحنه 92گام 

 "با نام  File: Save agentدر انتها مدل موجود در صحنه را با استفاده از گزینه 

man_vary2"  با استفاده از گزینه وFile: Save setup  صحنه را نیز نام ," 

man_vary2" .دخیره کنید 

 نکته ای در مورد جریان کاری : تنوع در جمعیت :  92گام 

بهتر است که با مدل اصلی که از طریق فایل مدل هنگامی که با متغیر مدل کار می کنید , 

متغیر ها را تنظیم و بارگزاری شده است , کار کنید و تنها زمانی به ایجاد نمونه از بپردازید که 

 مدل را ذخیره کرده اید.

مدل اصلی تمامی دستورالعمل ها و پارامتر ها را برای تنوع در ایجاد نمونه ها دارا می باشد , از 

 این رو ویرایش آن بر روی نمونه های مدل بعد از قرار گرفتن در صحنه , بی تاثیر می باشد.
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 تولید مثل

 مقدمه

مدل اجازه می دهد تا از طریق قطعه انتخابی , نمونه ای دیگر از به یک  "spawn "کانال 

مدلی را تولید کند.این ویژگی در تولید اجسام پرتاب شونده نظیر تیر یک کمان , گلوله یا 

یک  نارنجک دستی کاربرد دارد.همچنین با استفاده از آن می توان کاراکتر هایی نظیر هزاران 

 ی باشند را تولید نمود.موش که به سرعت در حال حرکت م

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 

 در طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر خواهید داشت :

Spawn/spawn.mas 

Spawn/bond.cdl 

Spawn/bullet.cdl 

 موجود می باشند. Spawn / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی 0گام 

می باشند را در پوشه "  Spawning" توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نامشما می 

Video  مشاهده کنید.همچنین با طی  تولید مدل توسط مدلی دیگر راپیدا کرده و روند

 مراحلی که در ادامه گفته خواهد شد می توانید این روند را گام به گام فرا گیرید.

 : نحوه ی کار تولید مثل 3گام 
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برای تولید یک مدل باید نام یک قطعه از مدل تولید کننده را به نام گروه مدلی که قرار است 

, تغییر دهید.محدودیتی در تولید یک مدل توسط تولید کننده نمی باشد , در واقع تولید شود 

 قادر می باشید که هر تعداد از نمونه های مدل را توسط تولید کننده , تولید کنید.

در این حالت شما باید دو مدل که مدل کمانداری دارید که تیر را پرتاب می کند.فرض کنید 

داشته باشید که یکی کماندار  و دیگری تیر می باشد.برای پرتاب تیر توسط کماندار ابتدا باید 

نام قطعه ای از مدل کماندار را به نام گروه مدل تیر تغییردهید.بعد از انجام این کار و یک سری 

 ت دیگر مدل کماندار قادر خواهد بود تا تیر هایی را پرتاب کند.تنظیما

بعد از ایجاد مدل تولید کننده و تولید شونده , نیاز با ایجاد یک خروجی دارید که به مسیو 

مدل تولید شونده را در مختصات محلی قطعه تولید کننده , ایجاد کند.عبارت استفاده بگوید 

 پیروی کند. ] نام قطعه تولید کنندهspawn: [از الگوی شده در کانال گره خروجی باید 

هر زمان که گره خروجی فعال شود , قطعه تعیین شده از مدل تولید کننده , مدلی که باید 

 تولید شود را تولید می کند.

 : تولید مثلی ساده : ایجاد یک مدل تولید کننده 4گام 

را تولید  "bullet "که در ادامه مدلی با نام ایجاد خواهیم کرد  "gun "در ابتدا مدلی با نام 

 کند.

بروید.در این ماژول قطعه ای از نوع مکعب ایجاد  bodyبرنامه مسیو را اجرا کنید و به ماژول 

 تعیین کنید. "bullet "کنید و نام آن را 

 

را تولید خواهد کرد و این مدل , خود یک مدل  گلولهتوجه داشته باشد که این مدل , مدل 

 نمی باشد. گلوله
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و در محیط کاری گره در فضایی خالی کلیک کنید تا مدل در حالت  bodyدر ماژول 

 "new "همانطور که در پنجره ویرایشی می بینید , نام این مدل در حاضر انتخاب قرار گیرد.

 مب باشد.

 

آن را  File: Save agentتغییر دهید و در انتها با اشتفاده از گزینه  "gun "نام این مدل را به 

 ذخیره کنید. "gun "با نام 

 شونده: تولید مثلی ساده : ایجاد یک مدل تولید  7گام 

را برای مدل اسلحه ایجاد خواهیم کرد.برای این کار در ابتدا با استفاده  گلولهدر این گام مدل 

 تعیین کنید. "bullet "مدلی جدید را ایجاد کنید و نام آن را  File: New agentاز گزینه 

مدلی را ایجاد می کنید , سبب می  File: new agentهنگامی که شما با استفاده از گزینه 

بروید و  bodyمی باشد , ایجاد شود.به ماژول  tubeشود که مدلی که شامل قطعه ای از نوع 

به دنبال این قطعه  در محیط کاری گره بگردید.چنانچه نتوانستید این گره را ببینید , با استفاده 

 , تمامی گره ها ی موجود را در مرکز محیط کاری گره قرار دهد. ctrl-aاز کلید میانبر 

 "به تب حال که گره مورد نظر را پیدا کردید , آن را انتخاب کنید و در پنجره ویرایش گره 

shape"  بروید.در این تب مقدار پارامتر هایlength  وradius  و  1.15را به ترتیب به

کلیک کنید تا جهت قرار گیری قطعه در راستار  "z "تغییر دهید.همچنین بر روی دکمه  1.25

 قرار گیرد. zمحورد 
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ه تولید کننده حرکت برای آنکه گلوله از مبداء شروع شود تا در موقع تولید آن از مبداء قطع

بروید و مقدار  shapeکند در محیط کاری گره در فضایی خالی کلیک کنید و سپس به تب 

تعیین کنید.برای آنکه تیر سرعتی داشته باشد و بعد از شلیک از گلوله به سمتی  1را  tyپارامتر 

انال آن بروید و یک گره خروجی ایجاد کنید.در این گره در ک brainحرکت کند به ماژول 

قرار  1.5, مقدار آن را بر روی  5تا  1را وارد کنید و ضمن تعیین دامنه آن بین  "tz "عبارت 

حرکت می  zدهید.حال اگر شبیه سازس را اجرا کنید خواهید دید که گلوله در راستای محور 

 کند.

ذخیره  "bullet0 "مدل گلوله را با نام  File: Save agentدر انتها , با استفاده ازگزینه 

 کنید.

 بررسی نام گروه ها: تولید مثلی ساده :  6گام 

از آنجایی که تولید کردن مدل بستگی به نام گروه دارد , از این رو اطمینان از درست بودن نام 

 بروید تا به بررسی این موضوع بپردازید. sceneگروه , مهم می باشد.به همین خاطر به ماژول 
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می باشد در  "bullet "ین ماژول می بینید نام گروه برای مدل گلوله به نام همانطور که در ا

می باشد.این به خاطر آن است که این نام  "new "حالی که نام گروه برای مدل اسلحه به نام 

 پیش فرض برای مدلی که در مسیو ایجاد می شود , می باشد.

تواند تغییراتی در نام گروه یا مدل کار هایی نظیر بار گزاری یک مدل بیش از یک بار می 

ایجاد کنید به همین خاطر به بررسی نام مدل ها و گروه  آنها می پردازیم تا مشکلی در حین 

تولید مدل پیش نیاید.در این مورد نیز نام گروه مدل گلوله که قرار است توسط مدل اسلحه 

 شلیک شود , درست می باشد و نیازی به تغییر در نام آن نیست.

 تعیین مکان مدل تولید کننده: تولید مثلی ساده :  5گام 

( می پردازیم و نیازی به تعیین مکان gunدر این مورد تنها به تعین مکان مدل تولید کننده )

( نمی باشد چرا که مدل گلوله توسط اسلحه شلیک می شود .در bulletمدل تولید شونده )

 ای از مدل گلوله ایجاد می شود.واقع با هر بار شلیک توسط اسلحه , نمونه 

پنجره تعیین مکان را باز کنید و در این پنجره بر روی دکمه ای که مبین مولد نقطه ای می باشد 

کلیک کنید و در پنجره نمایش صحنه با  add, کلیک کنید تا فعال شود.حال بر روی دکمه 

کلیک بر روی مرکز صحنه , آن را در همان قسمت قرار دهید.در ادامه مقدار پارامتر های 

number  وdistance  قرار دهید.در پنجره تعیین مکان اطمینان  1و  2را به ترتیب بر روی

قرار دارد و گروهی که می باشد در حالت انتخاب  "new "گه گروهی که با نام حاصل کنید 

 می باشد در حالت انتخاب قرار ندارد. "bullet "با نام 



                                     
   643 

 آموزش نرم افزار مسیو

نمونه های مدل  "ctrl-p "در انتها پنجره تعیین مکان را ببندید و با استفاده از کلید میانبر 

 مربوط به مدل اسلحه را ایجاد کنید.

 کننده فعال کردن کانال تولید: تولید مثلی ساده :  3گام 

دو مدل در صحنه قرار دارد , می توانید مدلی را توسط مدل دیگر تولید کنید.برای این  حال که 

بروید و  brainبروید و گره مدل اسلحه را انتخاب کنید.سپس به ماژول  sceneکار به ماژول 

را  "bullet:spawn"یک گره خروجی ایجاد کنید.در کانال این گره خروجی نیز عبارت 

 وارد کنید.

 ادامه یک گره زمان سنج نیز ایجاد کنید و آن را بخ گره خروجی متصل کنید.در 

 

هر زمان که گره خروجی فعال شود , اسلحه یک گلوله شلیک می کند.به صورت پیش فرض 

حرکت می کند و دوباره به ابتدا باز می گردد.این ترکیب  1تا  1گره زمان سنج در هر ثانیه از 

 در هر ثانیه یک گلوله شلیک شود.در نهایت سبب می شود که 

هم اکنون شبیه سازی را اجرا کنید تا نتیجه کارهایی که تا به اینجای کار انجام دادید را 

 خودتان مشاهده کنید.

 ذخیره سازی مدل و صحنه: تولید مثلی ساده :  1گام 

آن می  از آنجایی که شما تغیراتی در مدل اسلحه ایجاد کردید نیاز به ذخیره سازی مجدد

باشد.همچنین با تعیین مکان مدل اسلحه , نیاز به ذخیره صحنه نیز می باشد تا اطلاعات حاصل 

 از مکان مدل اسلحه در آن ذخیره شود.
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 :Fileضمن اطمینان از اینکه مدل اسلحه در حالت انتخاب قرار دارد , با استفاده از گزینه 

Save agent  آن را با نام" gun"  ذخیره کنید.همچنین صحنه را نیز با استفاده از گزینه

File: Save setup  با نام" basic_spawning" .ذخیره کنید 

 مثالی دیگر : تنظیم مدل موجود برای تولید:  92گام 

ود و دارای رفتار مغزی خاص خود در این مثال , مدل تولید کننده دارای چندین قطعه خواهد ب

 باشد. می

می باشد  "spawn "فایل صحنه ای را که به نام  "File: Load setup "ده از گزینه با استفا

 و در پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را بارگزاری کنید.

, مدل ها را در مکان تعیین شده قرار دهید.شما در این صحنه  ctrl-pبا استفاده از کلید میانبر 

مدلی را همراه با اسلحه و مدل گلوله که به رنگ قرمز می باشد را مشاهده می کنید.چنانچه 

 شبیه سازی را اجرا کنید متوجه خواهید شد که هر دو مدل دارای ساختار مغزی می باشند.

بروید.در این ماژول قطعه ای که به نام  bodyبه ماژول مدلی که اسلحه دارد را انتخاب کنید و 

" gun" نتخاب کنید.این قطعه در ادامه گلوله را شلیک خواهد کرد , اما مشکل می باشد را ا

به  "gun "کنونی آن هم اکنون آن است که به نام مدل گلوله نمی باشد.از این رو نام آن را از 

" bullet" .تغییر دهید 

بروید و یک گره خروجی را  brainشلیک گلوله توسط این قطعه به ماژول  در ادامه برای

را در کانال این گره خروجی وارد و سپس  شبیه  "bullet:spawn "ایجاد کنید.عبارت 

 نوار لغزنده گره خروجی را به صورت دستی بین سازی را اجرا کنید.در طی اجرای شبیه سازی 

 سلحه شلیک شود.حرکت دهید تا گلوله توسط ا 1تا  1
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همچنین , همانند دفعه قبل می توانید یک گره زمان سنج را به آن متصل کنید تا در هر ثانیه 

 یک گلوله شلیک کند.

 مثالی دیگر : ذخیره سازی مدل:  99گام 

, مدلی را که همراه با اسلحه می باشد را با نام  File: Save agentدر انتها با استفاده از گزینه 

" bond2"  ذخیره کنید.از آنجایی که مدل را با نامی جدید ذخیره کردید , نیاز است تا

 File: Saveصحنه را که به فایل مدل ارجاع دارد , ذخیره کنید.از این رو با استفاده از گزینه 

setup  با نام" spawn2" .ذخیره کنید 

 متغیرهای مغز

 مقدمه 

مغز مدل ایجاد کنید.هنگامی که مسیو این اجازه را به شما می دهد تا بتوانید متغیر هایی را برای 

گره خروجی مقداری را به کانالی می فرستد که وجود ندارد , متغیر مغزی ایجاد می شود که 

قادیر این مقدار را در خود ذخیره می کند.در نهایت نیز می تواند با استفاده از گره ورودی به م

این متغیر ها دسترسی داشت.علاوه بر این متغیر ها که کاربر ایجاد می کند , مسیو متغیر های از 

پیش تعریف شده ای را نیز دارد که می توان از طریق کانال های ورودی به آنها دسترسی 

 داشت.
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کاراکتر فضای در هنگام تعیین نام متغیر باید توجه داشته باشید که با عدد شروع نشود , شامل 

 خالی نباشد و هم نام با هیچ یک از کانال ها و متغیر های موجود نباشد.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 در طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر خواهید داشت :

Variables/boxes.mas 
Variables/box.cdl 
Variables/grid_1.obj 
Variables/river.tif 

 موجود می باشند. Variables / Tutorial Filesین فایل ها در شاخه ا

 : فیلم آموزشی 0گام 

می باشند را در "  Brain Variables" شما می توانید فیلم مربوط بی این قسمت که به نام

پیدا کرده و روند ایجاد یک متغیر مدل را مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی  Videoپوشه 

 که در ادامه گفته خواهد شد می توانید این روند را گام به گام فرا گیرید.

 : بارگزاری صحنه 3گام 

می  "boxes "فایل صحنه ای را که به نام  File:load setupدر ابتدا با استفاده از گزینه 

پوشه مربوط به این آموزش قرار دارد را بارگزاری کنید.سپس با استفاده از گزینه  باشد و در

File:load terrain map  فایل تکسچری را که به نام" river"  می باشد , به سطح

 زمین اختصاص دهید.
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نمونه های مدل را در مکان تعیین شده قرار دهید و بعد از  ctrl-pحال با استفاده از کلید میانبر 

انجام این کار , شبیه سازی را اجرا کنید.همانطور که مشاهده می کنید نمونه های مدل ایجاد 

شده , شروع به حرکت بر روی سطح می کنند و به محض آنکه بر روی قسمتی از سطح که 

 ندتری به مسیر خود ادامه می دهند.بافت آن آبی می باشد قرار بگیرند با سرعت ک

 مغز: ایجاد متغیر  4گام 

در این گام متغیر مغز را ایجاد خواهیم کرد که بتوان از آن در کاربرد هایی مورد نیاز است , 

استفاده کرد.برای ایجاد متغیر در ابتدا یک گره خروجی جدید ایجاد کنید و عبارت 

"effort" .همچنین بر روی دکمه را در کانال آن وارد کنیدspeed  نیز کلیک کنید تا فعال

 شود.

 

از آنجایی که در این صحنه هیچ متغیری و هیچ یک از کانال های از پیش تعریف شده به این 

 نام نمی باشد , این نام , به عنوان نام یک متغیر مغز در نظر گرفته می شود.

 خواندن مقدار متغیر مغز ایجاد شده:  5گام 

برای خواندن مقدار متغیر باید یک گره ورودی ایجاد کنید و در فیلد منبع آن نام متغیر را وارد 

" را effort"کنید.در این مورد نیز یک گره ورودی ایجاد کنید و در فیلد منبع آن عبارت 

 وارد کنید.
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در این گره فعال  speedحال مقدار گره خروجی متغیر را تغییر دهید.از آنجایی که دکمه 

شده است این مقدار میزان افزایش یا کاهش متغیر را در واحد ثانیه تعیین می کند.چنانچه 

مقدار این گره مثبت باشد , مقدار متغیر به میزان مقدار وارد شده در واحد ثانیه افزایش می یابد 

 کاهش می یابد.و اگر مقدار آن منفی باشد , مقدار متغیر به همان نسبت در واحد ثانیه 

 هم اکنون مقادیر مثبت و منفی را برای این گره در نظر بگیرید و شبیه سازی را اجرا کنید.

 کاربرد متغیر مغز : تعیین انرژی مدل:  6گام 

در ادامه مقداری را به عنوان انرژی اولیه مدل تعیین می کنیم و با استفاده از متغیر مغز ایجاد  

شده , تدبیری اتخاذ خواهیم کرد که هر چه مدل بر روی قسمتی از سطح که بافت آن آبی 

از انرژی آن کاسته شود و در نهایت مدلی که تمام انرژی آن به اتمام رسیده رنگ می باشد , 

 متوقف شود. است

در پنجره ویرایش گره ,  manualیک گره از نوع نویز ایجاد کنید و با کلیک بر روی دکمه 

قرار دهید.در ادامه یک گره ورودی نیز ایجاد کنید و ضمن  6.0مقدار این گره را بر روی 

قرار دادن این گره در سمت راست گره نویز , گره نویز را به آن متصل کنید.همچنین عبارت 

"input * 10"  را در فیلد منبع گره ورودی وارد کنید.همانطورکه می دانید گره ورودی

تولید می کنید.با وارد کردن عبارت گفته شده در فیلد منبع گره ورودی  1تا  6عددی بین 

سبب می شود تا مقدار عددی وارد شده به گره ده برابر شود.همانطور که در گره ورودی نیز 

تعیین کردیم و مقداری که هم اکنون گره ورودی نشان می  6.0ار گره نویز را می بینید ما مقد

 می باشد. 06دهد عدد 
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با این کار ما انژی اولیه مدل را برای حرکت تعیین کرده ایم.از این رو نام گره ورودی را به 

"starting energy" .تغییر دهید 

 ماندهکاربرد متغیر مغز : تعیین انرژی باقی :  7گام 

در ادامه یک گره ورودی جدید ایجاد کنید و آن را را در سمت راست گره ورودی قبلی قرار 

را وارد کنید و نام این گره را به  "input-effort"دهید.در فیلد منبع این گره عبارت 

"energy remaining"  تغییر دهید و در نهایت گره ورودی قبلی را به این گره متصل

ایجاد شده هنگامی که مدل بر روی بافت آبی سطح قرار گیرد فعال که متغیر  کنید.از آنجایی

 می شود , این گره نیز به همان مقدار از انرژی مدل می کاهد و نتیجه را نشان می دهد.

 

حال یک گره ورودی دیگر نیز ایجاد کنید و آن را در بالای گره ورودی قبلی قرار دهید و این 

نشان دهنده انرژی اولیه را به این گره متصل کنید.درفیلد منبع این گره بار نیز گره ورودی 

 %"را وارد کنید و نام گره را به  "input / (input – effort)"ورودی عبارت 

energy remaining"  تغییر دهید.همانطور که از فرمول عبارت وارد شده در فیلد منبع

 اقی مانده را محاسبه می کند.گره ورودی مشخص است , این گره درصد انرژی ب
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 کاربرد متغیر مغز : گره های فاز:  8گام 

در این گام با استفاده از گره های فاز ایجاد شده تعیین خواهیم کرد که در صورتی که درصد 

انرژی مدل کاهش پیدا کند , به تدریج رنگ مدل به قرمز تغییر کند در نهایت اگر انرژی مدل 

 کمتر شد , متوقف شود.از مقدار تعیین شده 

برای انجام کار های گفته شده در پاراگراف قبلی , یک گره فاز ایجاد کنید و آن را در 

روبروی گره ورودی که درصد انرژی باقی مانده را تعیین می کند , قرار دهید.حال گره 

ورودی مورد نظر  را به این گره متصل کنید در پنجره ویرایش گره مربوط به گره فاز ایجاد 

می باشد کلیک کنید تا فعال شود.سپس  zمه ای که مبین منحنی از نوع شده , بر روی دک

 1و مقدار نقطه کنترلی سمت راست را بر روی  6نقطه کنترلی سمت چپ را بر روی مقدار 

" می باشد , red"قرار دهید.در نهایت نیز این گره فاز را به گره غیرفازی سازی که به نام 

 متصل کنید
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که هر چه درصد انرژی باقی مانده مدل کاهش می یابد , رنگ آن نیز این کار سبب می شود 

 به تدریج به قرمز تغییر پیدا کند.

در ادامه یک گره فاز دیگر نیز ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره ورودی که مقدار 

انرژی باقی مانده را محاسبه می کند , قرار دهید و گره ورودی را به این گره ورودی وصل 

می باشد ,  zنید.در پنجره ویرایشی این گره نیز بر روی دکمه ای که مبین منحنی از نوع ک

 و نقطه کنترلی سمت را 6.60کلیک کنید و سپس مقدار نقطه کنترلی سمت چپ را بر روی 

تغییر دهید و در نهایت آن  "exhausted"قرار دهید.نام این گره فاز را به  6.0را بر روی 

 می باشد متصل کند. "stop"زی سازی که به نام را به گره غیرفا

 

این کار نیز سبب می شود , زمانی که انرژی مدل از مقدارتعیین شده کمتر شد شروع به کاهش 

 سرعت کند و در نهایت متوقف شود.

 : کاربرد متغیر مغز : ذخیره سازی مدل و صحنه  8گام 

  "box "مدل موجود در صحنه را با نام   File: save agentدر نهایت با استفاده از گزینه 

 ذخیره کنید. "boxes"صحنه را با نام setup   File: saveوبا استفاده از گزینه

 laneکار با ابزار 

  مقدمه
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گاهی اوقات نیاز است مسیری در صحنه مشخص شود تا مدل ها طبق آن بتوانند در صحنه 

 flowبرای تعیین مسیر راه های مختلفی تعبیه شده است که می توان به ابزار های حرکت کنند.

field  وlane  اشاره داشت , البته ابزارlane  دارای کنترل بهتری می باشد.با استفاده از این

ابزار می توان مسیر های گوناگونی نظیر مسیر حرکت ماشین ها در جاده , حرکت انسان ها در 

 پیاده رو یا مسیر حرکت کشتی ها را ایجاد کرد.

 : فایل های مورد نیاز برای این آموزش9گام 

 خواهید داشت :در طی این آموزش شما نیاز به فایل های زیر 

lane/ grid.obj 
lane/ lane.cdl 
lane/ lane.mas 

 موجود می باشند. lane / Tutorial Filesاین فایل ها در شاخه 

 : فیلم آموزشی 0گام 

 و " " lanes_01" های مربوط بی این قسمت که به نام های شما می توانید فیلم

lanes_02 "  می باشند را در پوشهVideo  مسیر با استفاده از پیدا کرده و روند ایجاد یک

مشاهده کنید.همچنین با طی مراحلی که در ادامه  و تشخیص مسیر توسط مدل را laneابزار 

 گفته خواهد شد می توانید این روند را گام به گام فرا گیرید.

 : مغزی ساده برای تشخیص مسیر : ایجاد مسیر 3گام 

مسیری را ایجاد خواهیم کرد تا مدل ضمن تشخیص آن ,  laneدر این گام با استفاده از ابزار 

 بر روی آن حرکت کند.

فایل سطح زمین  File:load terrainدر ابتدا برنامه مسیو را اجرا کنید و با استفاده از گزینه 

ارد را به داخل صحنه می باشد و در پوشه مربوط به این آموزش قرار د "grid "را که به نام 

 .پنجره مربوط به این ابزار را باز کنید Edit:Laneبارگزاری کنید.حال با استفاده از گزینه 
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کلیک کنید.حال شما با  addمه خط و سپس بر روی دکمه این پنجره ابتدا بر روی دکدر 

استفاده از دکمه چپ موس و کلیک بر روی نقاط مختلف سطح در پنجره نمایش صحنه , می 

را بر روی  widthمقدار پارامتر توانید مسیر مورد نظر خود را رسم کنید.برای این آموزش نیز 

 کنید.یک مسیر دایره بر روی سطح ایجاد  addقرار دهید و با کلیک بر روی دکمه  0

 

 0..6مقدار پارامتر رنگ را بر روی  بعد از رسم مسیر به شکل دایره ای , در پنجره مربوطه

را فعال کنید تا  به حالات نقطه بروید و دکمه مماس قرار دهید تا رنگ مسیر سبز شود و سپس

خطوط مماس نقاط بر روی مسیر و در پنجره نمایش صحنه نشان داده شود.هم اکنون با استفاده 

در انتها نیز پنجره ابزار  از این مماس ها , نقاط ابتدایی و انتهایی مسیر را بر روی هم منطبق کنید.

lane .را ببندید 

همانطور که احتمالاً متوجه شده اید , بعد از بستن پنجره مسیر های ایجاد شده بر روی سطح 

دیگر در پنجره نمایش صحنه نشان داده نمی شود.برای اینکه مسیر های ایجاد شده بر روی 
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 باز نمی باشد , در پنجره نمایش صحنه و بر روی سطح  laneسطح در مواقعی که پنجره ابزار 

 را فعال کنید. View:Lanesشود , باید گزینه  نشان داده

 مدل و تعیین مکان آن: مغزی ساده برای تشخیص مسیر : ایجاد  3گام 

در این گام مدلی مکعب شکل ایجاد خواهیم کرد و آن را بر روی مسیر ایجاد شده قرار 

 خواهیم داد.

سپس در حالی که این گره در بروید و یگ گره از نوع مکعب ایجاد کنید. bodyبه ماژول 

را به  zو  x  ,yمقدار پارامتر های  shapeحال انتخاب می باشد در پنجره ویرایش گره در تب 

 قرار دهید. 1.5را بر روی  tyبروید و مقدار پارامتر  restتغییر دهید و سپس به تب  1

 

فعال کردن و ضمن ز کنید پنجره ابزار تعیین مکان را با Edit:Placeحال با استفاده از گزینه 

قسمتی از مسیر ایجاد کنید.در ادامه مقدار , آن را بر  addمولد نقطه ای , کلیک بر روی دکمه 

قرار دهید تا جهت حرکت مدل در راستای مسیر قرار گیرد و  -6را در حدود  angleپارامتر

کلیک کنید تا نمونه ای از مدل بر روی مسیر ایجاد شود و در انتها  placeسپس بر روی دکمه 

 این پنجره را ببندید. closeبا کلیک بر روی دکمه 

 زی ساده برای تشخیص مسیر : حرکت مدل : مغ 4گام 

بروید و در این ماژول یگ گره خروجی ایجاد کنید.در کانال آن عبارت  brainبه ماژول 

"tz" قرار دهید. 6, مقدار آن را بر روی  11تا  1ن تعیین دامنه آن بین را وارد کنید و ضم 



                                     
   655 

 آموزش نرم افزار مسیو

 زی ساده برای تشخیص مسیر : تعیین موقعیت مدل در مسیر : مغ 7گام 

را در فیلد منبع آن وارد کنید.دامنه این  "lane.ox"یگ گره ورودی ایجاد کنید و در عبارت 

 تعیین کنید. 181تا  -181گره را بین 

 

و گره دو گره فاز ایجاد کنید و آنها را بر روی هم و در سمت راست گره ورودی قرار دهید 

.گره فاز بالایی را انتخاب کنید و بر روی  ورودی را به هر یک از این دو گره فاز متصل کنید

می باشد کلیک کنید تا فعال شود.سپس مقدار نقطه کنترلی  Sدکمه ای که مبین منحنی از نوع 

قرار دهید.نام این گره را  1و نقطه کنترلی سمت چپ را بر روی  11است را بر روی سمت ر

 تغییر دهید. "drift left"نیز به 

می  Zدر ادامه گره فاز پایینی را انتخاب کنید و این بار بر روی دکمه ای که مبین منحنی از نوع 

و نقطه کنترلی سمت  -11باشد کلیک کنید و سپس مقدار نقطه کنترلی سمت چپ را بر روی 

 تعیین کنید. "drif right"قرار دهید.نام این گره را  1راست را بر روی 
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ایجاد کنید و هر یک از آنها را در سمت راست یکی از گره های فاز قرار دهید  ANDدو گره 

تعیین کنید.همچنین  "drifting right"و گره پایینی را  "drifting left".نام گره بالایی را 

 روبروی آن متصل کنید. AND, هر یک از گره های فاز را به گره 

 

 زی ساده برای تشخیص مسیر : چرخش مدل بر روی مسیر : مغ 6گام 

را وارد کنید.دامنه این  "ry"یک گره خروجی دیگر نیز ایجاد کنید و در کانال آن عبارت 

 در نظر بگیرید. 181تا  -181گره را بین 

 

در سمت چپ گره خروجی  بر روی هم  را هاگره غیرفازی ساز ایجاد کنید و آن سهدر ادامه 

 هر یک از این سه گره را یک به یک به گره خروجی متصل کنید.ایجاد شده قرار دهید.

و  "right"  ,"straight"نام هر یک از گره های غیرفازی ساز را به ترتیب از بالا به پایین به 

"left"  تعیین کنید.در ضمن برای  181و  1,  -181تغییر دهید و مقدار آنها را نیز به ترتیب

می باشد , در پنجره ویرایش گره , دکمه  "straight "گره غیرفازی سازس وسطی که به نام 

else .را نیز فعال کنید 
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فازی  ایجاد کنید و ضمن قرار دادن هر یک از آنها در سمت چپ گره های غیر ORدو گره 

آنها را به گره های غیر فازی ساز روبروی آنها متصل  "left"و  "right"ساز با نام های 

 تغییر دهید. "go left"و پایینی را به  "go right"بالایی را به  ORکنید.نام گره 

 

 ANDو گره  "go right"به نام  ORمی باشد را به گره  "drifting left"به نام  AND  گره

 متصل کنید.  "go left" به نام ORرا به گره  "drifting right "به نام 
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شبیه سازی را اجرا کنید.همانطور که مشاهده می کنید مدل بر  spaceحال با استفاده از کلید 

 روی مسیر دایره ای شکل در طی شبیه سازی حرکت می کند.

 زی ساده برای تشخیص مسیر : تعیین مکان حرکت مدل بر روی مسیر : مغ 5گام 

را در منبع آن وارد کنید.مقدار دامنه این  "lane.x"گره ورودی جدید ایجاد و عبارت یگ 

با استفاده از این کانال می توانیم تعیین کنیم که مدل در در نظر بگیرید. 1تا  -1گره را بین 

 کدام قسمت از مسیر قراردارد.

 

دو گره فاز نیز ایجاد کنید و آنها را بر روی هم , در سمت راست گره ورودی ایجاد شده قرار 

می باشد را فعال  Sدهید.گره بالایی را انتخاب کنید و دکمه ای را که مبین منحنی از نوع 

قرار دهید.بر  1و سمت چپ را بر روی  1کنید.مقدار نقطه کنترلی سمت راست را بر روی 

کلیک کنید تا منحنی به صورت خطی در آید.نام این گره را نیز به  linearدکمه روی 

"right" .تغییر دهید 

در ادامه گره پایینی را انتخاب کنید و در پنجره ویرایش گره , بر روی دکمه ای که مبین 

می باشد کلیک کنید تا فعال شود.مقدار نقطه کنترلی سمت چپ را بر روی  Zمنحنی از نوع 

قرار دهید.برای این منحنی نیز حالت خطی را فعال کنید و نام  1و سمت راست را بر روی  -1

 تغییر دهید. "left"گره را به 
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جدید ایجاد کنید و هر یک از آنها را در روبروی یکی از گره های فاز قرار  ANDدو گره 

بالایی را  ANDره روبرویی آن متصل کنید و نام گ ANDدهید.هر یک از گره فاز را به گره 

 تغییر دهید. "left of lane"و پایینی را به  "right of lane"به 

 

با نام  AND" و گره go leftبا نام " OR" را به گره right of lane "با نام  ANDگره 

" left of lane را به گره "OR " با نامgo right.متصل کنید " 

عضویت بر روی داده های ورودی بدست آمده از با استفاده از ارزش گزاری که منحنی های 

اعمال کردند و قوانینی دیگر , مدل در طی شبیه سازی از وسط مسیر  "lane.x"طریق کانال 

به حرکت خود ادامه می دهد.چنانچه تمایل دارید که مدل از سمت داخل یا خارج مسیر به 

روی داده های حاصل از حرکت خود ادامه دارد نحوه ارزش گزاری منحنی های عضویت بر 

 را تغییر دهید. "lane.x"کانال 

در نهایت مغزی که تا به اینجای کار برای مدل طراحی کردیم به صورت شکل زیر خواهد 

 بود.
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 ذخیره سازی مدل و صحنهبرای تشخیص مسیر :  سادهزی : مغ 3گام 

 File: Saveمدل موجود در صحنه را با استفاده از گزینه  ی این بخش از تمریندر انتها

agent  با نام" lane"  و با استفاده از گزینهFile: Save setup  نام با , صحنه را نیز" 

lane" .دخیره کنید 

 زی پیچیده برای انتخاب مسیر : ایجاد مسیری دیگر: مغ 1گام 

ادامه تمرین قبلی , در این گام مسیر موجود بر روی سطح را حذف خواهیم کرد و دوباره در 

ایجاد می کنیم که این دو مسیر در بخش هایی بر روی  laneدو مسیر دیگر با استفاده از ابزار 

 هم قرار می گیرند.

یفت ,بر بروید و در حالات خط قرار بگیرد.ضمن فشردن کلید ش laneابتدا به پنجره ابزار 

کلیک  deleteبر دکمه  laneروی مسیر کلیک کنید تا انتخاب شود و سپس در پنجره ابزار 

 کنید تا مسیر انتخابی حذف شود.

را  widthدر ادامه بر رای ایجاد مسیری با رنگ سبز بر روی قسمتی از سطح مقدار پارامتر 

کلیک کنید و  add تعیین کنید.سپس بر روی دکمه 1.35و مقدارپارامتر رنگ را  1.2

مسیری دایره ای بر روی قسمت چپ سطح در پنجره نمایش صحنه , ایجاد کنید.چنانچه مسیر 

شما دقیقاً دایره ای نشده است یا ابتدا و انتهای آن منتطبق بر هم نمی باشد , به حالت نقطه 

 بروید و مماس  نقطه را نیز فعال کنید و به وایرایش مسیر ایجاد شده بپردازید.

این روند را برای ایجاد مسیر جدید نیز یک بار دیگر تکرار کنید ولی اینبار مقدار پارامتر رنگ 

تعیین کنید.توجه داشته باشید که در هنگام ایجاد این مسیر بخشی از آن بر روی  1.11آن را 

 مسیر قبلی قرار گیرد.
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گیرد , هم اکنون بر روی همانطور که می بینید نشانگری که نمونه آن بر روی آن قرار می 

به همین خاطر به پنجره ابزار تعیین مکان بروید و ضمن پایین نگه داشتن کلید ر قرار ندارد.یمس

 شیفت با استفاده از دکمه چپ موس بر روی آن کلیک کنید و آن را بر روی مسیر بکشید.

 زی پیچیده برای انتخاب مسیر : تشخیص رنگ مسیر: مغ 92گام 

به تشخیص رنگ مسیر خواهیم پرداخت تا مدل با  "lane.h"ا استفاده از کانال در این گام ب

استفاده از این ورودی داده بتواند تصمیم بگیرد که بر روی کدام مسیر به حرکت خود ادامه 

 دهد.

در ادامه دو را در فیلد منبع آن درج کنید. "lane.h "یک گره ورودی ایجاد کنید و عبارت 

گره فاز نیز ایجاد کنید و آنها را بر روی هم و در سمت راست گره ورودی قرار دهید.گره 

بالایی را انتخاب کنید و در پنجره ویرایش گره , بر روی دکمه ای که مبین منحنی از نوع 

lambda  می باشد کلیک کنید تا فعال شود.مقدار نقاط کنترلی را از چپ به راست به ترتیب

قرار دهید تا بدین وسیله رنگ سبز توسط این منحنی ارزش  1.36و  1.35,  1.34بر روی 

 تعیین کنید. "green"گزاری شود.نام این گره را نیز 

برای این گره نیز منحنی از نوع  "red"حال گره پایینی را انتخاب کنید و ضمن تغییر نام آن به 

lambda  این منحنی را به ترتیب از چپ به راست بر روی را تعیین کنید.مقدار نقاط کترلی

 قرار دهید. 1.12و  1.11,  1.1
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 "& green"متصل کنید و عبارت  ANDرا به تمامی گره های  "green"حال گره فاز با نام 

درج کنید.بعد از انجام این کار , از تمامی گره های  ANDرا در ابتدای نام تمامی گره های 

AND و ضمن اتصال گره فاز با نام  و آنها را کمی به پایین انتقال دهید یک کپی ایجاد کنید

"red"  به تمامی این گره هایAND  ایجاد شده , عبارت"green"  موجود در نام این گره

 تغییر دهید. "red"های را به 

, گره  "red & drifting left "با نام  ANDرا به گره  "drift left "فاز با نام همچنین گره 

, گره فاز با نام  "red & drifting right "با نام  ANDرا به گره  "drift right "فاز با نام 

" right"   را به گرهAND  با نام" red & left of lane"  و گره فاز با نام"left"  را به گره

AND نام  با" red &  right of lane" .متصل کنید 

 green &  right of "و   "red & drifting left "با نام های  ANDدر انتها گره های 

lane "  را به گرهOR  با نام" go right"  و گره هایAND  با نام های" red & drifting 

right"  و" red & left of lane"  را به گرهOR  با نام"go left" .متصل کنید 
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 زی پیچیده برای انتخاب مسیر : تعیین مسیر: مغ 99گام 

تدبیری را برای مغز مدل اتخاذ خواهیم کرد که در مواقعی که بر روی دو مسیر در این گام 

 قرار می گیرد , بتواند تصمیم بگیرد که بر روی کدام یک به مسیر خود ادامه دهد.

تعیین کنید.در ادامه یک گره  "?red or green"آن را  یک گره ورودی ایجاد کنید و نام

فاز ایجاد کنید و آن را در سمت راست گره ورودی قرار دهید و گره ورودی را به این گره 

 Sمتصل کنید.گره فاز ایجاد شده را انتخاب کنید و بر روی دکمه ای که مبین منحنی از نوع 

قرار دهید و نام این  1.5نقطه کنترلی را بر روی مقدار هر دو می باشد کلیک کنید تا فعال شود.

 تعیین کنید.  "decide which"گره فاز را 

 

ایجاد کنید و آنها را بر روی هم و در سمت گره فاز ایجاد شده قرار دهید.نام گره  ORدو گره 

اده از تغییر دهید.در این قسمت گره فاز را با استف "red"و پایینی را به  "green"بالایی را به 

متصل کنید و در  "green"با نام  ORایجاد می شود , به گره  ctrlمعمولی که با کلید اتصال 

ایجاد می  altاز اتصال نقیض که با استفاده از کلید  "red"با نام  ORاتصال گره فاز به گره 

 شود , استفاده کنید.
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حال با توجه با منحنی عضویت اعمال شده بر داده های گره ورودی و اتصالات موجود , 

فعال می شود و در  "green"با نام  ORشود , گره  1.5چنانچه مقدار ورودی بیش از 

 می باشد , فعال می شود. "Red"که با نام  ORباشد , گره  1.5صورتی که این مقدار کمتر از 

قرار  ORایجاد کنید و هر یک از آنها را در روبروی یکی از گره های  ANDدر ادامه دو گره 

 on "بالایی را  ANDروبروی آن متصل کنید.نام گره  ANDرا به گره  ORدهید و گره های 

green choose green"  و پایینی را" on red choose red" .همچنین تعیین کنید

و گره  "on green choose green "با نام  AND" را به گره green"گره فاز با نام 

 متصل کنید. "on red choose red "با نام  AND" را به گره red"فاز با نام 

 

ایجاد  ANDجدید ایجاد کنید و هر یک از آنها را در روبروی یکی از گره های  ORدو گره 

کنید.نام گره  روبرویی آن متصل ORرا به گره  ANDشده قرار دهید و هر یک از گره های 

AND  بالایی را"use green"  و پایینی را"use red" .تعیین کنید 

 & green "با نام های  ANDرا به گره های  "use greenبا نام   ORدر ادامه گره 

drifting left"  ," green & drifting right"  ," green & left of lane"  و" 

green &  right of lane"  و گرهOR  را به گره هایAND  با نام های" red & 

drifting left"  ," red & drifting right"  ," red & left of lane"  و" red &  

right of lane"  .متصل کنید 
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 red or green"در این لحظه اگر شبیه سازی را اجرا کنید و مقدار گره ورودی که به نام 

باشد , مدل بر روی مسیر به حرکت خود ادامه نخواهد دارد  1.5نیزکمتر از عدد   می باشد "?

.این به خاطر آن است که مغزی که تا به اینجای کار طراحی کرده ایم در دو حالت کار می 

کند و شرایطی که در آن مدل بر روی مسیر سبز رنگ است و مغز بر بر روی مسیر قرمز و یا 

پیش بینی نشده است.در ادامه به تفسیر این شرایط برای مدل خواهیم  بالعکس , برای مغز مدل

 پرداخت.

قبلی و در بالا و پایین آن  ORو  ANDایجاد کنید و آنها را در بین گره های  ANDدو  گره 

 تغییر دهید. "if! Green"و پایینی را به  "if! Red"قرار دهید.نام گره بالایی را به 

با نام  ANDرا به اتصالی معمولی و گره  "red"با نام  ORو گره  "green"گره فاز با نام 

"on red choose red"  با اتصالی نقیض , به گرهAND  با نام" if! Red"  متصل کنید و

و  "red"متصل کنید.همچنین گره فاز با نام  "use green"با نام  ORاین گره را به گره 

 on green choose"با نام  ANDولی و گره را به اتصالی معم "green"با نام  ORگره 

green"  با اتصالی نقیض , به گرهAND  با نام" if! green"  متصل کنید و این گره را به

 .متصل کنید "use red"با نام  ORگره 
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حال , شبیه سازی را اجرا کنید.همانطور که می بینید مدل بر روی مسیر به حرکت خود ادامه 

بر روی کدام مسیر به حرکت خود ادامه دهد بستگی به مقدار گره وردی که می دهد و اینکه 

باشد , مدل از  1.5است , می باشد.چنانچه این مقدار بیش از  "? red or green"به نام 

مسیر سبز رنگ استفاده می کند و در غیر انصورت از مسیر قرمز.شما می توانید در حین شبیه 

ی محل اشتراک مسیر ها , مقدار گره ورودی را تغییر دهید و سازی و قرار گرفتن مدل بر رو

 نتیجه خاصل را مشاهده کنید.
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فرض کنید که شما راننده یک ماشین می باشید.آیا تصمیماتی  که شما برای کنترل وسیله نقلیه 

طور حتم اینچنین نمی باشد و شما با توجه به خود می گیرید به صورت آنی می باشد؟به 

موانعی که در روبروی وسیله نقلیه شما در چند متر جلو تر می باشد تصمیماتی را برای کنترل 

 وسیله نقلیه می گیرید.

هنگامی که شما از کانال هایی که تا به اینجای کار برای این آموزش گفته شده است , در 

در سمت راست و  "look ahead"کنید , پارامتری به نام  کانال گره ورودی استفاده می

پایین پنجره ویرایش گره نشان داده می شود که با استفاده از آن شما می توانید میزان آینده 

 نگری را برای کانال مربوطه مشخص کنید.

 

مقدار این مقدار این پارامتر را می توانید به صورت دستی تعیین کنید وچنانچه تمایل دارید که 

پارامتر توسط مغز کنترل شود , باید یک گره ورودی و یا خروجی را با اتصالی از نوع نقیض 

به گره ورودی که این کانال ها در آن استفاده شده است , متصل کنید. در نهایت با این گره 

 اشید.خروجی یا ورودی می توانید کنترلی پویا بر روی این پارامتر در طی شبیه سازی داشته ب

 ذخیره سازی مدل و صحنه: مغزی پیچیده برای انتخاب مسیر :  93گام 

 File: Saveمدل موجود در صحنه را با استفاده از گزینه  ی این بخش از تمرین نیزدر انتها

agent  با نام" lane_complex"  و با استفاده از گزینهFile: Save setup  صحنه را نیز ,

 دخیره کنید. "lane_complex "نام با 

 

 

 


