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مقدمه

علمی که در کار جلوه کند بهترین نوع دانش است.  حضرت علی )ع(

خدایا تورا سپاس می گوییم که به ما فرصت تحقیق، تجربه و  نگارش این اثر  را در جهت اعتلای فرهنگ و دانش  
فرزندان این مرز و بوم  عطا فرمودی .

کتابی که هم اکنون در اختیار شما عزیزان قرار دارد حاصل سال ها تجربه و کار تعدادی از هنرآموزان رشته کامپیوتر استان 
خراسان جنوبی است که تلفیقی از تجربیات کلاس درس و نیاز حرفه ای بازار کار را به نگارش درآورده اند.

کتاب حال حاضر بر اساس استاندارد »کاربر گرافیکی محتوای آموزشی«  وزارت کار در دو بخش شامل نرم افزار های 
Illustrator و Moho جهت هنرجویان شاخه کاردانش و تمامی دانش پژوهان رشته کامپیوتر به تحریر در آمده است .

از آنجایی که هدف اصلی شاخه کاردانش و به طور کلی نیاز کشور عزیزمان در جهت توسعه پایدار، اشتغال فعال و کار آمد، 
تأکید بر مهارت آموزی است، ما نگارش محتویات فصل های کتاب را بر این اصل و هدف متمرکز کرده به طوری که علاوه 
بر نگارش مهارت محور مطالب کتاب در بستر نرم افزار، و تمرینات عملی پایان فصل ها، ساختار اصلی کتاب بر پایه پروژه 
از هنر آموزان محترمی که زحمت تدریس این کتاب را بر عهده دارند  بنابراین  محور بودن مطالب قرار داده شده است. 
خواهشمندیم علاوه بر مفاهیم نظری و تئوری کتاب، توجه ویژه ای بر مباحث عملی و حل تمرینات و پروژه های کتاب داشته 
باشند و از روش تدریس پروژه محور در ارائه مطالب کتاب به هنرجویان استفاده کنند. امید است این سبک از آموزش 
بتواند قدرت ابتکار، خلاقیت و در عین حال مهارت آموزی حرفه ای هنرجویان رشته کامپیوتر را بیش از پیش تقویت نماید.

در پایان ضمن تقدیر و تشکر فراوان از زحمات و حمایت های بی دریغ دفتر تألیف کتب درسی شاخه فنی و حرفه ای و 
کاردانش و کارشناسان محترم شان و تیم بررسی کننده ایشان در کمیسیون تألیفات شاخه کاردانش از شما هنرآموزان 
و هنرجویان و دانش پژوهان محترم تقاضا داریم با نظرات و پیشنهادات خود ما را در جهت رفع معایب این اثر راهنمایی 

فرمایید.
                                                                                                              مؤلفان            
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اهداف رفتاری  

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 قابلیت ها و توانایی های نرم افزار Illustrator را نام ببرد.
 با قسمت های مختلف پنجره برنامه آشنا شده و بتواند با آنها کار کند.

 بتواند ابزارهای موجود در جعبه ابزار را شناسایی کرده و به استفاده از آنها بپردازد.
 بتواند پنل ها را شناسایی کرده و به انجام عملیات با آنها بپردازد.

 بتواند در Help نرم افزار به جست وجو بپردازد.

فصل اول 

Adobe Illustrator توانایی کار با محیط
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Adobe Illustrator فصل اول : توانایی کار با محیط

1ـ1ـ آشنایی با Illustrator 2020 و کاربردهای آن

Illustrator به معنی تصویرگر یک نرم افزار گرافیکی برای طراحی و تصویر سازی است که با ابزار های مختلف 
موجود در برنامه می توان اقدام به خلق آثاربرداری و جلوه های گرافیکی بسیار جذابی کرد. از این نرم افزار 
برای طراحی لوگو، کشیدن نقشه های راهنما، کشیدن عکس و تصویربرداری، کشیدن طرح های اطلاع رسانی 
یا Info graphics و طراحی گرافیکی اوراق اداری، بروشور، تقویم، صفحات وب، چندرسانه ای و کاتالوگ هاي 

تبليغاتي می توان استفاده کرد.
این شرکت  و سایر محصولات   Photoshop نرم افزار  با  بنابراین  است.  آدوبی  نرم افزار محصول شرکت  این 

دارد. کامل  سازگاری 
قابلیت  دارای  که   Illustrator  2020 نسخه  گرفت،  خواهد  قرار  بررسی  مورد  کتاب  این  در  که  نسخه ای 

است. ابري  ذخيره سازي  شدن  اضافه  و  دنيا  روز  فناوري  با  سازگاري 
با رشد بسیار سریع اینترنت در سراسر جهان و استفاده فراوان از انواع دستگاه های الکترونیکی مانند: انواع 
رایانه ها، تلفن های همراه هوشمند، گجت ها و ... این ایده بوجود آمد که برای استفاده همزمان کاربران از چند 
دستگاه و قابلیت سریع دسترسی به اطلاعات در هر لحظه، نرم افزار های طراحی شده جدید دارای قابلیت 
رایانش ابری باشند به طوری که کاربران بتوانند اطلاعات خود را در یک فضای اختصاصی آپلود کرده و در هر 
لحظه و با هر دستگاهی که به اینترنت متصل است به اطلاعات خود دسترسی داشته و نیازی به کپی کردن 
یک نوع اطلاعات به صورت تک تک در دستگاه های متعدد نباشد، بدین لحاظ بعد از نسخه CS6، شرکت 
آدوبی به جای نسخه CS7، اقدام به طراحی نسخه CC با قابلیت رایانش ابری کرده است. به خاطر داشته 
باشید در این تکنولوژی در هر لحظه اطلاعات هر شخص مانند یک ابر بالای سر او و قابل دسترس برای او 

است.
البته از ویژگی های مهم این تکنولوژی آنست که به طور همزمان یک گروه از گرافیست ها می توانند فارغ از 
مکان جغرافیایی، بر روی یک پروژه به طور مشترک کار کرده و از همه مهم تر در هر لحظه به پروژه دسترسی 

داشته باشند. 
 ،Illustrator CC ما در این کتاب علاوه بر آشنایی با محیط برنامه و کاربرد ابزار ها و دستورات موجود در نرم افزار

به صورت عملی نیز، شما را با کاربرد های حرفه ای آن آشنا خواهیم کرد.

 Adobe Illustrator 2020 2ـ1ـ ویژگی ها و قابلیت های جدید نرم افزار نسخه

  طراحی آثاربرداری مختلف 

  پیاده سازی سریع تر و آسان تر ایده های طراحی در محیطی با ابزار های متنوع

  آماده سازی گرافیک برداری برای سایر نرم افزار ها

  پنل کنترل رنگ بسیار پیشرفته

  امکان کار کردن سریع و راحت با نقاط موجود در یک مسیر برداری

  قابلیت ویژه نرم افزاردر انجام عمل Crop، برای ایجاد برش های محدوده ای برای گرفتن خروجی 
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  قابلیت گروه بندی عناصر و آبجکت های طراحی، جهت ویرایش سریع و راحت آنها

  امکان تایپ متن سریع به خاطر وجود امکانات متنی کاراکتری و پاراگرافی

  Adobe Device Central CS6 ابزار طراحی گرافیکی برای تلفن همراه

  امکان گرفتن خروجی استاندارد جهت استفاده در محیط وب

 PDF قابلیت ایجاد خروجی های  

  امکان تولید گرافیک های متحرک و جلوه های ویژه بصری

Flash قابلیت ساخت نمادها و سمبل های گرافیکی برای سایر نرم افزار ها مانند  

  پشتیبانی از زبان فارسی

  قابلیت تایپوگرافی بسیار پیشرفته با ابزار مخصوص این کار

  قابلیت طراحی طرح های وکتور بسیار پیچیده با ابزار های بسیار پیشرفته

3ـ1ـ حداقل امکانات مورد نیاز سیستم برای نصب نرم افزار

  CPU: پردازنده چند هسته ای 64 بیتی

  OS: سیستم عامل ویندوز 10 نسخه 1809 و بالاتر

  RAM: 8 گیگابایت

  Graphic Processing Unit( GPU(: شرکت Adobe پیشنهاد می کند حداقل از کارت های گرافیکی 

یک گیگابایتی استفاده کنید. 
  Monitor Resolution: حداقل وضوح صفحه نمایش 678×1024 پیکسل می باشد که برای عملکرد 

بهتر توصیه می شود از صفحه نمایش با قدرت وضوح 1080×1920 پیکسل استفاده شود.
  Hard Disk: حداقل 2 گیگابایت فضا برای نصب

  CD/DVD Writer یا Flash Memory: برای قرار دادن خروجی نهایی بر روی لوح فشرده یا حافظه 

قابل حمل
  OpenGL: مشخصات سیستم با OpenGL 4/0 سازگار باشد.

  برای استفاده از فضای کاری لمسی در Illustrator، می بایست از یک تبلت یا مانیتور لمسی سازگار با 

ویندوز 10 استفاده کنید که در این مورد Microsoft Surface Pro 3 توصیه می شود.
1ـ 3ـ 1ـ شناخت اصول نصب نرم افزار: برای نصب نرم افزار Adobe Illustrator مانند سایر نرم افزار به 
پوشه نرم افزار رفته و فایل Setup.exe را اجرا می کنیم. نرم افزار پس از چک کردن سیستم از داشتن حداقل 

امکانات سخت افزاری جهت نصب پنجره صفحه بعد را نمایش می دهد.
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Adobe Illustrator فصل اول : توانایی کار با محیط

نکته حایز اهمیت در این مرحله این است که زبان مناسب برنامه مطابق تصویر بالا تعیین شود تا تنظیمات و 
امکانات فارسی نویسی به درستی در برنامه پیاده سازی شود. بعد از انجام تنظیمات گفته شده بر روی دکمه 

Continue کلیک کرده تا برنامه فرآیند نصب را ادامه دهد. 

شکل 1ـ1ـ پنجره نصب برنامه

شکل 2ـ1ـ پنجره نصب برنامه
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بعد از ایجاد یک سند جدید که در ادامه به آن می پردازیم، محیط اصلی برنامه Illustrator را می بینید. 
پنجره اصلی برنامه علاوه بر قسمت هاي معمولی مانند نوار دستورات، نوار ابزار و... که در ساير نرم افزارها وجود 

دارند، داراي كيسري بخش هاي اختصاصي نیز مي باشد که در شکل 5 ـ1 مشاهده می کنید:

)Home Screen( شکل 4ـ1ـ صفحه شروع

پس از انتخاب پایان موفقیت آمیز بودن نصب پنجره زیر نمایش داده می شود.

 Illustrator CC 4ـ1ـ آشنایی با قسمت های مختلف محیط

به محض اجرا کردن برنامه Illustrator وارد صفحه شروع یا Home Screen )شکل 4ـ1( خواهید شد:

شکل 3ـ1ـ پنجره نصب برنامه
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می توان   Window/Workspace مسیر  از   Essentials Classic حالت  به  برنامه  محیط کاری  تغییر  با 
سریع تر به قسمت های اصلی و ضروری برنامه دسترسی داشت. همانطور که مشاهده می کنید در پنجره فوق 

چند بخش اصلی وجود دارد که به معرفی هریک از این بخش ها می پردازیم:
1ـ4ـ1ـ نوار دستورات )Menu bar(: همانطور که مشاهده می کنید این نوار شامل 9 منوی اصلی 
است که در هر یک از این منو ها دستورات و زیرگزینه هایی برای انجام عملیات بر روی اثر گرافیکی مورد 
نظر وجود دارد که بعضی از این دستورها را در سایر نرم افزارهای گرافیکی مشابه نیز مشاهده کرده اید 
 )Effect  ،Object( نیز  گزینه ها  از  بعضی  حال  عین  در   .)Help و   Window  ،Edit ،View  ،File(

ایجاد شده اند.  Illustrator برای  اختصاصاً 
2ـ4ـ1ـ نوار کنترل )Control bar(: از آنجایی که بسیاری از ابزارهای موجود در جعبه ابزار برنامه دارای 
 )Control bar( ویژگی ها و تنظیمات اختصاصی برای انجام عملیات می باشند این موارد همواره در نوار کنترل
قابل دسترسی، تغییر و تنظیم می باشند. )شکل 5ـ1( به طوری که با تغییر پارامترهای موجود در این نوار می توان 
عملکرد ابزار انتخابی را تنظیم کرد. در صورتی که این نوار بر روی صفحه وجود ندارد کافی است به منوی 

Window رفته و گزینه Control را فعال کنید.
3ـ4ـ1ـ جعبه ابزار )Toolbox(: جعبه ابزار برنامه كه به طور پیش فرض در قسمت چپ پنجره اصلي قرار 
انتخاب، جابجایی، ترسیم و تصحیح و ویرایش، تایپ متن و بسیاری  ابزار های مختلفی برای  دارد و حاوی 
و  امكانات  اين  كمك  به  مي توانند  كاربران  که  است  تصویرسازی  و  طراحی  برای  دیگر  کاربردی  ابزار های 
یا  نمایش  برای  دهند.  انجام  خود  موردنظر  گرافیکی  پروژه های  روی  بر  را  مختلفي  عمليات  ويژه  ابزارهاي 
پنهان سازی جعبه ابزار می توانید از مسیر Window/Toolbars یکی از گزینه های Advanced )نمایش دو 

ستونی( یا Basic )نمایش یک ستونی( را فعال کرده یا از حالت انتخاب خارج کنید.

شکل 5 ـ1ـ پنجره اصلی برنامه و قسمت های مختلف آن
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جعبه ابزار برنامه می تواند به صورت تک ستونی یا دو ستونی بر روی صفحه نمایش داده شود که برای این 
منظور می توانید بر روی علامت  مربوط به پنل کلیک نمایید. نکته قابل توجه در مورد ابزارهایی است که 
در گوشه پایین و سمت راست آنها یک فلش کوچک به معنای گروه ابزاری وجود دارد، آنست که با کلیک بر 
روی ابزار و پایین نگه داشتن دکمه ماوس برای چند لحظه سایر ابزارهای موجود در این گروه نمایش داده 
خواهد شد و علامت فلش موجود در این قسمت به معنای وجود گروهی از ابزارهای مرتبط به هم می باشد 

که در ادامه در مورد آنها صحبت خواهیم کرد.

شکل 6  ـ1ـ جعبه ابزار و قسمت های مختلف آن
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5 ـ1ـ نحوه مرتب سازی پنجره فایل های باز شده در محیط کار

 نرم افزار Illustrator برای نمایش همزمان اسناد از دو روش شناور )Float( و زبانه ای )Tabbed( استفاده 
می کند. در حالت اول پنجره ها به صورت آزاد در صفحه قابل جابجایی هستند. در مقابل در روش زبانه ای 
با روش های متفاوتی پنجره ها می توانند در فضای موجود در صفحه چیده شوند. از امکانات بسیار کاربردی 
این نرم افزار، در نمایش همزمان چند فایل، استفاده از دکمه Arrange documents )شکل 8 ـ1( در بالای 
پنجره برنامه،کنار نوار دستورات است که شما می توانید به دلخواه هر یک از روش های مرتب سازی پنجره ها 

را انتخاب نمایید. برای اینکه بیشتر با این بخش و گزینه های آن آشنا شوید مراحل زیر را دنبال کنید:
1    چند فایل دلخواه را باز کنید.

2    به منوی Window و زیر منوی Arrange رفته و یکی از گزینه های زیر را انتخاب کنید: 
  Cascade: نمایش پنجره ها به صورت آبشاری

  Tile: نمایش پنجره ها به صورت کاشی

  Float In window: نمایش پنجره به صورت شناور

  Float All Windows: نمایش تمام پنجره ها به صورت شناور )شکل 7ـ1(.

  Consolidate All: تمامی پنجره فایل های باز شده به صورت زبانه ای بر روی صفحه قرار می گیرد. )شکل 

7ـ1(.

علاوه بر منوی Arrange می توان با کلیک بر روی آیکون Arrange Documents نیز از زیر منوی باز شده 
 Tile All Horizontally ،Tile All Vertically ،Tile All In Grid ،Consolidate All یکی از حالت های

و روش انتخابی تعداد پنجره ها )UpـUp ،2ـ3 و ...( را انتخاب کرد.
به عنوان مثال چهار فایل دلخواه را باز کرده تا به صورت زبانه ای در صفحه قرار داده شوند. سپس از بخش 
Arrange Documents، روش مرتب سازی Upـ 4 را اجرا کنید تا نحوه قرارگیری همزمان تصاویر در این 

روش نمایش داده شود.

شکل 7ـ1ـ مرتب سازی پنجره ها
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مکان نما را بر روی اولین ابزار از سمت چپ منتقل کنید. پس از چند لحظه مشاهده خواهید کرد 
که نام ابزار )Selection tool( و یک حرف میانبر )V( نمایش داده می شود. علاوه بر کلیک بر روی 

ابزار ها با زدن حرف مربوط به هر ابزار از صفحه کلید نیز می توانید ابزار مربوطه را انتخاب نمایید.
اگر به ابزار های موجود در جعبه ابزار دقت کنید مشاهده خواهید کرد در گوشه پایین و سمت راست 
بعضی از آنها مثلث کوچکی دیده می شود که به معنای وجود یک گروه ابزاری است به طوری که اگر 
بر روی این ابزار ها کلیک کرده و دکمه ماوس را برای چند لحظه پایین نگه دارید یا راست کلیک 
کنید، سایر ابزار های موجود در این مجموعه نمایان می شوند )شکل 9ـ1( البته با Alt+Click بر 

روی این ابزار ها نیز می توان نوع ابزار را در مجموعه ابزاری موردنظر تغییر داد.

6 ـ1ـ نحوه استفاده از ابزار ها در برنامه 

همانطور که در جعبه ابزار برنامه مشاهده کردید ابزار های متفاوتی در گروه های مختلفی وجود دارد که شما 
می توانید با انتقال مکان نما بر روی هر ابزار نام ابزار و حرف میانبر یا Hotkey انتخاب ابزار را مشاهده کنید.

در چه حالتی گزینه های Tile و Cascade زیر منوی Arrange فعال می شوند؟
سؤال

شکل 8  ـ1ـ مرتب سازی پنجره ها )حالت upـ3(

شکل 9ـ1ـ ابزارهای گروهی در جعبه ابزار

مثال
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به نظر شما با Alt+Click بر روی ابزار های گروهی جعبه ابزار چه اتفاقی می افتد؟
سؤال

نکته قابل توجه در مورد ابزار های گروهی نرم افزار Illustrator این است که با باز شدن گروه ابزاری موردنظر، 
در سمت راست زیر گروه باز شده علامت فلشی قرار دارد که می توان با کلیک بر روی آن، این ابزار ها را به 
صورت یک پنل مستقل در کنار دست طراح یا کاربر مورد نظر قرار داد تا عملیات انجام شده توسط این 
گروه ابزاری به راحتی و با سرعت بیشتری انجام گیرد )شکل 10ـ1( این امکان به خصوص در مورد ابزارهای 

ترسیمی مانند ابزار Pen بسیار مفید خواهد بود.

7ـ1ـ پنل ها 

سایر  روی  بر  که  دارد  وجود  کوچکی  پنجره های  پیش فرض  به طور  برنامه  اصلی  پنجره  راست  قسمت  در 
به صورت  برنامه  شدن  باز  با  همزمان  پنل ها  از  تعدادی  می دهیم.  پنل  عنوان  آنها  به  و  شده  باز  پنجره ها 
پیش فرض در پنجره اصلی نمایان می شوند. پنل ها در حقیقت به عنوان پنجره هایی برای مدیریت عملیات در 
حال انجام برنامه به کمک کاربر می آیند. به عنوان مثال بزرگنمایی، ترکیب رنگ، لایه ها، کانال ها، مسیر ها و 
به طور کلی کمک به کاربر برای انجام عملیات بر روی تصاویر مورد استفاده قرار می گیرند. ما در ادامه به طور 

اختصاصی به بررسی تعدادی از این پنل ها خواهیم پرداخت. 

شکل 10ـ1ـ جدا سازی ابزارهای گروهی از جعبه ابزار در یک پنل مستقل

بر روی ابزار های انتخاب Direct selection )ابزار اول از سمت راست( رفته و دکمه ماوس را پایین 
نگه دارید تا زیر مجموعه ابزار های آن نشان داده شود . با کلیک بر روی این ابزار، زیر مجموعه ابزاری 

آن را ببندید. 

مثال
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8 ـ1ـ نحوه استفاده از پنل ها در برنامه 

جدای از پنل هایی که با اجرای برنامه معمولاً بر روی صفحه نمایان می شوند، برای فعال کردن یک پنل و 
نمایش آن بر روی صفحه از منوی Window بر روی نام پنل مربوطه کلیک کنید.

همانطور که در پنجره برنامه مشاهده می کنید پنل هایی که وجود دارند به صورت گروهی قرار گرفته اند به 
طوری که هر گروه معمولاً از چند پنل تشکیل شده که برای استفاده از آنها لازم است بر روی زبانه مربوط به 

پنل کلیک نمایید. در این حالت پنل فعال بر روی سایر پنل ها قرار می گیرد. )شکل 11ـ1(

یکی از ویژگی های پنل ها در Illustrator، شناور بودن آنهاست به طوری که می توان با درگ کردن آنها را به 
هر نقطه ای از صفحه و در بالای هر پنجره ای که خواستید قرار دهید. 

هر پنل در گوشه سمت راست و بالای خود یک دکمه مدیریتی دارد که با کلیک بر روی این دکمه می توان 
دستورات اختصاصی مربوط به هر پنل را باز کرده و از آنها استفاده کرد. برای بستن می توانید روی دکمه 

مدیریتی مجدد کلیک کرده یا از کلید Esc استفاده کنید. )شکل 12ـ1(

شکل 11ـ1ـ گروه پنل ها و فعال کردن یک پنل

شکل 12ـ1ـ فعال کردن منوی پنل
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در پنل های گروهی چنانچه بخواهید ترتیب پنل ها را عوض کرده یا یک پنل را از گروه مربوطه جدا نمایید 
کافی است مراحل زیر را انجام دهید:

1    ابتدا بر روی آیکون مربوط به پنل موردنظر کلیک نمایید تا باز شود.
٢    در پنل باز شده بر روی زبانه پنل دلخواه رفته و با پایین نگه داشتن دکمه ماوس، آن را به بیرون درگ 

نمایید.
به عنوان مثال در پنل های برنامه بر روی پنل Color کلیک کرده تا باز شود سپس زبانه مربوط به این پنل 
را گرفته و به بیرون درگ نمایید. همانطور که مشاهده می کنید )شکل 13ـ1( پنل به صورت مستقل از سایر 

پنل ها بر روی صفحه شناور است.
برای قرار دادن مجدد آن در گروه مربوطه یا در محل کانال پنل ها که در سمت چپ و راست پنجره اصلی 
برنامه قرار دارد مجدداً زبانه پنل را گرفته و آن را در فضای نامبرده قرار دهید البته برای جای دهی پنل ها، 

نوار آبی رنگی در محل مربوطه ظاهر خواهد شد.

پنل ها مانند سایر پنجره ها قابلیت بستن، حداقل کردن و تغییر اندازه را دارند. البته تعداد معدودی از پنل ها 
نیز قابلیت تغییر انداره ندارند.

شکل 13ـ1ـ جدا کردن پنل از گروه

روی  بر  با کلیک  پنل،  باز کردن  از  بخواهید پس  لنگری، چنانچه  پنل های  از  استفاده  در هنگام 
صفحه، به صورت خودکار پنل بسته شود کافی است بر روی یکی از پنل ها کلیک راست کرده و 

گزینه Collapse Iconic PanelsـAuto را فعال نمایید.

نکته

)Status bar( 9ـ1ـ نوار وضعیت

این نوار که در قسمت پایین پنجره اصلی نرم افزار قرار دارد دارای بخش هایی شامل بخش بزرگنمایی سند، 
انتخاب صفحه کاری مورد نظر و بخش نمایش اطلاعات مربوط به فایل مورد نظر است.

برای نمایش اطلاعات مربوط به سند مورد نظر کافی است بر روی مثلث موجود در این بخش )شکل 14ـ1( 
کلیک کرده سپس با انتخاب گزینه Show زیر منوی مربوط به آن را باز نمایید:
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ArtBoard Name : نام صفحه کاری جاری را نمایش می دهد.
Current Tool  : نام ابزار فعال را نمایش می دهد.

Date and Time : تاریخ و ساعت جاری سیستم را نمایش می دهد.
Number Of Undoes : تعداد دفعات برگشت به حالت قبل را نمایش می دهد.

Document Color Profile : پروفایل مربوط به رنگ سند جاری را نمایش می دهد.

شکل 14ـ1ـ نوار وضعیت و منوی نمایش اطلاعات فایل

Help 10ـ1ـ شناسایی اصول به کارگیری

برای گرفتن اطلاعات کمکی در مورد محیط برنامه، ابزار ها، دستورات، کلید های میانبر و مفاهیم در نرم افزار 
Illustrator می توان از Help نرم افزار استفاده کرد.

برنامه Adobe Illustrator Help یک راهنمای کامل و کاربردی در مورد این برنامه و دستورات آن در اختیار 
کاربران قرار می دهد که برای استفاده از این راهنمای کاربردی از منوی Help دستور Illustrator Help را اجرا 
کرده یا ازکلید تابعی F1 استفاده می کنیم. با اجرای این گزینه )شکل 15ـ1( مشاهده خواهید کرد که به صورت 

آنلاین از سایت https://helpx.adobe.com امکان دریافت امکانات کمکی مورد نیاز کاربران فراهم می گردد.

Illustrator برنامه Help شکل 15ـ1ـ پنجره
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11ـ1ـ تنظيمات پیش فرض محیط کار

كه  مي گردد  تعيين  پيش فرض  به صورت  برنامه  اوليه  تنظيمات  اكثر  نرم افزار  كي  با  كار  در شروع  معمولاً 
Illustrator نيز اگر چه اين كار را انجام مي دهد ولي اين امكان را نيز براي كاربران خود فراهم كرده كه 
بتوانند با تعيين اولويت هاي مورد علاقه خود محيط برنامه را مطابق با شرايط ويژه و اختصاصي تنظيم نمايند 
كه انجام اين امر توسط دستور Preferences از منوی Edit ميسر مي باشد. یکی از مهم ترین تنظیماتی 
که لازم است در شروع کار انجام گیرد تعیین دیسک های چرک نویس )Scratch Disks( برنامه می باشد. 
انجام عمليات ویرایشی بر روی تصویر و ذخیره تغییرات اعمال شده در  همان طور كه مي دانيد در هنگام 
 RAM برای افزایش سرعت کار و امکان بازیابی مجدد فایل ها، علاوه بر حافظه Illustrator فایل، نرم افزار
 Scratch Disks از ديسك سخت به عنوان چر كنويس فايل هاي موقت خود استفاده ميك ند كه در بخش
مي توان محل ذخيره اين فايل ها را بر روي ديسك سخت سيستم تعيين کرد. در صورتی که این عمل انجام 
نشود به طور پیش فرض از درایو محل نصب برنامه برای ذخیره این گونه فایل ها استفاده می شود که پس 
از  لحاظ شما می توانید  بدین  نخواهد شد.  اجرا  برنامه  پر شدن فضای دیسک موردنظر،  به دلیل  از مدتی 
از  باز شده )شکل 16ـ1(  پنجره  در  اجرا کرده سپس  را   Performance Preferences دستور  زیرمنوی 
بخش ins & scratch disksـPlug نام اولین و دومین دیسک چرک نویس را تعیین کنید تا در صورت پر 

شدن دیسک اولیه از فضای دیسک های بعدی برای ذخیره فایل های موقت استفاده گردد.

شکل 16ـ1ـ تعیین دیسک های چرک نویس برنامه



16

خلاصه مطالب

  Illustrator برای طراحی لوگو، کشیدن نقشه های راهنما، کشیدن عکس و تصویربرداری، کشیدن 

طرح های اطلاع رسانی یا Infographics و طراحی گرافیکی اوراق اداری، بروشور، تقویم، صفحات وب، 
چندرسانه ای و کاتالوگ هاي تبليغاتي مورد استفاده قرار می گیرد.

بیتی،  پردازنده چندهسته ای 64  از:  عبارتند  نرم افزار  نصب  برای  نیاز سیستم  مورد  امکانات  حداقل    

سیستم عامل ویندوز 10 نسخه 1809، حداقل حافظه اصلی 8 گیگابایت، دیسک سخت دو گیگابایت،کارت 
گرافیک با حداقل حافظه یک گیگابایت و دقت صفحه نمایش 768×1024 پیکسل.

 ،)Tool box( ابزار  جعبه   ،)Menu Bar( دستورات  نوار  مانند  مختلفی  ازقسمت های  برنامه  پنجره    

نوار کنترل )Control Bar(، نوار وضعیت )Status Bar(، پنل ها )برای فعال کردن یک پنل از منوی 
Window بر روی نام پنل مربوطه کلیک کنید( تشکیل شده است .

 )Tabbed( و زبانه ای )Float( برای نمایش همزمان فایل ها از دو روش شناور Illustrator نرم افزار  

استفاده می کند. 
بر  علاوه  فایل،  در  شده  اعمال  تغییرات  ذخیره  و  تصویر  روی  بر  ویرایشی  عمليات  انجام  هنگام  در    

حافظه RAM از ديسك سخت به عنوان چر كنويس فايل هاي موقت استفاده مي شود كه توسط دستور 
Preferences از منوی Edit و در بخش Scratch Disks مي توان محل ذخيره اين فايل ها را بر روي 

ديسك سخت سيستم تعيين کرد. 

خودآزمایی

1    کاربردها و قابلیت های نرم افزار Illustrator را نام ببرید.
٢    پنجره اصلی نرم افزار Illustrator از چه بخش هایی تشکیل شده است؟

٣    کاربرد نوار کنترل در پنجره برنامه چیست؟
٤    جعبه ابزار برنامه از چه قسمت هایی تشکیل شده است؟ با استفاده از صفحه کلید چگونه می توان 

ابزاری را فعال کرد؟
٥    پنل چیست و چه استفاده ای از آن در نرم افزار Illustrator می شود؟

٦    دیسک چرک نویس یا Scratch Disks به چه منظور استفاده می شود؟

)Workshop Illustrator( کارگاه

1    پنل Color را از گروه آن جدا نمایید و سپس آن را بسته و مجدداً بر روی صفحه نمایش دهید.
٢    ابزارهای گروه Type را به شکل یک پنل مستقل روی صفحه قرار دهید.
٣    سه فایل دلخواه را باز کرده و پنجره ها را به حالت آبشاری نمایش دهید.
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٤    جعبه ابزار و نوار کنترل برنامه را مخفی کرده و دوباره نمایش دهید.
٥    اطلاعات مربوط به فایل جاری را از روی نوار وضعیت نمایش دهید.

پرسش های چندگزینه ای

١    برای نصب برنامه Illustrator حداقل مقدار RAM پیشنهادی چقدر است؟
د( 8 گیگابایت  ج( 6 گیگابایت	 ب( 4 گیگابایت	 الف(2 گیگابایت	

٢ کدام گزینه در نوار دستورات قرار گرفته و نحوه مرتب سازی پنجره ها را مشخص می نماید؟
	Arrange windows )ب 		 Float all windows)الف

Tabbed )د 	Arrange Documents )ج
٣    حداقل Ram کارت گرافیک برای اجرای نرم افزار Illustrator چقدر باید باشد؟

د( 1 گیگابایت  ج(512 مگابایت	 ب(2 گیگابایت	 الف( 256 مگابایت	
٤    برای تغییر نوع ابزار انتخاب شده در یک گروه از ابزارهای جعبه ابزار کدام کلیدها بکار می رود؟

د( Alt+کلید میانبر ابزار 	Double Click)ج 	Shift+Click)ب 	Alt+Click)الف
٥    برای نمایش پنل ها از کدام منو استفاده می کنیم؟

Select)د 	Window)ج 	View)ب 	Edit)الف
٦    كدام كليد ميانبر ابزار Selection Tool مي باشد؟

V)د 	O)ج 	Y)ب 	M)الف

پژوهش

در مورد تکنولوژی رایانش ابری و کاربرد های دیگر آن اطلاعاتی را جمع آوری کرده و برای همکلاسی هایتان 
ارائه دهید.
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اهداف رفتاری  

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 انواع نرم افزار های گرافیکی را نام ببرد.
 تفاوت نرم افزار های گرافیکی Raster و Vector را توضیح دهد.

 فایل با فرمت های مختلف را باز کرده و ذخیره نماید.
 فرمت های مختلف فایل های تصویری را شناخته و در مورد آنها توضیح دهد.

فصل دوم 

Adobe Illustrator توانایی ایجاد و مدیریت اسناد در نرم افزار
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1ـ2ـ انواع نرم افزارهاي گرافيكي

تصاویری که در کامپیوتر وجود دارند را می توان به دو دسته تصاویر برداری و تصاویر پیکسلی تقسیم بندی 
 ،Freehand مانند  نرم افزار هایی  در  که  می شود  گفته  تصاویری  به  تصاویر برداری  یعنی  اول  دسته  کرد. 
و  بردارها  را  آنها  ساختار  اینکه  به دلیل  تصاویر  از  این سری  می شوند.  ایجاد   Illustrator و   CorelDraw
منحنی هایی تشکیل می دهد که بر اساس فرمول های ریاضی محاسبه و ایجاد شده اند. بنابراین دارای قابلیت 
مقیاس پذیری یا Scaleable بوده به طوری که تغییر اندازه و بزرگ و کوچک کردن آنها هیچ تأثیری بر کیفیت 

تصویر یا ترسیم مورد نظر ندارد. 
در تصاویر برداری هر شیء ساختاری مستقل دارد و در هنگام تغییر، محاسبات مستقلی بر اساس فرمول های 

خاصی بر روی آنها صورت می گیرد. به همین دلیل، این دسته از نرم افزارها را برداری یا Vector می نامند.
دسته دوم تصاویر، آنهایی هستند که توسط نرم افزار هایی مانند فتوشاپ ایجاد می گردند که اساس تشکیل 
پیکسل  به عنوان  را  آنها  ما  که  است  شکلی  مربع  نقاط  از  مجموعه ای  نرم افزار ها،  از  دسته  این  در  تصویر 
می شناسیم. در این گونه تصاویر بر خلاف نوع قبلی، اشیاء موجود در تصویر به صورت مجموعه ای از نقاط کنار 
هم می باشند که ساختاری غیر مستقل و وابسته به یکدیگر دارند به طوری که با تغییر و ویرایش یک تصویر 
پیکسلی لازم است گروهی از پیکسل ها مورد اصلاح و ویرایش قرار گیرند. بدین لحاظ دسته دوم نرم افزار های 

گرافیکی را نرم افزار های پیکسلی یا Raster نام گذاری کرده اند.
1ـ1ـ2ـ نرم افزارهاي گرافكيي پیکسلی )Raster(: در گرافكي Bitmap تصاویر شامل شبکه ای از نقاط 
مربع شکلی در کنار هم می باشد که ما اصطلاحاً به هریک از این مربع ها پیکسل می گوییم. پكيسل ها دارای 
پهنا، ارتفاع و رنگ مشخصی بوده و از اجتماع آنها در کنار هم یک تصویر Bitmap تشکیل می شود. ضمن این 
که در هنگام كار با تصاوير Bitmap، به جای موضوعات یا اشکال، این پكيسل ها هستند که ويرايش مي شوند.

يا  عكس ها  قبيل  از  پيوسته  رنگی  درجه  با  تصاوير  آنجایی که  از 
نقاشي هاي ديجيتالي از سایه روشن هایی درجه بندی شده تشکیل 
شده اند که یک محدوده رنگی مشخص را نشان می دهند تصاوير 
Bitmap كيي از بهترين نوع تصاویری هستند که می توانند این 
گونه عکس ها را نمایش دهند.به همین دلیل نرم افزار های پیکسلی 
برای ویرایش تصاویر مورد استفاده قرار  مانند فتوشاپ، اختصاصاً 

می گیرند.
همانطور که در بالا به آن اشاره کردیم، کوچک ترین واحد تصویری 
در یک تصویر نقشه بیتی را پیکسل می نامند. بدیهی است در این 
بیشتر  پیکسل ها  یا  تصویری  مربع های  تعداد  هرچه  تصاویر  نوع 
باشد وضوح و کیفیت تصویر بالاتر خواهد بود و بر عکس نمایش 
تصویر با تراکم پیکسلی کم باعث خواهد شد در هنگام تغییر اندازه 
و  رفته  بین  از  تصویر  از جزئيات  بسیاری  تصویر،  کردن  بزرگ  و 
ناهمواری های ایجاد شده منجر به کاهش کیفیت نمایش تصویر 

هنگام گردد )شکل1ـ2(.  پیکسل ها  وضعیت  1ـ2ـ  شکل 
بزرگ کردن تصاویر پیکسلی
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2ـ1ـ2ـ نرم افزارهاي گرافيگي برداري: گرافكي برداري مجموعه ای از خط ها و منحني هایی هستند که 
بر اساس فرمول های ریاضی،تغییرات موجود در آنها محاسبه و تعریف می گردد. بدیهی است اگر تغییری در 
این گونه تصاویر ایجاد شود چون بر اساس فرمول های ریاضی این تغییرات محاسبه و سپس بر روی اشکال 
داشت.  نخواهد  آنها  کیفیت  بر  تأثیری  هیچ گونه  بزرگ کردن  یا  اندازه  تغییر  عملیاتی چون  می شود  اعمال 

)شکل2ـ2(
اما مهم ترین عیب این گونه نرم افزار های گرافیکی آن است که برای ویرایش تصاویر با درجه رنگی پیوسته 
کار های  مناسب  را  آنها  نرم افزار ها  گونه  این  تولیدکننده  شرکت های  دلیل  همین  به  نمی باشند  مناسب 
ترسیمی می دانند نه تصویری. ضمن اینکه گراف كيهاي برداري بهترين انتخاب براي گراف كيهايي هستند كه 

بايد در اندازه های مختلف و متفاوت ظاهر شوند. 
 نرم افزار Illustrator در میان انواع نرم افزار های گرافیکی بسیار شبیه Photoshop می باشد با این تفاوت که 

این نرم افزار برداری است و فتوشاب جزء نرم افزار های پیکسلی محسوب می شود. 

در گرافیک پیکسلی به دلیل اینکه هر پیکسل دارای اطلاعات رنگی مشخصی است افزایش تعداد 
پیکسل ها می تواند به میزان چشم گیری حجم فایل های موردنظر را افزایش دهد.

نکته

شکل2ـ2ـ وضعیت پیکسل ها هنگام بزرگ کردن تصاویر برداری

2ـ2ـ شناخت اصول باز کردن اسناد موجود

از آنجایی که Illustrator یک نرم افزار ترسیمی برداری می باشد اولین اقدام در انجام عملیات بر روی طرح ها 
و ترسیم ها، باز کردن آن در محیط برنامه است. همانطور که می دانید آثار ترسیمی را می توان از همان ابتدا 
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در نرم افزار Illustrator ایجاد کرد و به تصویرسازی در اسناد مربوطه پرداخت یا اینکه بر روی اسناد ایجاد 
شده در سایر نرم افزار ها به انجام عملیات پرداخت. ما در این بخش شما را با انواع روش های باز کردن اسناد 

و مدیریت آنها در محیط Illustrator و همچنین ایجاد یک سند آشنا خواهیم کرد.
روش اول: در این روش کافی است به منوی File رفته و سپس گزینه Open را انتخاب کنید. در ادامه با 
انتخاب فایل مورد نظر از مسیر مربوطه و کلیک بر روی دکمه Open فایل در محیط Illustrator باز خواهد 

شد )شکل3ـ2(.

روش دوم:یک روش سریع نیز برای باز کردن فایل ها در محیط Illustrator وجود دارد که نیازی به استفاده 
از منوهای برنامه نیست . در این روش کافی است بر روی فضای خالی و خاکستری رنگ پنجره اصلی دوبار 
کلیک نمایید. با این عمل پنجره Open باز خواهد شد که شما می توانید با انتخاب فایل موردنظر از مسیر 
 Open نیز می توان پنجره Ctrl+O مربوطه آن را به محیط برنامه بارگذاری نمایید. هرچند با کلید ترکیبی

را باز کرد.
 ،)Home Screen( در صفحه شروع Open با کلیک روی دکمه Illustrator روش سوم: به محض باز شدن برنامه
پنجره Open باز خواهد شد که شما می توانید با انتخاب فایل موردنظر از مسیر مربوطه آن را به محیط برنامه 

بارگذاری نمایید.

شکل 3ـ2ـ پنجره Open و فرمت فایل ها

باز نموده  با استفاده از دستور File/Open Recent Files می توان لیست فایل هایی را که اخیراً 
و با آنها به انجام عملیات پرداخته اید را مشاهده کرده و با کلیک بر روی اسم فایل مورد نظر آن را 

مجدداً باز نمایید.

نکته
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3ـ2ـ نحوه ایجاد سند جدید

برای اینکه یک پروژه گرافیکی را از ابتدا شروع کنید نیاز به باز کردن یک سند جدید دارید اما باز کردن فایل 
جدید در Illustrator با نرم افزاری مانند Photoshop که به لحاظ کارکرد مشابه آنست، چند تفاوت اساسی 
دارد. یکی از این تفاوت ها، بخشی به نام Bleed یا ناحیه نشتی وجود دارد که حاشیه اطمینان برای برش 
خروجی نهایی در هنگام چاپ را تنظیم می کند. برای اینکه بیشتر با این پنجره و بخش های مختلف آن آشنا 

شوید، مراحل زیر را دنبال کنید:
1    به منوی File رفته و گزینه New را اجرا کنید یا از کلید ترکیبی Ctrl+N استفاده نمایید.

٢    در پنجره باز شده در بخش Name نام دلخواهی را برای سند خود تایپ نمایید ) شکل 3ـ2(.
٣    در بخش Profile یکی از پیش تنظیمات موردنظر و سند کاری خود را انتخاب کنید:

  Mobile : پروفایل ایجاد سند برای انواع دستگاه های الکترونیکی مانند تلفن همراه.

  Web : پروفایل ایجاد سند برای ایجاد صفحات وب.

  Print : پروفایل ایجاد سند برای انجام عملیات چاپی.

  Film & Video : پروفایل ایجاد سند برای انجام خروجی های ویدیویی و تلویزیونی.

  Art & Illustration : پروفایل ایجاد اسناد پرکاربرد هنری و طراحی. 

٤    در بخش Number of Artboards همانطور که قبلًا گفتیم می توانید تعداد صفحات گرافیکی یا صفحات 
کاری موجود در یک سند را تنظیم نمایید. به همین دلیل با تنظیم بیش از یک صفحه گزینه Spacing فعال 

خواهد شد که با استفاده از آن می توان فواصل بین صفحات کاری را تنظیم کرد.
٥    از لیست باز شوی Size با توجه به پروفایل انتخاب شده اندازه های متفاوتی در اختیار کاربر قرار می گیرد 
هرچند که در بخش Width و Height می توان به صورت Custom یا سفارشی نیز ابعاد پهنا و ارتفاع را 
تنظیم کرد. در همین بخش Unit واحد اندازه گیری، Orientation عمودی یا افقی بودن صفحه و بالاخره 
 )Right( و راست )Left( چپ ،)Bottom( پایین ،)Top( فضای امن ناحیه برش صفحه را از بالا Bleed

تنظیم می کند. 

با کلیک بر روی علامت زنجیر و باز کردن آن چه تغییری در هنگام انجام تنظیمات ناحیه Bleed اتفاق 
می افتد؟

سؤال

٦    بر روی گزینه باز شوی Advanced کلیک کرده تا تنظیمات پیشرفته تری برای ایجاد یک سند جدید 
در اختیار شما قرار گیرد:

  Color Mode: تعیین مد یا حالت رنگ برای سند موردنظر که برای اسناد ایجاد شده برای مانیتور یا 

تلویزیون از RGB و برای اسناد چاپی از CMYK استفاده می شود ضمن اینکه از Grayscale نیز برای 
. استفاده می کنیم  حالت رنگ خاکستری 

  Raster Effect: تعیین کیفیت یا تفکیک پذیری )Resolution( صفحات در اسناد با ساختار پیکسلی یا 

Raster از آن استفاده می شود.
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  Preview Mode: از این گزینه برای پیش نمایش اسناد در حالت برداری )Vector(، پیکسلی )Pixel( و 

خروجی چاپ )Overprint( و همینطور برای مشاهده رنگ های هم پوشانی شده، استفاده می شود.
٧    پس از انجام تنظیمات فوق بر روی دکمه Create کلیک کرده تا سند جدید بر روی صفحه نمایش داده 

شود.

4ـ2ـ فرمت های مختلف فایل های تصویری 

فرمت یا قالب بندی یک فایل به روش ذخیره اطلاعات موجود در یک فایل گفته می شود. بطوریکه فایل های 
با فرمت های مختلف می توانند دارای اطلاعات و در عین حال حجم فایلی متفاوتی باشند.

یکی از عواملی که معمولاً در تعیین فرمت یک فایل مؤثر است نوع استفاده ای است که از فایل مورد نظر در 
گرافیک های مختلف می شود. به عنوان مثال وقتی می خواهیم یک تصویر را در یک صفحه وب مورد استفاده 
قرار دهیم به دلیل اینکه فایل تصویری مورد نظر سریع تر دانلود شود از فرمت های فایلی استفاده می شود که 
 GIF ،JPG حجم فایلی کمتری داشته باشند که مناسب ترین فرمت ها برای این منظور فرمت های تصویری

و PNG می باشند.

شکل4ـ2ـ پنجره ایجاد سند جدید

Illustrator روی دکمه  برنامه  باز شدن  به محض  این است که  ایجاد سند  راه های  از  یکی دیگر 
 New Document کلیک کنید، سپس پنجره )Home Screen( در صفحه شروع Create New

باز خواهد شد.

نکته
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5 ـ2ـ ذخیره فایل ها در فرمت های مختلف 

وقتی فایلی در محیط نرم افزار ایجاد می شود و یا اسناد آماده مورد ویرایش قرار می گیرند در پایان لازم است 
اطلاعات موجود در سند مربوطه ذخیره گردد که برای این منظور می توانید از دستور Ctrl+s( Save( برای 
ذخیره و یا از دستور Save As (Shift+Ctrl+S) برای ذخیره مجدد سند با نام و مسیر دلخواه استفاده نمایید 
که این دستورات در تمامی  نرم افزار های مشابه دیگر نیز وجود دارد، اما نکته قابل توجهی که در مورد این دو 
دستور باید مدنظر داشت آن است که با ذخیره فایل با این دو دستور، ساختار برداری نرم افزار و تمامی عناصر 
موجود در سند با ماهیت اصلی شان حفظ شده به طوریکه می توان دوباره آنها را در نرم افزار Illustrator باز 

کرده و مورد ویرایش قرار داد. 
بنابراین در حین کار یا در پایان انجام عملیات با یک پروژه گرافیکی با یکی از دستورات فوق عمل ذخیره 
با این نرم افزار یعنی  با پسوند پیش فرض نرم افزار Illustrator یعنی AI یا سایر پسوندهای سازگار  فایل 
FXG ،PDF ،EPS و SVG صورت خواهد گرفت. تمامی این پسوندها به دلیل ساختار برداری سازگار با 

Illustrator بوده و قابل بازشدن و ویرایش در این نرم افزار می باشند.
برنامه های  و  بعدی   2 گرافیک  توصیف  برای  زبانی  فرمت  این   :SVG فرمت  با  فایل  ذخیره   ـ5 ـ2ـ  1
گرافیکی در XML است. این تکنولوژی مخفف کلمات Scalable Vector Graphics می باشد و از آن برای 
 SVG ایجاد گرافیک های برداری در صفحات وب استفاده می شود ضمن اینکه با بزرگنمایی روی عکس های
کیفیت آنها تغییری نمی کند. با استفاده از این تکنولوژی جدید حجم عکس ها کاهش یافته و کیفیت آنها در 

کلیه اندازه ها حفظ می شود.
 Sun Adobe, Apple, توصیه شد . شرکت های W3C نسخه 1.1 در ژانویه 2003 برای اولین بار توسط SVG
IBM, Kodak از جمله شرکت هایی بودند که بر روی این پروژه کار کرده اند. همچنین فرمت SVGZ نسخه 

فشرده شده SVG است. 
هنگامی که سند موردنظر خود را با این فرمت ذخیره می کنید پس از باز شدن پنجره ذخیره سازی فایل و 
کلیک بر روی دکمه Save پنجره تنظیمات SVG باز خواهد شد که می توانید با انتخاب گزینه های مورد نظر 
عمل ذخیره سازی فایل مربوطه با فرمت مورد نظر را انجام دهید. ما در ادامه بیشتر در مورد این فرمت صحبت 

خواهیم کرد ) شکل 5ـ2(.

SVG شکل 5 ـ2ـ پنجره تنظیمات ذخیره فایل با فرمت



25

Adobe Illustrator فصل دوم : توانایی ایجاد و مدیریت اسناد در نرم افزار

 ـ5 ـ2ـ ذخیره فایل با فرمت PDF: فرمت PDF اولین بار توسط شرکت Adobe طراحی شده و مخفف  2
Portable Document Format است و به معنای فرمت سند قابل انتقال می باشد. امروزه اکثر کتاب های 
و عکس های  فونت  با همان صفحه بندی،  دقیقا   PDF فایل های  عرضه می شوند.  فرمت  این  با  الکترونیکی 

موجود در مانیتور، چاپ می شوند. 
در هنگام ذخیره فایل با این فرمت نیز پنجره تنظیمات فایل باز خواهد شد که شامل قسمت های زیر است. 

)شکل 6 ـ2(.

 ـ5 ـ2ـ ذخیره فایل با فرمت EPS: فایل EPS مخفف )Encapsulated Post Script( می باشد، یک  3
فایل رابط بین نرم افزارهای گرافیکی است. فایل PS یا همان Post Script همان طور که از نامش پیداست، 
این  به  گرفتن خروجی،  به هنگام  و  گرافیکی  نرم افزار  توسط  پردازش  از  بعد  که  است  فایل  از  نوع خاصی 
زبان برگردانده می شود و مترجم آن به صورت سخت افزار در دستگاه چاپ )پلاتر، پرینتر، دستگاه های چاپ 
دیجیتال( قرار دارد. پسوند یا علامت Post Script که معمولاً روی پلاترها یا دستگاه های چاپ می بینیم، به 
این معنی است که در داخل این دستگاه سخت افزار مترجم Post Script وجود دارد. که البته این دستگاه ها 
 Adobe معمولاً گران تر از نوع معمولی خودشان هستند. این تکنولوژی، که در دهه هشتاد توسط شرکت
ابداع شد، وظیفه اش این است که اطلاعات تصویری از قبیل خطوط و فونت را با کیفیت بسیار بالاتر از سیستم 

Bitmap چاپ کند.
این روش زمانی کاربرد دارد که بخواهید این فایل ها را بین نرم افزارهای گرافیکی جابجا کنید. به عنوان مثال 
 ،Illustrator ،Photoshop AutoCAD به یک نرم افزار گرافیکی مثل  از  بردن یک نقشه خطی )وکتور( 

PDF شکل 6 ـ2ـ پنجره تنظیمات ذخیره فایل با فرمت

عوامل تأثیرگذار در کیفیت چاپ یک طرح را مورد بررسی قرار داده و در کلاس ارایه کنید.
تحقیق کنید
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CorelDraw و یا یک فایل وکتوری از Illustrator به Photoshop و غیره. 
 EPS پنجره تنظیمات Save نیز با زدن دکمه EPS توسط فرمت Illustrator برای ذخیره سند در محیط

باز خواهد شد که شامل گزینه های زیر است. )شکل 7ـ2(

EPS شکل 7ـ2ـ پنجره تنظیمات ذخیره فایل با فرمت

برای آشنایی بیشتر با فرمت EPS و کاربردهای آن تحقیقی را انجام داده و سپس در کلاس آن را 
برای سایر هنرجویان ارایه کنید.

تحقیق کنید

Illustrator 6 ـ2ـ نحوه چاپ صفحات کاری در

از  یکی  مختلف،  خروجی های  ایجاد  بر  علاوه  رسید  پایان  به  گرافیکی  پروژه  یک  با  کارتان  اینکه  از  پس 
پرکاربردترین گزینه ها، گرفتن خروجی چاپی است . همه ما می دانیم نتیجه کار یک پروژه گرافیکی زمانی 
نتیجه بخش است که علاوه بر فرمت های خروجی مختلف، بتوان از آن یک خروجی چاپی با کیفیت و مناسب 
تهیه کرد. برای اینکه بیشتر با این گزینه و تنظیمات آن آشنا شوید کافی است در پایان کار پس از ذخیره 
پروژه به منوی File رفته گزینه Print را اجرا کرده یا از کلید های ترکیبی Ctrl+P برای این منظور استفاده 
کنید. در این حالت پنجره Print باز شده که می توانید تنظیمات صفحه بعد را برای عملیات چاپ انجام دهید:
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7ـ2ـ آشنایی با Artboard و کاربرد آن

همانطور که در ابتدای فصل به آن اشاره کردیم نرم افزار Illustrator، جزء آن دسته از نرم افزار هایی که در 
یک فایل امکان قرار دادن چند صفحه کاری را در اختیار طراحان و کاربران خود قرار می دهد. این امکان در 
پروژه های چند صفحه ای که طراح لازم است از چند صفحه برای خروجی نهایی استفاده نماید یک ویژگی 
محسوب شده و امکان مدیریت منسجم، در دسترس و قابل کنترل تری را فراهم خواهد کرد. به عنوان مثال 
در یک مجموعه اوراق اداری که معمولاً شامل کارت ویزیت، سربرگ، پاکت نامه می باشد در ایجاد یک فایل 

جدید می توان از 3 صفحه یا Artboard برای یک فایل استفاده کرد.
پروژه های چند صفحه ای و  با مفهوم  حال که   :Artboard 1ـ 7ـ 2ـ شناخت اصول بکارگیری چند 
انجام عملیات پرداخته و  به  این صفحات  با  بتوان  اینکه  برای  Illustrator آشنا شدید  آنها در  ایجاد  نحوه 
امکان نمایش  Artboards قرار داده شده که توسط آن  نام  به  Illustrator پنلی  آنها را مدیریت کرد در 
از زیر  نیز که   Layout فضای کاری  آنها فراهم شده است. ضمناً  ایجاد، حذف و جابجایی  صفحات کاری، 
منوی Workspace منوی Window در دسترس می باشد از جمله فضاهای کاری اختصاصی است که پنل 
قرار  طراحان  اختیار  در  گرافیکی  پروژه  یک  در  عناصر  بهتر چیدمان  هرچه  مدیریت  برای  را   Artboards

می دهد.

شکل 8 ـ2ـ پنجره تنظیمات چاپ
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Artboards شکل 9ـ2ـ آشنایی با قسمت های مختلف پنجره

 Artboard Tool(Shift+O) 1 برای تغییر اندازه، جابجایی و یا حذف یک صفحه کاری می توانید از ابزار
نیز استفاده نمایید. برای این منظور با ابزار Artboard بر روی صفحه موردنظر کلیک کرده تا فعال شود. 
در این حالت امکان تغییر اندازه صفحه و یا با زدن کلید Delete از نوار کنترل یا صفحه کلید، امکان 

حذف آن فراهم می شود.
پنل  منوی  از  کاری می توانید  بین صفحات  فضای  و  تعداد سطرها  نحوه چیدمان،  تغییر  برای   ٢

Artboards، دستور Rearrange Artboards را اجرا نمایید.

نکته

Rearrange All Artboards شکل 10ـ2ـ آشنایی با قسمت های مختلف پنجره
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8  ـ2ـ آشنایی با فضاهای کاری مختلف

یکی از امکانات این نرم افزار فضاهای کاری )Workspace( مختلفی است که در اختیار کاربر قرار می دهد تا 
کاربر بتواند با توجه به فعالیت های مدنظر خود در محیط نرم افزار از محیط کاری اختصاصی آن استفاده نماید. 
برای قرار گرفتن در فضای کاری موردنظر از منوی Window زیر منوی Workspace را انتخاب نمایید یا 

مستقیماً از دکمه موردنظر در محیط کاری استفاده کنید.

 Artboard Navigation از بخش ،Artboards ٣ برای حرکت بر روی صفحات، کافی است علاوه بر پنل
موجود در نوار وضعیت )Status bar( پنجره نرم افزار نیز استفاده نمایید.

٤ با استفاده از کلیدهای Ctrl+0 می توان Artboard جاری را به صورت تمام صفحه و با کلیدهای 
Alt+Ctrl+0 تمام Artboard های یک سند را کنار هم در صفحه کاری برنامه مشاهده کرد.

٥ طراحان گرافیکی توصیه می کنند که قبل از ایجاد یک پروژه، تمام گزینه های گفته در پنجره 
را  سند  تنظیمات  تا  است  لازم  اوقات  گاهی  اما  بگیرید  درنظر  درستی  به  را   New Document
 File/Document بعد از ایجاد پروژه تغییر داد. برای مثال برای تغییر مد رنگی می توان از مسیر
Color Mode یکی از گزینه های CMYK یا RGB را انتخاب کنید و همین طور با استفاده از ابزار 
Artboard از جعبه ابزار می توانید تغییراتی از قبیل آنچه که در شکل زیر به آنها اشاره شده است 

را انجام دهید:

Artboard شکل11ـ2ـ کار با ابزار
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همان طور که مشاهده می نمایید فضاهای کاری متفاوتی در این قسمت قرار گرفته اند.
که از مهم ترین آنها می توان به :

.Illustrator فضای کاری برای خودکار سازی عملیات در :Automation  

  Essentials: فضای کاری اصلی و پیش فرض با نمایش پنل های ضروری برنامه.

  Essentials Classic: فضای کاری با نمایش اکثر پنل های کاربردی و موردنیاز برنامه.

  Layout: فضای کاری که از آن برای مشاهده چیدمان عناصر موجود در یک پروژه استفاده می شود.

  Painting: فضای کاری نقاشی به همراه پنل های موردنیاز.

  Painting and Proofing: فضای کاری نقاشی و تصحیح رنگ و چاپ.

  Tracing: فضای کاری اختصاصی برای مدیریت تبدیل تصاویر پیکسلی به برداری.

  Typography: فضای کاری مربوط به تایپ متن و پنل های تنظیمی مربوط به آنها.

  Web: فضای کاری مربوط به طراحی صفحات وب و امکانات موردنیاز در این زمینه.

البته توجه داشته باشید که با درگ کردن پنل ها در هر یک از فضاهای کاری برنامه می توان آنها را به صورت شناور 
در صفحه قرار داد. بنابراین پس از اینکه یکی از فضاهای کاری موردنظر را باز کرده و آن را مطابق با نیاز خود 
 ،New Workspace و اجرای دستور Workspace و زیر منوی Window تنظیم کردید. با استفاده از منوی

امکان ذخیره فضای کاری موردنظر نیز وجود دارد.

شکل 12ـ2ـ فضاهای کاری مختلف

با کدامیک از دستورات زیر منوی Workspace می توان پنل ها را به حالت اولیه برگرداند؟
سؤال
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 Illustrator 9ـ2ـ استفاده از خط کش در

از آنجایی که در انجام بسیاری از پروژه های گرافیکی نیاز به انجام اندازه گیری های دقیق در هر بخش می باشد 
این نرم افزار نیز مانند سایر نرم افزار های گرافیکی دارای خط کش و ابزارهای اندازه گیری اختصاصی برای انجام 

کارهای مختلف است.
در شروع کار برای فعال کردن خط کش از منوی View گزینه Rulers و سپس دستور Show Rulers را 
کلیک نمایید. البته این گزینه در دفعه بعد به Hide Rulers تغییر یافته و باعث مخفی شدن خط کش ها 
 Ctrl+R خواهد شد. برای سرعت عمل بیشتر جهت آشکار یا مخفی کردن خط کش ها می توانید از کلید میانبر

استفاده کنید.
قبل از اینکه از خط کش استفاده نمایید لازم است مبدأ اندازه گیری خط کش با تصویر موردنظر تنظیم گردد. 
برای این منظور اشاره گر ماوس را به محل تلاقی خط کش افقی و عمودی  برده و در نقطه تلاقی کلیک 
نمایید. در این حالت با پایین نگه داشتن دکمه سمت چپ ماوس و درگ خطوط متقاطع نمایش داده شده 
به نقطه دلخواه از تصویر، نقطه صفر خط کش عمودی و افقی با محل موردنظر از تصویر تنظیم می شود. 

)شکل 13ـ2(

1ـ9ـ2ـ تغییر تنظیمات خط کش: یکی دیگر از مواردی که قبل از کار با خط کش لازم است تنظیم گردد 
تعیین واحد اندازه گیری خط کش می باشد برای این منظور یکی از راه های زیر را انجام دهید:

  روی یکی از خط کش ها کلیک راست نمایید تا منوی انتخاب واحد اندازه گیری خط کش باز شود. سپس 

واحد موردنظر را انتخاب کنید.

شکل 13ـ2 ـ تنظیم نقطه صفر خط کش ها با گوشه بالا از تصویر
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  از منوی Edit / Preferences/ Units را انتخاب کنید تا پنجره زیر باز شود. )شکل 15ـ2(

شکل 14ـ2ـ تغییر واحد اندازه گیری با کلیک راست روی خط کش

شکل 15ـ2ـ پنجره تنظیم واحد خط کش

در پنجره باز شده فوق از بخش Unit واحد اندازه گیری موردنظر را تعیین کنید.
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 Measure Tool 10ـ2ـ ابزار اندازه گیری یا

از این ابزار برای اندازه گیری بین دو نقطه و همچنین زوایای موجود در یک تصویر استفاده می شود. برای اینکه 
عملًا کار با این ابزار را یاد بگیرید به مثال زیر توجه کنید:

1    از پوشه فایل دلخواهی را باز نمایید .
٢    ابزار Measure Tool را انتخاب کنید.

٣    روی تصویر از یک نقطه دلخواه به نقطه ای دیگر در صفحه درگ نمایید. به این ترتیب مختصات نقطه 
شروع، فاصله بین دو نقطه و همچنین زاویه بین پاره خط و خط افق محاسبه شده و در پنل Info نمایش 

داده می شود )شکل 16ـ2( .

Illustrator 11ـ2ـ خطوط و نقاط راهنما در

در هنگام کار با ابزارهای ترسیمی و انجام امور تصویرسازی که نیاز به دقت و اندازه گیری های دقیق دارد 
ابزارهای کمکی تحت عنوان خطوط و نقاط راهنما استفاده می نماییم. از  معمولاً علاوه بر خط کش، 

از مهم ترین ویژگی این خطوط و نقاط کمکی آنست که اگرچه بر روی صفحه نمایش داده می شوند و کاربر را 
در انجام عملیات بر روی تصویر کمک می نمایند ولی غیرقابل چاپ می باشند و در خروجی های چاپی نمایش 

داده نمی شوند.
برای استفاده از خطوط راهنما ابتدا خط کش را فعال کرده سپس با انتقال اشاره گر به خط کش های افقی یا 
عمودی و با کلیک و درگ خطوط افقی یا عمودی به داخل صفحه، آنها را اضافه نمایید. از این خطوط می توان 
برای تنظیم اندازه گیری های دقیق و تراز کردن لبه های عناصر موجود در تصویر به صورت دستی نیز استفاده 

کرد. )شکل 17ـ2(.

 شکل 16ـ2ـ ابزار اندازه گیری Measure Tool و کاربردهای آن 
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برای جابجایی خطوط راهنما کافیست ابزار Selection را انتخاب کرده سپس با درگ کردن خطوط راهنما را 
به محل دلخواه انتقال دهید. البته دستور View / Guides/ Lock Guides باعث ثابت شدن خطوط راهنما 

در صفحه شده و مانع جابجایی آنها می گردد.

شکل 17ـ 2ـ ایجاد خطوط راهنما روی تصویر

1 برای مخفی کردن خطوط راهنما از دستور View/Guides/Hide Guides، همچنین کلیدهای 
میانبر);+Ctrl( استفاده می کنیم البته با فشردن مجدد این کلیدها دوباره خطوط راهنما نمایش داده 

می شوند.
٢ برای حذف یک خط راهنما آن را انتخاب کرده کلید Delete از صفحه کلید را بفشارید همچنین 

برای حذف تمام خطوط راهنما دستور View/Guides/Clear Guides را اجرا نمایید.
٣ اگر در هنگام ایجاد خط راهنما کلید Alt را نگه داریم خط راهنما افقی به عمودی )و بالعکس( 

تبدیل خواهد شد.
٤ برای افزودن خطوط راهنما می توان در موقعیت موردنظر روی خط کش افقی یا عمودی دابل 
کلیک کرد. همچنین برای قراردادن خطوط راهنما در موقعیت های مشخص و دقیق می توان بعد از 
ترسیم خط راهنما، آن را انتخاب و از قسمت Transform در نوار کنترل مقدار Y برای خطوط افقی 
و مقدار X را برای خطوط عمودی تغییر داد تا خط راهنمای انتخاب شده دقیقا در موقعیت موردنظر 

قرار بگیرد. برای آشنایی بیشتر با این ابزار وکاربرد آن تمرین صفحه بعد را انجام دهید.

نکته
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برای انجام تنظیمات دلخواه روی نقاط راهنما دستور Edit/Preferences/Guides & Grid را اجرا کرده تا 
پنجره شکل 19ـ2 نمایش داده شده و تنظیمات موردنظر را انجام دهید.

تمرین
1 یک فایل جدید به اندازه 1024 در 768 پیکسل ایجاد کنید.

٢ فایل مورد نظر را به سه بخش تقسیم کرده )با استفاده از خطوط راهنما( به طوری که ناحیه اول 
200 پیکسل، ناحیه دوم 500 پیکسل و ناحیه سوم 68 پیکسل باشد.

٣ در هر یک از نواحی، یک چهارضلعی به اندازه نواحی ایجاد شده ترسیم کنید.

Grid شکل 18ـ2ـ نقاط راهنما

View گزینه  ابزارهای ترسیم به نقاط راهنما از منوی  انتخاب و یا  برای چسبیدن محدوده های 
Snap to Grid را فعال نمایید.

نکته

علاوه بر خطوط راهنما که در بالا با کاربردشان آشنا شدید یکی دیگر از ابزارهای کمکی Illustrator در حین 
انجام عملیات، نقاط راهنما می باشند. این نقاط به صورت شبکه ای بر روی تصویر قرار گرفته و عناصر ترسیمی و 
انتخاب می توانند به این شبکه نقطه ای قفل شده یا متصل شوند و امکان انجام ترسیماتی دقیق تر و راحت تر را 

برای طراح فراهم نمایند )شکل 18ـ2(.
برای نمایش نقاط راهنما بر روی تصویر از منوی View گزینه Show Grid را اجرا کرده یا کلید میانبر 

)“ + Ctrl( را اجرا کنید.
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Smart Guides 12ـ2ـ راهنمای هوشمند

هوشمند  راهنمای  خطوط  از  استفاده  امکان  معمولی،  راهنمای  خطوط  بر  علاوه   Illustrator نرم افزار  در 
Smart Guides نیز وجود دارد. با فعال کردن این گزینه خطوط راهنمای هوشمند، در هنگام استفاده از 
ابزار های ترسیمی و انتخاب، در کنار اشاره گر ابزار ظاهر شده و علاوه بر کمک به هم راستا بودن و هم مرکز 
بودن با سایر اشیاء و ... به طراح در چیدن بهتر عناصر در صفحه کمک می کنند ضمن اینکه اطلاعات مورد 

نیاز طراحان را نیز بر روی صفحه به صورت پویا و هوشمند نمایش می دهند. 
برای فعال شدن این خطوط در هنگام جابجایی اشیاء گزینه View/Smart Guides را فعال کنید. همچنین 

کلیدهای میانبر Ctrl+U نیز سبب فعال یا غیر فعال شدن این خطوط می گردد.

Grid و Guides شکل 19ـ2ـ پنجره تنظیمات

شکل 20ـ2ـ خطوط راهنمای هوشمند
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خلاصه مطالب

پیکسلی  تصاویر  و  برداری  تصاویر  دسته  دو  به  می توان  را  دارند  وجود  کامپیوتر  در  که  تصاویری    

تقسیم بندی کرد. ساختار تصاویر برداری یا Vector، بر اساس بردارها و منحنی هایی است که بر اساس 
فرمول های ریاضی محاسبه و ایجاد شده اند بنابراین تغییر اندازه و بزرگ و کوچک کردن آنها هیچ تأثیری 
بر کیفیت تصویر یا ترسیم موردنظر ندارد. اساس تصاویر پیکسلی یا Raster همان پیکسل ها هستند به 
طوری که با تغییر و ویرایش یک تصویر لازم است گروهی از پیکسل ها مورد اصلاح و ویرایش قرار گیرند. 

بدین لحاظ ویرایش تصاویر بر کیفیت آنها تأثیر می گذارد.
  جهت باز نمودن فایل ها کافی است به منوی File رفته و سپس گزینه Open را انتخاب کنید. یک 

روش سریع نیز برای باز کردن فایل ها دابل کلیک بر روی فضای خالی و خاکستری رنگ پنجره اصلی 
می باشد. 

  از ویژگی های این نرم افزار امکان بازکردن یک سند با تعداد صفحات دلخواه )Artboard( همچنین 

بخشی به نام Bleed یا ناحیه نشتی دارد که حاشیه اطمینان برای برش خروجی نهایی در هنگام چاپ 
را تنظیم می کند. 

  فرمت یا قالب بندی یک فایل به روش ذخیره اطلاعات موجود در یک فایل گفته می شود. به طوری که 

فایل های با فرمت های مختلف می توانند دارای اطلاعات ودر عین حال حجم فایلی متفاوتی باشند.
  مناسب ترین فرمت ها برای صفحات وب فرمت های تصویری GIF ،JPG و PNG می باشند.

  AI پسوند پیش فرض نرم افزار Illustrator است و همچنین با پسوندهای PDF،EPS و SVG سازگار 

است.
  فایل با فرمت SVG فرمت زبانی برای توصیف گرافیک 2 بعدی و برنامه های گرافیکی در XML است.

انتقال  قابل  سند  فرمت  معنای  به  و  است   Portable Document Format مخفف   PDF فرمت    

می باشد.
  فایل EPS مخفف )Encapsulated Post Script( می باشد، یک فایل رابط بین نرم افزارهای گرافیکی 

است.
  فضاهای کاری )Workspace( محیط کاری اختصاصی کاربر است که با توجه به فعالیت های مدنظر 

از منوی  .برای قرار گرفتن در فضای کاری مورد نظر  از آن استفاده می نماید  خود در محیط نرم افزار 
Window زیر منوی Workspace فضای کاری موردنظر خود را انتخاب نمایید یا از دکمه موردنظر در 

محیط کاری استفاده کنید.
  برای فعال کردن خط کش از منوی View گزینه Rulers و سپس گزینه Show Rulers را اجرا کنید.

انتخاب واحد  تا منوی  نمایید.  از خط کش ها کلیک راست  اندازه گیری روی یکی    برای تنظیم واحد 

اندازه گیری خط کش باز شود یا از دستور Edit / Preferences/ Units را استفاده کنید. 

در هنگام استفاده از خطوط راهنمای هوشمند باید گزینه View/Snap to Grid غیر فعال باشد. نکته
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  از ابزار اندازه گیری یا Measure Tool برای اندازه گیری بین دونقطه و همچنین زوایای موجود در یک 

تصویر استفاده می شود.
به  اشاره گر  انتقال  با  سپس  کرده  فعال  را  خط کش  ابتدا   Guides راهنما  خطوط  از  استفاده  برای    

خط کش های افقی یا عمودی و با کلیک و درگ خطوط افقی یا عمودی به صفحه اضافه می شوند.
  برای نمایش نقاط راهنما Grid بر روی تصویر از منوی View گزینه Show Grids را اجرا کنید و 

 Edit/Preferences/Guides & Grid برای انجام تنظیمات دلخواه روی نقاط راهنما می توان از دستور
استفاده کرد.

  خطوط راهنمای هوشمند به کاربر در چیدن عناصر در صفحه کمک می کنند. برای فعال شدن این 

خطوط در هنگام جابجایی اشیاء گزینه View/Smart Guides را فعال کنید. 

خودآزمایی

1   تصاویر پیکسلی و برداری را تعریف کرده و تفاوت آنها را توضیح دهید. 
٢   چند نرم افزار که تصاویر پیکسلی و یا برداری تولید می کنند را نام ببرید.

٣   پیکسل را تعریف کنید.
٤   تغییرات روی تصاویر برداری و پیکسلی چه تفاوتی دارد؟

٥   چرا افزایش تعداد پیکسل ها در گرافیک پیکسلی به میزان چشم گیری حجم فایل ها را افزایش می دهد؟ 
٦   به چه روش هایی می توان یک فایل تصویری را در Illustrator باز کرد؟ 

٧   کاربرد گزینه Preview Mode در پنجره New چیست؟
٨   از چه فرمت های فایلی برای وب استفاده می شود؟

٩   فرمت EPS را توضیح دهید؟
10   سه نمونه از فضاهای کاری )Workspace( در محیط Illustrator را نام ببرید.

11   منویی که با کلیک راست روی خط کش ها ظاهر می شود چه کاربردی دارد؟
12    کار دستور Lock Guides چیست؟

)Illustrator Workshop ( کارگاه

1   فایل جدیدی به اندازه A4 به شکل افقی با چهار صفحه کاری برای نمایش در مانیتور با حالت پیکسلی 
و کیفیت 300ppi ایجاد کنید.

نمایید سپس  ذخیره   PNG و   JPG ،GIF فرمت های  با  را  آن  کرده سپس  باز  را  دلخواهی  فایل      ٢
اطلاعات این فایل ها را با هم مقایسه کنید. کدامیک از فرمت ها حجم بیشتری ذخیره کرده و کدامیک 

دارای حجم فایلی کم تری است؟
٣    فایل فوق را بافرمت PDF جهت Acrobat 8 ذخیره نمایید.

٤    نقاط راهنما را به گونه ای نمایش دهید که در پشت تصاویر قرار گیرد.
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پرسش های چهار گزینه ای
1   کدامیک از نرم افزارهای زیر مختص کار با تصاویر پیکسلی است؟

Freehand)د 	Photoshop)ج 	Illustrator)ب 	Corel Draw)الف
٢   اساس کار با تصاویر Bitmap چیست؟

د( هرسه مورد ج( منحنی	 ب( بردار	 الف( پیکسل	
٣    کدام جمله درست نیست؟

الف( تعداد پیکسل زیاد کیفیت تصویر را بالا می برد.
ب( تراکم پیکسلی زیاد باعث از بین رفتن جزئیات در هنگام بزرگ کردن تصویر می شود.

ج( در گرافیک برداری تغییرات در تصویر تأثیری بر کیفیت آن ندارد.
د( گرافیک برداری مناسب کارهای ترسیمی است نه تصویری.

٤    کدامیک از پروفایل های زیر در پنجره New برای ایجاد اسناد مانیتوری بکار می رود؟
Web )د 	Film and Video )ج 	Device )ب 	Print)الف

٥    فرمت فایل های Illustrator چیست؟
IlS)د 	AI)ج 	SVG)ب 	EPS)الف

٦    این فرمت زبانی برای توصیف گرافیک 2 بعدی و برنامه های گرافیکی در XML است. 
JPG)د 	TIF)ج 	EPS)ب 	SVG)الف

٧    کلید میانبر دستور Open کدام است؟
Ctrl+P )د 	Alt+O)ج 	Alt+P )ب 	Ctrl+O)الف

٨   کلید میانبر دستور Save As کدام است؟
Ctrl+Alt+P )د 	Alt+S)ج 	Shift+Ctrl+S )ب 	Ctrl+S)الف

٩    فضای کاری پیش فرض نرم افزار کدام است؟
Painting)د 	Layout)ج 	Essentials)ب 	Automation)الف

10    گزینه workspace در کدام منو قرار دارد؟
Select )د 	Window )ج 	View )ب 	Edit )الف

١١    ابزار Measure Tool اطلاعات اندازه گیری را در کدام پنل نمایش می دهد؟
Color )د 	Info )ج 	Measure )ب 	Navigator )الف

١٢    کلید میانبر نمایش یا مخفی کردن نقاط راهنما Grid چیست؟
Ctrl +" )د 	 Ctrl +; )ج 	 Shift+Ctrl+G )ب 	Ctrl+G )الف

١٣    برای استفاده از خطوط راهنمای هوشمند کدام گزینه باید غیر فعال باشد؟
	Snap to Guides )ب 	Snap )الف

د( نیازی به غیرفعال کردن گزینه ای نیست 	Snap to Grid )ج

پژوهش 
در مورد مزایای فرمت SVG نسبت به فرمت های JPG وGIF اطلاعاتی را جمع آوری کرده و در کلاس 

ارائه دهید.
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اهداف رفتاری  

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 مفهوم مسیر را توضیح دهد.
 انواع نقاط در یک مسیر را نام ببرد و تفاوت آنها را بیان کند.

 روش های ایجاد مسیر را نام ببرد.
 نحوه ایجاد، ویرایش و تغییر مسیر را با ابزارهای ترسیمی  بیان کند.

 نحوه استفاده از ابزارهای Pen  را در محیط  نرم افزار بیان کند.
 بتواند در محیط نرم افزار، اشکال پایه را ترسیم و تنظیم نماید.

فصل سوم 

Adobe Illustrator در نرم افزار Object توانایی ایجاد
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١ـ٣ـ آشنایی با Path، انواع و کاربرد آن

تشکیل  منحنی هایی  و  بردار ها، خطوط  از  نرم افزار  این  گفتیم  برداری  نرم افزار های  در  قبلًا  که  همان طور 
شده اند که با محاسبات ریاضی، موقعیت X و Y شیء، تغییرات اعمال شده بر روی آنها، جابجایی و بسیاری 
موارد مشابه دیگر، محاسبه و اجرا می گردد اساس کار این نرم افزار ها بر پایه مسیر یا Path قرار دارد. مسیر ها 
مجموعه ای از خطوط می باشند که از نقاطی به نام Anchor Points یا نقاط لنگری تشکیل شده اند. وجود 

نقاط بر روی مسیر در حقیقت قابلیت انعطاف و تغییر شکل موردنظر را به طراح یا کاربر می دهد. 
در یک مسیر به فاصله بین هر دو نقطه، یک قطعه مسیر )Path Segment( می گوییم بنابراین می توان گفت 
مسیرها مجموعه ای از قطعه مسیرهایی می باشند که اساس و ساختار آنها را نقاط تشکیل می دهد. قطعه 

مسیرها می توانند به صورت منحنی یا خطوط مستقیم ترسیم شوند. )شکل 1ـ3(

آنها می توان  از  استفاده  با  دارد که  ترسیم مسیر مختلفی وجود  ابزار های   Illustrator برداری  نرم افزار  در 
مسیرها و اشکال مختلفی را ترسیم کرد. ما در ادامه به بررسی تعدادی از این ابزار ها و کاربرد آنها می پردازیم.

شکل 1ـ3ـ قطعه مسیر و نقاط لنگری

٢ـ٣ـ کار با Pencil Tool و انجام تنظیمات آن

یکی از ابزار های ترسیم مسیر است که از آن برای انجام ترسیمات خطی آزاد به ویژه برای قلم نوری استفاده 
می شود.

برای ترسیم مسیر با ابزار Pencil مراحل زیر را انجام دهید:
1    ابزار Pencil  را از جعبه ابزار انتخاب کنید یا کلید N از صفحه کلید را فشار دهید.

Pencil شکل 2ـ3ـ انتخاب ابزار
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2    آن را  به محل ترسیم برده و با درگ کردن اقدام به ترسیم مورد نظر نمایید.

1 چنانچه در هنگام ترسیم توسط ابزار Pencil کلید Alt را پایین نگه دارید یک مسیر مستقیم 
ایجاد خواهد شد.

ابزار  این  نمایید توسط  استفاده   Pencil ابزار  از  برروی یک مسیر ترسیم شده مجدداً  2 چنانچه 
می توان عمل Reshape یا تغییر شکل مسیر قبلی را انجام داد. )شکل 3ـ3 (

نکته

pencil شکل 3ـ3ـ تغییر شکل یک مسیر با

با دابل کلیک برروی ابزار Pencil در جعبه ابزار، پنجره تنظیمات آن باز می شود ) شکل 4ـ3 ( که شامل 
زیر است: گزینه های 

Pencil شکل 4ـ3ـ پنجره تنظیمات ابزار



43

Adobe Illustrator در نرم افزار Object فصل سوم : توانایی ایجاد

در پنجره Pencil Tool Options می توان تنظیمات زیر را انجام داد:
  Fidelity : با استفاده از این گزینه می توان میزان  دقت ابزار را در هنگام ترسیمات تعیین کرد به طوری که 

با افزایش این مقدار، ابزار دقت خود را از دست داده و علاوه بر کاهش تعداد نقاط، قطعه مسیرهای ترسیمی 
نیز نرم تر می شوند. در حالی که با کاهش مقدار آن دقیقاً همان ترسیمی که طراح کشیده است ایجاد خواهد 

شد )شکل 5 ـ3(.

  Fill New Pencil Strokes : با انتخاب این گزینه هنگام ترسیم جدید، رنگ پرکننده ای که در ترسیم 

قبلی برای شکل انتخاب کرده ایم در ترسیم جدید نیز وجود خواهد داشت با غیر فعال کردن این گزینه برای 
هر ترسیم جدید رنگ پرکننده قبلی از بین رفته و شکل بدون رنگ خواهد بود.

  Keep Selected : انتخاب  این گزینه باعث خواهد شد پس از ترسیم، طرح مورد نظر  به حالت انتخاب 

شده باقی بماند.
ابزار  به ترسیم،  Alt و سپس شروع کردن  با نگه‌داشتن کلید   :Alt key toggles to Smooth Tool  

را نرم تر کرد. Smooth فعال می شود و می توان خطوط ترسیم شده 
  Close paths when ends are within: چنانچه فاصله بین دو سر یک مسیر ترسیم شده، از مقدار 

تعیین شده در این قسمت کمتر باشد، برنامه به طور خودکار دو سر مسیر را به هم متصل می کند تا یک شکل 
بسته ایجاد شود.

 Pencil انتخاب این گزینه باعث می شود کاربر بتواند پس از ترسیم با استفاده از : Edit Selected Paths  

مسیر مورد نظر را ویرایش کند.

Fldelity شکل 5ـ3ـ تغییر مقدار

 Pen ٣ـ٣ـ ابزار

ابزار Pen یکی از ابزارهای ترسیمی نرم افزار Illustrator می باشد که مهمترین کاربرد این ابزار، ترسیم اشکال 
توسط مسیرها است. همانطور که می دانید مسیر ها )Paths( به مجموعه ای از نقاط مرتبط به هم گفته می شود 
که هریک از این نقاط قابلیت ویرایش و تغییر داشته و همین ویژگی  انعطاف بسیار زیادی را در هنگام ترسیم 
اشکال به کاربران و طراحان می دهد. ضمن اینکه نقاط موجود در مسیرها می توانند سبب ارتباط بین خطوط 

مستقیم یا منحنی شوند )شکل 6ـ3(.
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نقاطی که در یک مسیر سبب ارتباط خطوط به یکدیگر می شوند شامل دو گروه زیر می باشند.
و  تند  به صورت  یکدیگر  به  مسیر ها  اتصال  که سبب  هستند  نقاطی   :)Corner Point( نقطه گوشه    

زاویه دارمی شوند. این نقاط می توانند علاوه بر ارتباط دو خط مستقیم، خطوط منحنی به مستقیم را نیز به 
نمایند. متصل  یکدیگر 

  نقطه منحنی)Smooth Point(: این نقاط بر خلاف نوع قبلی سبب ارتباط دو مسیر به یکدیگر به صورت 

نرم می شوند.

شکل 6ـ3ـ مسیرها و نقاط اتصال دهنده آنها

شکل 7ـ3ـ انواع نقاط در یک مسیر

به طورکلی در هنگام ایجاد مسیر ها در اکثر نرم افزار های گرافیکی از جمله Illustrator سه نوع نقطه ایجاد 
می شود که عبارتند از:

1    نقاط متقارن الاکلنگی )Symmetrical(: نقاطی هستند که دستگیره های آنها حالت الاکلنگی داشته 
یعنی با بالارفتن یک دستگیره، دستگیره مقابل پایین می رود ضمن اینکه با کشیدن یک دستگیره، دستگیره 

مقابل نیز برابر با آن کشیده می شود )شکل 8ـ3(.

Symmetrical شکل 8ـ3ـ نقاط

نقطه گوشه
نقطه منحنی
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2    نقاط نامتقارن الاکلنگی )Smooth(: نقاطی هستند که دستگیره های آنها حالت الاکلنگی داشته یعنی 
با بالا رفتن یک دستگیره، دستگیره مقابل پایین می رود اما با کشیدن یک دستگیره، دستگیره مقابل هیچ گونه 

تغییری نمی کند )شکل 9ـ3(.

3    نقاط نامتقارن غیر الاکلنگی )Cusp(: نقاطی هستند که دستگیره های آنها حالت الاکلنگی نداشته و 
با کشیدن یک دستگیره، دستگیره مقابل آنها هیچ گونه تغییری پیدا نمی کند. به این نقاط منقاری یا شکسته 

نیز گفته می شود. )شکل 10ـ3(	

Smooth شکل 9ـ3ـ نقاط

 Pen ٤ـ٣ـ نحوه ترسیم مسیر توسط ابزار

حال که با انواع نقاط در یک مسیر آشنا شدید می خواهیم شما را با نحوه ترسیم مسیر و ایجاد نقاط مختلف 
توسط ابزار Pen  آشنا کنیم. برای این منظور کافی است پس از انتخاب این ابزار )کلید میانبرP( در نقطه 
موردنظر بر روی صفحه کلیک کنید. همانطور که مشاهده می کنید یک نقطه گوشه در ابتدای مسیر ایجاد 
می شود. حال اگر در ادامه در نقطه دوم نیز کلیک کنید در این حالت نرم افزار نقاط اول و دوم را توسط یک 
پاره خط به یکدیگر متصل می کند. توجه داشته باشید که اگر به جای کلیک، از کلیک و درگ استفاده کنید 

به جای نقطه گوشه، این بار دستگیره هایی ظاهر می شوند که باعث ایجاد یک نقطه منحنی خواهند شد.
در هنگام مسیرهای منحنی توسط ابزار Pen اگرچه می توان با تعداد نقاط زیادی منحنی های مختلفی ایجاد 
کرد. اما تمامی طراحان و گرافیست ها در هنگام ترسیم منحنی ها، دو اصل زیر را برای ترسیم منحنی های 

یکدست و نرم مدنظر قرار می دهند:

Cusp شکل10ـ3ـ نقاط
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  در ترسیم مسیرهای منحنی، همیشه استفاده از نقاط کمتر، باعث ترسیم مسیرهای نرم تر می شود.

  در ترسیم یک منحنی به جای استفاده از سه نقطه کافی است از دو نقطه منحنی در دوسر منحنی استفاده 

کنید.
به عنوان مثال فرض کنید بخواهیم یک مسیر S شکل منحنی ایجاد کنیم برای این منظور لازم است مراحل 

زیر را انجام دهید:
1    ابزار Pen  را انتخاب کنید.

2    در اولین نقطه کلیک و درگ نمایید تا یک نقطه منحنی ایجاد شود.
3    در دومین نقطه نیز کلیک و درگ نمایید تا نقطه منحنی اول به نقطه منحنی دوم متصل شود. البته در 
هنگام درگ لازم است دستگیره حاصل از نقطه منحنی دوم را به سمت پایین  درگ نمایید )شکل 11ـ3(.

شکل 11ـ3ـ نحوه ترسیم یک مسیر منحنی S شکل

از آنجایی که در هنگام ترسیم مسیرها باید امکان اضافه کردن، حذف و یا تغییر نقاط به یکدیگر وجود داشته 
باشد. می توان با کلیک بر روی ابزار Pen در جعبه ابزار و سپس پایین نگه داشتن دکمه ماوس باعث باز شدن 
زیر ابزار های آن شد. که در این حالت برای اینکه تمامی ابزار های زیر مجموعه Pen در دسترس باشد همانطور 
که قبلًا گفتیم  بهتر است پس از باز شدن زیر منوی مربوطه بر روی علامت فلش سمت راست زیر منو کلیک 

کرده تا این مجموعه ابزاری به صورت یک پنل قابل جابجایی در دسترس طراح باشد )شکل12ـ3( .

Pen شکل 12ـ3ـ مجموعه ابزارهای زیر گروه

 Delete همان طور که مشاهده می کنید در این زیر منو یا پنل اختصاصی، برای حذف نقاط از مسیر ابزار
Anchor Point  را انتخاب کرده و بر روی نقطه موردنظر کلیک کنید. در مقابل برای اضافه کردن نقطه 
نیز ابتدا ابزار Add Anchor Point  را انتخاب کرده سپس بر روی Stroke یا مسیر موردنظر کلیک 
کنید ضمن اینکه برای تبدیل نقاط به یکدیگر می توان از ابزار Convert Anchor Point  استفاده کرد.
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 Curvature ٥ ـ٣ـ ایجاد مسیر با ابزار

ابزار Curvature به شما امکان می دهد منحنی های صاف و خطوط مستقیم را با سهولت ترسیم کنید. با 
استفاده از این ابزار بصری، می توان اشکال دلخواه خود را ترسیم کرد یا مسیرهای دقیقی را برای تنظیم دقیق 
تصاویرتان ایجاد کنید. در حین انجام این کار، بدون نیاز به تعویض ابزار، می توانید نقاط صاف یا گوشه ای را 

ایجاد کرده، تغییر داده و ویرایش کرد.
برای ترسیم مسیر با این ابزار کافی است مراحل زیر را انجام دهید:

1    ابزار Curvature  را انتخاب کنید.
2    بر روی نقطه اول کلیک کنید.

3    در ادامه اگر می خواهید بین نقطه اول و دوم یک منحنی ترسیم شود کافی است در نقطه دوم کلیک کرده 
و چنانچه می خواهید یک مسیر مستقیم ترسیم کنید لازم است دابل کلیک کنید.

4    همین عملیات را تا انتهای مسیر موردنظر خود ادامه دهید. همچنین برای پایان ترسیم می توانید از کلید 
ESC از صفحه کلید استفاده کنید.

1 برای تبدیل نقاط به یکدیگر، علاوه بر ابزار Convert Anchor Point، از نوار کنترل برنامه و از 
بخش  نیز می توان استفاده کرد. 

 Convert Anchor Point این ابزار به ابزار Alt با پایین نگه داشتن دکمه Pen 2 در هنگام استفاده از ابزار
تبدیل شده و سبب تبدیل نقاط به یکدیگر می شود.

نکته

Illustrator ٦ـ٣ـ ویرایش مسیرها در

ابزار  از  کرد می توانید  ویرایش  یا  را مشاهده  در مسیر ها  موجود  نقاط  بتوان  که  این  برای   Illustrator در 
 Direct Selection  استفاده کنید با فعال کردن این ابزار )کلید میانبر A( کافی است بر روی خطوط 
و  مشاهده  قابل  مسیر  یک  در  موجود  نقاط  حالت  این  در  کنید،  کلیک   Stroke همان  یا  اشکال  محیطی 
دستگیره های موجود در آنها در اختیار کاربر قرار می گیرد که می توان با درگ کردن دستگیره های نقاط، 

اقدام به ویرایش و تغییر شکل آنها کرد )شکل 13ـ3(.

ظاهر  کاری  صفحه  روی  بر  مستقیم  یک خط  به صورت  ابتدا  در  همیشه  شما  مسیر  بخش  اولین 
می شود. بسته به اینکه آیا یک قسمت خمیده یا مستقیم را ترسیم می کنید، برنامه بعداً آن را تنظیم 
می کند. اگر بخش بعدی که ترسیم می کنید، منحنی است، برنامه نسبت به بخش بعدی منحنی اول 

را به نرمی  ترسیم می کند. 

نکته
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Stroke و Fill ٧ـ٣ـ آشنایی با

در ترسیمات انجام شده در نرم افزار های برداری، معمولاً دو بخش در هر ترسیم مشاهده می شود که شامل 
Fill یا بخش پرکننده و Stroke یا  دور خط می باشد.

منظور از Fill یا بخش پرکننده یک ترسیم  شامل یک رنگ1، الگو2 یا شیب  رنگی3  است که داخل شکل 
ترسیمی را تشکیل می دهد و بخش Stroke نیز دور خط قابل مشاهده یک شی ء، یک مسیر یا خطوط تشکیل 
دهنده در یک گروه نقاشی4 را شامل می شود که شما می توانید پهنا و رنگ آن را تنظیم نمایید. علاوه بر این 

امکان ترسیم خط چین یا دور خط هایی با سبک های مختلف وجود دارد.
در پایین جعبه ابزار برنامه، دو مربع قرار دارد )شکل14ـ3( که برای تنظیم رنگ Fill و Stroke از آنها استفاده 
 Color Picker می شود.برای تنظیم رنگ، کافی است بر روی هریک از مربع ها دابل کلیک کرده سپس پنل
باز شده و می توانید رنگ دلخواه را انتخاب نمایید. البته برای تعیین رنگ علاوه بر این روش، می توان با کلیک 
 Color Guide , Color, Swatches, Gradient Panel, Swatch library  بر روی رنگ یکی از پنل های

نیز اقدام به تعیین رنگ موردنظر کرد.

Color ـ1
Pattern ـ2
 ـ3  Gradient
Live Paint group ـ4

شکل 13ـ3ـ دستگیره های تغییر در یک مسیر

همان طور که مشاهده کردید در هنگام ترسیم یک نقطه منحنی توسط ابزار Pen به طور پیش فرض 
و   Direct Selection ابزار  از  استفاده  هنگام  درحالی که،  می شود  ایجاد   Symmetrical نقاط 
درگ کردن دستگیره های نقطه منحنی مورد نظر، نقاط Symmetrical به نقاط Smooth تبدیل 
می شوند. با پایین نگه داشتن کلید Alt مشاهده خواهید کرد که این ابزار به شکل  درمی آید که 
در این حالت می توان با گرفتن دستگیره ها، نقطه منحنی مورد نظر را به یک نقطه Cusp تبدیل 

کرد.

نکته
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در پایین مربع های رنگ پرکننده و دور خط نیز سه مربع دیگر قرار گرفته که اولین مربع از سمت چپ، برای 
اعمال رنگ یکنواخت به یک رنگ طیفی، مربع دوم برای تعیین رنگ طیفی یا شیب رنگ و مربع سوم نیز 

برای بدون رنگ کردن محدوده پرکننده یا دور خط اشیاء استفاده می شود.

Fill,Stroke شکل14ـ3 ـ تنظیم رنگ

1 با انتخاب یک ترسیم و با کلیک در پنل Color، رنگ موردنظر به شکل اعمال می شود ضمن 
اینکه با Shift+Click در این پنل نیز مد رنگی آن تغییر خواهد کرد.

 Shift+Click چنانچه از ، انتخاب رنگ Fill و Stroke در نوار کنترل ٢ برای 
استفاده نمایید پنل تنظیم کننده رنگ برای تعیین رنگ موردنظر نمایش داده  خواهد شد.

نکته

Width tool  ٨  ـ٣ـ آشنایی با ابزار

عموماً در هنگام ترسیم مسیرها با اشَکالی مواجه می شویم که خطوط ترسیمی یا دور خط هایی دارند که 
پهنایشان در طول مسیر متفاوت است. یکی از ابزارهای پر کاربرد در هنگام ترسیم مسیر ها که توسط آن 
 Width Tool   اعمال کرد، ابزار  Stroke می توان ضخامت های مختلف و متغیری به یک قطعه مسیر یا

است که با کلید ترکیبی Shift+W نیز در جعبه ابزار برنامه فعال می شود. 
برای آشنایی هرچه بیشتر با این ابزار و کاربرد های آن مراحل زیر را انجام دهید:

1    با استفاده از ابزار های ترسیم مسیر مانند Pen قطعه مسیر دلخواهی ترسیم نمایید.
٢    از جعبه ابزار برنامه، ابزار  Width Tool را انتخاب کنید.

٣    اشاره گر ماوس را بر روی نقطه دلخواهی از مسیر قرار دهید تا در کنار اشاره گر علامت + ظاهر شود.
٤    با کلیک و درگ در نقطه مورد نظر مشاهده خواهید کرد در این نقطه دستگیره هایی ظاهر می شود که 
با درگ به سمت بیرون، موجب افزایش یکسان ضخامت مسیر در نقطه موردنظر و با درگ به سمت داخل، 
ضخامت ایجاد شده به صورت یکسان کاهش می یابد. ضمن اینکه با پایین نگه داشتن کلید Alt در هنگام 
استفاده از این ابزار می توان دستگیره های موردنظر را در یک جهت تغییر داده  و به صورت غیریکسان موجب 

تغییر ضخامت مسیر شد.
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توجه داشته باشید که توسط ابزار Width امکان اضافه کردن بیش از یک نقطه به یک مسیر برای ایجاد 
. نیز وجود دارد  ضخامت های متفاوت 

Width tool شکل 15ـ3 ابزار

با استفاده از بخش Variable Width Profile در نوار کنترل می توان به جای استفاده از دورخط 
یکسان، برای ایجاد دورخط های با ضخامت متغیر استفاده کرد.

نکته

٩ـ٣ـ استفاده از مسیر های آماده  

برای ترسیم شکل های ترسیمی آماده، ابزارهای مختلفی وجود دارد که امکان ترسیم آزاد یا تنظیمی این ابزارها 
در Illustrator فراهم شده است که در ادامه به بررسی تعدادی از آنها می پردازیم.

برای  می شود.  استفاده  مشخص  و ضخامت  زاویه  طول،  با  ترسیم خط  برای  ابزار  این  از   :  Line Tool   

ترسیم خط کافی است پس از انتخاب ابزار، در نقطه ای که قرار است به عنوان نقطه شروع خط باشد درگ 
ابزار، پهنای موردنظر خود را در   Control نوار  برای تنظیم پهنای خط، می توانید در  اینکه  نمایید. ضمن 

بخش Stroke Panel  وارد یا تنظیم 
نمایید.

چنانچه پس از انتخاب ابزار، در نقطه شروع خط بر روی صفحه 
 Length  کلیک کنید پنجره تنظیمات آن باز شده که در بخش
تعیین  موردنظر  زاویه خط  نیز   Angle در بخش  و  طول خط 
با  Fill Line خط  ترسیمی،  انتخاب گزینه  با  البته  می گردد. 

رنگ جاری )Fill(، ترسیم خواهد شد )شکل 16ـ3(.

شکل 16ـ3ـ ترسیم خط با استفاده از پنجره تنظیمات
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علاوه بر ابزار Line، یک گروه ابزاری نیز وجود دارد که از آن ها  برای ترسیم اشکالی مانند مربع و مستطیل، 
دایره و بیضی، چندضلعی، اشکال ستاره ای و Flare استفاده می شود که برای باز شدن این گروه، اشاره گر را 
برروی ابزار Rectangle برده و با پایین نگه داشتن دکمه ماوس، آنها را نمایش دهید. برای آشنایی هرچه 

بیشتر با این ابزار ها، در ادامه به کاربرد هریک از آنها می پردازیم .

با پایین نگه داشتن کلید Shift و Alt در هنگام ترسیم Line چه اتفاقی خواهد افتاد؟ 
سؤال

  Rectangle Tool : از این ابزار برای ترسیم مستطیل و مربع استفاده می شود . برای ترسیم یک چهار 

ضلعی لازم است مراحل زیر را انجام دهید:
 ابزار Rectangle را انتخاب کنید.

 در نقطه دلخواه بر روی صفحه درگ کنید تا چهار ضلعی موردنظر ترسیم شود.

شکل 17ـ3 ـ ابزارهای ایجاد مسیرهای آماده

1 برای ترسیم مربع هنگام استفاده از این ابزار لازم است کلید Shift را پایین نگه دارید .
 Rectangle 2 چنانچه بخواهید یک چهار ضلعی با اندازه مشخص ترسیم کنید پس از انتخاب ابزار
بر روی صفحه جایی که می خواهید نقطه گوشه و بالای چهارضلعی کلیک کنید تا پنجره تنظیمات 
باز شود )شکل 18ـ3( سپس پهنا )Width( و ارتفاع )Height ( موردنظر را وارد کرده و برروی دکمه 

OK کلیک کرده تا چهارضلعی موردنظر با اندازه مشخص ترسیم شود. 

شکل 18ـ3ـ ترسیم چهار ضلعی با استفاده از پنجره تنظیمات       

نکته



52

  Rounded Rectangle Tool: از این ابزار برای ترسیم چهار ضلعی با گوشه های گرد استفاده می شود. 

برای ترسیم با اندازه مشخص با این ابزار نیز مشابه روش قبلی پس از انتخاب ابزار بر روی صفحه کلیک کنید 
تا پنجره مربوطه باز شود سپس علاوه بر پهنا و ارتفاع، لازم است برای تنظیم میزان گردی گوشه ها در بخش 

Corner Radius عدد موردنظر را وارد کنید )شکل 19ـ3(.

اندازه گیری تعیین شده برای سند می باشد که  اندازه گیری برای ترسیم اشیاء براساس واحد  3 واحد 
برای تغییر آن می توانید ابتدا به مسیر Edit/Preferences/Units رفته و در پنجره ظاهر شده از بخش 

General واحد اندازه گیری موردنظر را انتخاب کنید.  

شکل 19ـ3ـ ترسیم چهار ضلعی با استفاده از پنجره تنظیمات

با استفاده از گزینه Style در نوار Control می توان یک شیوه یا سبک خاص به مسیر اعمال کرد 
که در این حالت امکان تغییر رنگ مسیر با استفاده از گزینه Color وجود ندارد. برای تغییر رنگ 

لازم است مقدار Style بر روی گزینه  قرار داشته باشد )شکل 20ـ3(.

شکل 20ـ3ـ پنجره انتخاب Style برای خط

نکته
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  Elipse Tool : از این ابزار برای ترسیم دایره و بیضی استفاده می شود.  

برای ترسیم دایره هنگام استفاده از این ابزار کلید Shift را پایین نگه دارید )شکل 21ـ3(.

  Polygon Tool : با استفاده از این ابزار امکان  ترسیم چند ضلعی با تعداد اضلاع و زاویه مشخص، فراهم 

می شود که در حالت معمول با درگ بر روی صفحه چندضلعی موردنظر ترسیم می گردد ولی چنانچه بخواهید 
زاویه بین اضلاع )Radius( و تعداد اضلاع )Sides( را تعیین کنید کافی است برروی صفحه کلیک کرده 
تا پنجره تنظیمات ابزار باز شود پس از وارد کردن اعداد مورد نظر، و کلیک بر روی دکمه OK چند ضلعی 

مربوطه ایجاد خواهد شد )شکل 23ـ3(.

شکل 21ـ3ـ ترسیم دایره و بیضی

در صورتی که پس از انتخاب ابزار Elipse نیز بر روی صفحه کلیک کنید می توانید در پنجره باز شده با 
وارد کردن پهنا و ارتفاع، یک دایره یا بیضی با اندازه مشخص ترسیم نمایید )شکل 22ـ3(.

نکته

به نظر شما در پنجره تنظیمات Elipse، پهنا و ارتفاع مربوط به چه چیزی را وارد می کنید؟
سؤال

شکل 22ـ3ـ ترسیم بیضی و دایره با پنجره تنظیمات
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  Star Tool : ابزاری برای  ترسیم چند ضلعی های ستاره ای است. برای استفاده از این ابزار ابتدا آن را  

انتخاب کرده سپس بر روی صفحه درگ کنید.
البته برای ترسیم یک شکل ستاره ای با تعداد پرهای مشخص نیز کافی است این ابزار را انتخاب کرده و بر روی 
صفحه کلیک نمایید تا پنجره تنظیمات آن باز شود سپس در بخش Radius1، فاصله مرکز تا نقاط داخلی 
و در بخش Radius2 نیز فاصله مرکز تا نقاط خارجی ستاره تعیین می شود درضمن در بخش Points نیز 

تعداد پرهای تشکیل دهنده شکل ستاره ای موردنظر تعیین می گردد )شکل 24ـ3(.

شکل 23ـ3ـ ترسیم چندضلعی با پنجره تنظیمات

شکل 24ـ3ـ ترسیم ستاره با پنجره تنظیمات

  Flare tool : یکی از ابزار هایی است که جزء ابزار های اختصاصی Illustrator بوده و به لحاظ کارکرد شبیه 

جلوه Lens Flare در نرم افزار Photoshop  است که توسط آن می توان به تصویر، یک جلوه نور همراه با 
پرتوهای آن اضافه کرد )شکل 25ـ3(.
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ابزار Flare یک شیء نورانی با حلقه،  هاله نور و تعدادی پرتو ایجاد می کند که در این میان، شیء ایجاد شده 
دارای یک نقطه مرکزی و یک نقطه انتهایی است که توسط دستگیره های این نقاط، می توان موقعیت شیء 
و حلقه را تعیین کرد . دستگیره مرکزی در مرکز روشنایی شیء قرار داشته که پرتوهای نورانی از این نقطه 

شروع می شود )شکل 26ـ3(.

Flare شکل 25ـ3ـ ایجاد جلوه نور با ابزار

:Flare نحوه ترسیم شیء با ابزار
1    ابزار Flare را انتخاب کنید.

2    دکمه ماوس را پایین نگه دارید برای اینکه نقطه مرکزی شِئ مشخص شود و برای تنظیم اندازه از مرکز 
شیء نورانی، درگ کنید تا اندازه شیء، اندازه هاله و زاویه چرخش پرتوها تعیین گردد.

Flare شکل 26ـ3ـ ترسیم حلقه نورانی
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3    دکمه ماوس را مجدداً فشاردهید تا اشیاء نورانی بیشتری به صفحه اضافه گردد. توجه داشته باشید این 
اشیاء، وقتی جلوه بهتری دارند که روی اشیاء دیگر قرار گیرند.

4    توجه داشته باشید که در هنگام پایین نگه داشتن دکمه ماوس با کلید های جهت نما می توان پرتوها را اضافه 
و کم کرد و علاوه بر این با دکمه ~ می توان به صورت تصادفی، حلقه های مختلفی را بر روی صفحه قرار داد.

)Live Paint Bucket( ١٠ـ٣ـ نحوه ایجاد یک گروه نقاشی

در بعضی از پروژه های گرافیکی، گاهی اوقات نیاز به آن است که در مسیرهای پیچیده و ترکیبی، اقدام به 
رنگ آمیزی زیر مسیرها و زیر بخش های تشکیل دهنده مسیر اصلی نماییم. برای این منظور بهترین روش 

گروه بندی اشیاء در قالب یک مجموعه می باشد.
یکی از ابزار هایی که توسط آن می توان، ابتدا یک مسیر را به بخش های تشکیل دهنده آن تقسیم کرده و 
برای  ابزار  این  اصلی  است.کاربرد   Live Paint Bucket ابزار  کرد  رنگ آمیزی  را  بخش ها  زیر  این  سپس 
رنگ آمیزی اشکال بر پایه Face و Edge می باشد. منظور از Face، سطوح مشترک مسیرهاست که می تواند 
توسط نرم افزار به عنوان زیر مسیرهای مستقل رنگ آمیزی شود و علاوه بر این Edge نیز خطوط یا لبه هایی 
هستند که در هنگام استفاده از ابزار Live Paint Bucket می توانند به عنوان خطوط تقسیم کننده مسیر 
آنها را به بخش های مستقل قابل رنگ آمیزی تبدیل نمایند. در حقیقت کار با این ابزار مانند رنگ آمیزی یک 

کتاب یا آبرنگی کردن یک طرح بدون رنگ است.
به عنوان مثال فرض کنید یک دایره را با دوخط عمود برهم بخواهیم رنگ آمیزی کنیم برای این منظور لازم 

است مراحل زیر را انجام دهیم:
1    ابتدا با ابزار انتخاب، مسیرهای موردنظر را انتخاب نمایید.

2    به منوی Object و زیر منوی Live Paint رفته و دستور Alt+Ctrl+X( Make( را اجرا کنید. در این 
حالت یک کادر با هشت دستگیره در اطراف اشکال گروه بندی شده ظاهر می شود که علاوه بر امکان جابجایی، 

می توان آنها را به صورت گروهی تغییر اندازه نیز داد.
3    از جعبه ابزار برنامه، ابزار Live Paint Bucket(K) را انتخاب کرده و بر روی بخش های مختلف، مسیرها 

با رنگ های مختلف کلیک کنید )شکل 27ـ3(.

Live Paint Bucket شکل 27ـ3ـ نحوه ایجاد یک گروه نقاشی
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)Erase Artwork( ١١ـ٣ـ نحوه پاک کردن یک اثر هنری

در نرم افزار Illustrator، دو ابزار کاربردی برای پاک کردن ترسیمات وجود دارد که توسط آنها می توان بخشی 
یا ناحیه مشخصی از اثر هنری موردنظر را پاک کرد.

  ابزار Path Eraser : این ابزار برای پاک کردن بخشی از یک مسیر مورد استفاده قرار می گیرد. این ابزار 

زمانی مفید است که بخواهید یک مسیر کامل را به یک قطعه مسیر محدود کنید. علاوه بر این، این ابزار برای 
مسیرهای ترکیبی، مسیرهای داخلی گروه های نقاشی  و حتی مسیرهای برشی1 کاربرد دارد.

برای استفاده از این ابزار مراحل زیر را انجام دهید:
1    ترسیم مورد نظر را انتخاب کنید.

2    ابزار  Path Eraser را انتخاب نمایید.
3    برای پاک کردن بخشی از مسیر، کافی است در امتداد مسیر مورد نظر توسط این ابزار درگ نمایید.

  ابزار Eraser : از این ابزار نیز برای پاک کردن بخشی از یک ترسیم یا پاک کردن کامل شیء ترسیمی 

استفاده می شود.
برای پاک کردن کامل یک ترسیم توسط Eraser Tool مراحل زیر را انجام دهید:

1    اشیاء مورد نظر را انتخاب کنید.
2    ابزار  Eraser را انتخاب نمایید )استفاده از کلیدهای Shift+E از صفحه کلید(.

3    در اطراف محدوده شیء یا اشیاء مورد نظر درگ کنید. 
البته برای ایجاد خطوط عمودی، افقی و مایل، در هنگام استفاده از ابزار، کلید Shift را پایین نگه دارید. ضمن 
اینکه اگر در هنگام استفاده از ابزار، کلید Alt را پایین نگه دارید و یک محدوده چهارضلعی در اطراف اشیاء 

ایجاد نمایید موجب پاک کردن کامل اشیاء داخل محدوده خواهید شد )شکل 28ـ3(.

1- Clipping Path

ابزار  با  نیز  مستقیم  به طور  و   Make دستور  بدون  می توان  مسیرها،  انتخاب  مرحله  از  پس 
را  آنها  و  کرده  کلیک  مختلف  رنگ های  با  مسیرها  زیر  روی  بر   ،Live Paint Bucket

کرد. رنگ آمیزی 

نکته

ابزار  با  آیا  نمایید.  ترسیم  دارند  همپوشانی  یکدیگر  با  بخش هایی  در  که  دلخواه  شکل  چند 
Live Paint Bucket امکان رنگ آمیزی این بخش های مشترک نیز وجود دارد؟

سؤال

در صورت عدم انتخاب اشیاء در صفحه کاری، استفاده از ابزار فوق چه نتیجه ای در بر دارد؟ 
سؤال
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از این ابزار در نرم افزار Illustrator برای ساخت اشکال به سه روش ادغام، تجزیه و حذف استفاده می شود. 
به طوری که توسط این ابزار می توان چند مسیر مختلف را با هم ادغام و یک مسیر ترکیبی ایجاد کرد. ضمن 
اینکه این ابزار می تواند چند مسیر را که در بخش هایی با یکدیگر هم پوشانی دارند براساس لبه و محدوده های 
تشکیل شده به زیر مسیرهای آنها تجزیه کند. منظور از Edge یا لبه قسمتی از مسیر است که با هیچ مسیر 
دیگری اشتراک نداشته و مفهوم محدوده یا Region نیز به مسیرهای بسته موجود در اشکال ترسیمی گفته 

می شود. علاوه بر این با حذف لبه ها و محدوده های مورد نظر نیز می توان شکل جدید ایجاد کرد.
 Shape Builder ١ـ١٢ـ٣ـ نحوه ایجاد اشیاء با

1    با استفاده از ابزار Selection، مسیرهای مورد نظر برای ایجاد اشکال جدید را انتخاب کنید.
.)Shift+M را انتخاب نمایید )کلیدهای میانبر Shape Builder  2    ابزار

3    برای تجزیه یا شکستن مسیرها به زیر مسیرهای تشکیل دهنده آنها توسط این ابزار،پس از انتقال اشاره گر 
بر روی لبه یا محدوده موردنظر به حالت هاشور خورده درآمده که با کلیک در این قسمت، شیء تجزیه یا 
جداکردن،  برای   Selection ابزار  از  می توانید  کار  اتمام  از  پس  البته  29ـ3(  )شکل  شد.  خواهد  شکسته 

ایجاد شده استفاده نمایید. مسیرهای 

شکل 28ـ3ـ ابزار Path eraser Tool و Eraser جهت پاک کردن هر قسمت از گروه اشیاء 

Shape Builder شکل 29ـ3ـ تجزیه یا شکستن مسیرها با ابزار
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انتخاب  از  پس  قبل،  مرحله  به جای  است  کافی  شوند،  ادغام  یکدیگر  با  مسیرها  بخواهید،  صورتی که  در 
مسیرهای  ماوس،  دکمه  کردن  رها  با  نمایید  درگ  نظر  مورد  مسیرهای  امتداد  در   ،Shape Builder

شد. خواهند  ادغام  مورد نظر، 

Shape Builder ٢ـ١٢ـ٣ـ تنظیم خصوصیات
برای این منظور بر روی ابزار موردنظر دابل کلیک کرده تا پنجره مربوطه باز شود )شکل 31ـ3(.

روی  بر  و  داشته  نگه  پایین  را   Alt کلیک   ،Shape Builder ابزار  از  استفاده  هنگام  در  چنانچه 
زیر  مسیرها کلیک کنید موجب حذف آنها خواهد شد. با این روش نیز می توان اشکال جدید ایجاد 

کرد.

نکته

Shape builder شکل 31ـ3ـ پنجره تنظیمات ابزار

Shape Builder شکل 30ـ3ـ ادغام مسیرها با ابزار



60

همان طور که در پنجره تنظیمات Shape Builder مشاهده می کنید گزینه های زیر وجود دارد:
  Gap Detection: تشخیص میزان فاصله بین اشیاء در هنگام استفاده از ابزار. با انتخاب این گزینه قسمت 

Gap Length فعال می شود که دارای گزینه های Small برای تشخیص فاصله Medium ،3 point فاصله 
Large ،6 Point فاصله Point 12 و Custom برای فاصله های دلخواه تنظیم می شود.

  Consider Open Filled Path As Closed: توجه به مسیر های باز و قرار دادن یک لایه نامرئی برای 

تبدیل آنها به محدوده یا مسیر بسته.
  In Merge Mode,Clicking Stroke Splits The Path: با انتخاب این گزینه، درصورت کلیک بر 

روی دور خط ها، عمل تقسیم مسیر صورت می گیرد.
  Fill: با انتخاب این گزینه و رفتن اشاره گر ابزار بر روی مسیر، علامت هاشور نشان داده خواهد شد. 

  Highlight Stroke When Editable: با انتخاب رنگ این گزینه، دور خط های قابل ویرایش شیء 

مورد نظر با رفتن اشاره گر ابزار بر روی آن ها، به رنگ انتخاب شده درمی آیند.

)Compound Path( ١٣ـ٣ـ نحوه ایجاد مسیرهای ترکیبی

به طورکلی Compound Path یا مسیر ترکیبی به مسیری گفته می شود که از ترکیب دو یا چند مسیر دیگر 
ساخته شده است.

سایر  به  مسیر  پایین ترین  مشخصات  اعمال  آنها،  ساخت  هنگام  در  ترکیبی  مسیرهای  ویژگی های  از  یکی 
مسیرهاست. مشترک  بخش  این حذف  بر  علاوه  و  مسیرها 

:Compound Path 1ـ13ـ3ـ نحوه ساخت یک
1    دو یا چند مسیر راکه با یکدیگر همپوشانی دارند انتخاب کنید.

کنید.  اجرا  را   )Ctrl+8(  Make دستور  و  رفته   Compound Path منوی  زیر  و   Object منوی  به      2
)شکل32ـ3(.

Compound Path شکل 32ـ3ـ ایجاد مسیرهای ترکیبی

Object و زیر منوی  به منوی  Compound Path کافی است  اولیه یک  بازیابی مسیرهای  برای 
Compound Path رفته و دستور Alt+Shift + Ctrl+8( Release( را اجرا کنید.

نکته
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تمرین
 Selection شکل زیر را ایجاد کنید. سپس این دو مسیر را با ابزار ،Star و Ellipse با استفاده از ابزار های
انتخاب کرده و با استفاده از پنل Pathfinder و امکانات موجود در آن، اشکال ترکیبی مختلفی را ایجاد 

کنید.

Pathfinder ١٤ـ٣ـ اصول بکارگیری

می توان  دارند  همپوشانی1  یکدیگر  با  مسیرها  این  زمانی که  و    Illustrator در  مسیرها  ترسیم  هنگام  در 
مسیرهای ترکیبی مختلفی ایجاد کرد. برای این منظور کافی است از پنل Pathfinder و امکانات بسیار ساده 

و آسان آن برای ساخت این مسیرها استفاده نمایید.
Pathfinder ١ـ١٤ـ٣ـ نحوه ساخت اشکال با

1    مسیرهای همپوشانی شده را انتخاب کنید.
2    پنل Pathfinder را ازمنوی Window، فعال نمایید.

3    بر روی آیکون موردنظر در پنل Pathfinder کلیک  کنید تا شکل مورد نظر شما ایجاد شود )شکل 33ـ3 (.

شکل 33ـ3ـ انتخاب دو مسیر  

Pathfinder شکل 34ـ3ـ انواع شیوه های ساخت اشکال با

1- Overlapping
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١٥ـ٣ـ شناخت اصول کار با انواع Brush و انجام تنظیمات آن 

از  دسته  پنج  با  که  آورده  فراهم  طراحان  برای  را  امکان  این   Illustrator برنامه  در  موجود  قلم موهای 
 ،)Art(هنری ،)Scatter( پخش کننده ،)Calligraphic( قلم موهای کاربردی خود شامل : قلم موی خطاطی
را به شکلی بسیار ساده و  امکان ترسیم طرح های مختلف و جذابی   ،)Pattern( الگویی مویی)Bristle( و 
راحت فراهم آورد. یکی از نکات جالب در مورد قلم موهای این نرم افزار، پویایی آن است که می تواند اثرات 

قبلی قلم موها با تنظیمات جدید یک قلم، به روز شود.
١ـ١٥ـ٣ـ نحوه اعمال قلم مو بر یک مسیر

1    مسیر مورد نظر خود را انتخاب کنید.
2    در صورت غیر فعال بودن پنل Brushes، آن را با کلید F5 یا از منوی Window فعال نمایید.

3    به منوی پنل رفته و قسمت های مختلف برای نمایش را فعال کنید.
4    چنانچه بر روی قلم مو در پنل Brushes  کلیک کنید قلم موی مورد نظر بر مسیر مورد نظر اعمال می شود.

البته می توان با درگ نیز قلم مو را بر مسیر اعمال کرد. ضمن اینکه از نوار کنترل برنامه نیز این امکان وجود 
دارد )شکل 35ـ3(.

به نظر شما چه تفاوتی بین Merge وTrim و Unite وجود دارد؟
سوال

با استفاده از دستور Release منوی پنل Pathfinder، می توان مسیرهای اولیه و اشیاء ترکیبی را 
بازیابی کرد.

نکته

Brushes شکل 35ـ3ـ پنل
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)Paintbrush(٢ـ١٥ـ٣ـ انجام عملیات با قلم موی نقاشی
ابزار  Paintbrush  یکی از ابزار هایی است که توسط آن و با استفاده از قلم موهای پنل Brushes و یا 
قلم موهای دست ساخته طراحان، اقدام به اثرگذاری  یک قلم مو بر روی صفحه کرد. برای استفاده از این ابزار 

مراحل زیر را دنبال کنید:
1    ابزار  Paintbrush  را انتخاب کنید )کلید B از صفحه کلید(.

2    از پنل Brushes یا از نوار کنترل یک قلم مو انتخاب کنید.
3    با استفاده از قلم مو اقدام به ترسیم مسیر مورد نظر خود نمایید. توجه داشته باشید برای ایجاد یک مسیر 

بسته لازم است پس از طراحی کلید Alt را پایین نگه دارید تا نقطه ابتدا به انتها متصل شود.
٣ـ١٥ـ٣ـ نحوه ساخت یک قلم مو

چنانچه بخواهید قلم موی سفارشی و دست ساخته ای را ایجاد کنید لازم است مراحل زیر را انجام دهید:
1    طرح یا شکل دلخواهی را ترسیم نمایید و سپس آن را انتخاب کنید.

2    در پنل Brushes برروی آیکون New Brush در پایین پنل کلیک کنید. البته همین دستور را می توانید 
از منوی پنل نیز اجرا کنید. هرچند درگ کردن طرح موردنظر به پنل Brushes نیز همین عمل را انجام 

خواهد داد )شکل 36ـ3(.
3    استفاده از قلم مو برای ترسیم موردنظر با قلم طراحی شده، که برای این منظور می توانید از کلیک یا درگ 

بر روی صفحه استفاده نمایید.

)Workshop( ١٦ـ٣ـ کارگاه ترسیم اشکال

با استفاده از اشکال پایه و ابزار های موجود در Illustrator با استفاده از تکنیک Cut Out )برش(شکل یک 
شاتر دوربین را طراحی کنید.

شکل 36ـ3ـ نحوه ساخت قلم مو
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مراحل انجام کار
1   یک فایل جدید با اندازه 768×1024 پیکسل ایجاد کنید.

2    با استفاده از ابزار Ellipse یک دایره با Width=500px  و Height=500px و رنگ مشکی بدون دور 
خط ایجاد کنید و آن را در وسط صفحه ترازبندی نمایید. سپس یک شش ضلعی با Radius=100px و 

Sides=6 و رنگ سفید ایجاد کرده و آن را در وسط دایره قرار دهید.

شکل 37ـ3

شکل 38ـ3

نحوه ترازبندی: 
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3    با استفاده از ابزار Line که دارای رنگ سفید و Stroke=10px می باشد خطوطی را بر روی هریک از 
شش ضلع، چندضلعی به سمت بیرون ترسیم کنید تا شکل شاتر دوربین ایجاد شود.

شکل 39ـ3

انتخاب کرده   Shift کلید  نگه داشتن  پایین  با  و   Selection ابزار  با  را  ترسیمی  ادامه فقط خطوط  در      4
سپس از منوی Object و زیر منوی Path دستور Outline Stroke را اجرا کنید تا تمامی خطوط، به یک 
مسیر های ترکیبی )Compound Path( تبدیل شوند. سپس مجدداً با ابزار Selection و با پایین نگه داشتن 
کلید Shift، شش ضلعی و دایره را نیز به  مسیر ترکیبی انتخاب شده، اضافه کنید. در این حالت با فشردن 
کلید های ترکیبی Shift+M ابزار Shape Builder را فعال کرده سپس بر روی قطعات برش خورده دایره 

کلیک کنید تا با رنگ سفید پر شود.

شکل 40ـ3

5    در ادامه با ابزار Selection، تک تک خطوط را انتخاب کرده و با زدن کلید Delete آنها را حذف کنید. 
همین کار را بر روی شش ضلعی نیز انجام دهید و با زدن کلید Delete آن را حذف کنید تا شکل صفحه بعد 

بر روی صفحه نمایش داده شود.
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6    بر روی شش ضلعی کلیک کرده تا کل شکل انتخاب شود سپس با زدن کلید Delete آن را حذف کنید. 
اگرچه در این حالت بر روی صفحه  چیزی دیده نمی شود ولی با ابزار Selection در اطراف دایره درگ کنید 

تا قطعات آن به حالت انتخاب درآید .

شکل 41ـ3

شکل 42ـ3

7    در پایان از پنل Swatch بر روی رنگ مشکی کلیک کنید تا شکل نهایی ایجاد شود.
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خلاصه مطالب

  مسیرها مجموعه ای از قطعه مسیرهایی Segment Path به صورت منحنی یا خطوط مستقیم می باشند 

که اساس و ساختار آنها را نقاط Anchor Point تشکیل می دهد. برخی از ابزار های ترسیم مسیر عبارتند 
از:

  ابزار Pencil برای انجام ترسیمات و مسیرهای آزاد استفاده می شود. با دابل کلیک بر روی این ابزار در 

جعبه ابزار پنجره تنظیمات آن باز می شود. با استفاده از گزینه Fidelity می توان میزان دقت ابزار را در 
هنگام ترسیمات تعیین کرد.

ابزار  مسیر  از  نقاط  حذف  برای  می شود.  استفاده  مسیرها  توسط  اشکال  ترسیم  برای   Pen ابزار    

Delete Anchor Point، برای اضافه کردن نقطه نیز ابزار Add Anchor Point و همچنین برای 
تبدیل نقاط به یکدیگر می توان از ابزار Convert Anchor Point استفاده کرد.

  نقاطی که در یک مسیر سبب ارتباط خطوط به یکدیگر می شوند شامل دو گروه می باشند. نقطه گوشه 

)Corner Point( نقاطی هستند که سبب اتصال مسیر ها به یکدیگر به صورت تند و زاویه دارمی شوند. 
نقطه منحنی)Smooth Point( این نقاط برخلاف نوع قبلی سبب ارتباط دو مسیر به یکدیگر به صورت 

نرم می شوند.
 ) Smooth( نقطه نامتقارن الاکلنگی ) Symmetrical( نقطه منحنی شامل سه نقطه متقارن الاکلنگی  

نقطه نامتقارن غیرالاکلنگی )Cusp( می باشند
  در ترسیمات انجام شده در نرم افزار های برداری، معمولاً دو بخش در هر ترسیم مشاهده می شود که 

شامل Fill یا بخش پرکننده و Stroke یا  دور خط می باشد.
  انواع شکل های ترسیمی آماده عبارتند از: Line Tool ترسیم خط با طول، زاویه و ضخامت مشخص 

با  چهارضلعی  ترسیم   ،Rounded Rectangle  Tool مربع  و  مستطیل  ترسیم   ،Rectangle Tool
گوشه های گرد، Elipse Tool برای ترسیم دایره و بیضی، Polygon Tool ترسیم چندضلعی با تعداد 
اضلاع و زاویه مشخص، Star Tool ترسیم چند ضلعی های ستاره ای و Lens flare که توسط آن می توان 

به تصویر، یک جلوه نور همراه با پرتوهای آن را اضافه کرد.
  ابزار Live Paint Bucket  ابتدا یک مسیر را به بخش های تشکیل دهنده آن تقسیم کرده و سپس  

این زیربخش ها را رنگ آمیزی می کند. کاربرد اصلی این ابزار برای رنگ آمیزی اشکال بر پایه Face و 
Edge می باشد. 

  ابزار Path Eraser برای پاک کردن بخشی از یک مسیر مورد استفاده قرار می گیرد.

  ابزار Eraser برای پاک کردن بخشی از یک ترسیم یا پاک کردن کامل شیء ترسیمی  استفاده می شود.

  ابزار Shape Builder برای ساخت اشکال به سه روش ادغام و تجزیه و حذف استفاده می شود. 

  Compound Path یا مسیر ترکیبی به مسیری گفته می شود که از ترکیب دو یا چند مسیر دیگر 

ساخته شده است. برای بازیابی مسیرهای اولیه از منوی Object و زیر منوی Compound Path دستور 
Release را اجرا کنید.
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برای  ایجاد کرد.  ترکیبی مختلفی  با یکدیگر همپوشانی دارند می توان مسیرهای    زمانی که مسیرها 

این منظور کافی است از پنل Pathfinder و امکانات بسیار ساده و آسان آن برای ساخت این مسیرها 
استفاده نمایید.

 ،)Calligraphic( خطاطی  قلم موی  از:  عبارتند   Illustrator برنامه  در  موجود  قلم موهای  انواع    

پخش کننده )Scatter(، هنری )Art(، مویی )Bristle( و الگویی )Pattern( که امکان ترسیم طرح های 
پنل  از  قلم موها  انواع  انتخاب  برای  فراهم می آورند.  راحت  و  بسیار ساده  به شکلی  را  مختلف و جذابی 

Brushes که با کلید F5 یا از منوی Window فعال می شود استفاده کنید. 

خودآزمایی

1 گزینه Fidelity در تنظیمات ابزار Pencil چه عملی انجام می دهد؟
2 انواع نقاطی که در هنگام ایجاد مسیرها بوجود می آیند را نام برده و هریک را توضیح دهید.

3 به چه نواحی از اشکال Fill , Stroke گفته می شود؟
4 در گروه ابزارهای ترسیمی گزینه Flare چه عملی انجام می دهد؟

5 کاربرد ابزار Live Paint Bucket چیست؟
6 دو ابزار جهت پاک کردن اشیاء را نام ببرید.

7 ابزار Shape Builder چه عملی انجام می دهد؟
8 برای بازیابی مسیرهای اولیه بعد از اجرای Compound Path چه عملی انجام می دهید؟

9 نحوه ساخت یک قلم موی جدید به سفارش کاربر را شرح دهید.
10 چند روش برای ایجاد مسیر وجود دارد ؟

)Illustrator Workshop( کارگاه

1 شکل زیر را با استفاده از ابزارهای ترسیم مسیر، اجرا کرده و علاوه بر خروجی AI از آن خروجی 
 Live Paint Group نیز تهیه کنید. از ترسیم ایجاد شده یک کپی تهیه کرده سپس آن را با ابزار PNG

رنگ آمیزی کنید.
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2  با استفاده از ابزار های ترسیم مسیر، شکل زیر را اجرا کنید .

3 با استفاده از اشکال پایه و سایر ابزار های مورد نیاز، ترسیمات زیر را اجرا کنید.

پرسش های چهارگزینه ای

1 با كدامكي  از دستورات زير مي توان براي خط كي مسير، كي رنگ دلخواه تعيين كرد؟
Save Path)د 	Clipping Path)ج 	Stroke Path)ب 	Fill Path)الف
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2 توسط كدام ابزار مي توان كي مسیر دلخواه ترسیم کرد؟
 Hand Tool )د 	Pen Tool )ج 	Type Tool )ب 	Line Tool )الف

3 در شکل مقابل از چه نوع گره ای استفاده شده است؟                                         
	Smooth   )ب 	Cusp )الف

     Node)د 	Symmetrical  )ج

4 از کدام پنل برای مدیریت مسیرها استفاده می شود؟
Channel )د 	Path )ج 	Layer )ب 	History )الف

5 استفاده از كدام كي از ابزار هاي زير تعداد گره هاي موجود بر روي كي مسير را افزايش مي دهد؟
 Delete Anchor Point )ب 		 Freeform Pen )الف

Direct Selection )د 	Add Anchor Point )ج
6 در یک مسیر به فاصله بین هر دو نقطه ...... می گویند.

Distance)د 	Path )ج 	Segment Path )ب 	 Anchor Point )الف
7 برای ایجاد یک مسیر بسته کدام کلید به کار می رود؟

د(دابل کلیک روی انتهای مسیر 	Alt )ج 	Ctrl )ب 	Shift )الف
8 نقاطی که سبب اتصال مسیرها به یکدیگر به صورت تند و زاویه دار می شوند.

Corner Point )د 	Smooth Point )ج 	Symmetrical )ب 	Cusp )الف
9 کدام ابزار جهت تغییر حالت نقاط لنگری در مسیر استفاده می شود؟

د(  	 ج(  	 ب(  	 الف( 
10 برای تغییر مد رنگی در پنل رنگ Color کدام گزینه درست است؟

Ctrl+M )د 	Alt+Shift )ج 	Shift+Click )ب 	Double Click )الف
11 در هنگام استفاده از ابزار Flare دکمه های جهتی چه عملی انجام می دهند؟

ب( کم یا زیاد کردن حلقه ها   الف( کم یا زیاد کردن اشعه ها	
د(کوچک یا بزرگ کردن هاله نورانی 		  ج(جابجایی هاله نورانی

 Live Paint Bucket در ایجاد یک گروه نقاشی برای کار با ابزار  Make 12 کلید میانبر برای دستور
کدام است؟

Alt+Ctrl+M)د 	Alt+Ctrl+X)ج 	Ctrl+X )ب 	Ctrl+M )الف
13 کدام گزینه برای ترکیب یا تجزیه مسیرها به کار می رود؟

  Compound Path )ب 	Pathfinder )الف
Live Paint Bucket)د 	Shape Builder )ج

14 کلید میانبر برای نمایش یا پنهان کردن پنل Brush کدام است؟
Ctrl+B)د 	Alt+B )ج 	F7)ب 	F5 )الف
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اهداف رفتاری  

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 انواع ابزارهای انتخاب در Illustrator را نام ببرد.
 کاربرد هریک از ابزارهای انتخاب را توضیح دهد.
 کاربرد دستورات منوی Select را توضیح دهد.

 کاربرد هرکدام از گزینه های Transform را بیان کند و به طور عملی بتواند آنها را انجام دهد.

فصل چهارم 

ابزارهای انتخاب
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١ـ٤ـ شناخت ابزار های انتخاب و کاربرد های آنها 

همان طور که در قسمت های قبل گفتیم Illustrator نرم​افزاری است که مبنای کار آن برپایه بردار، منحنی 
و قطعه مسیر ها است. بدین لحاظ اولین گام در هنگام ویرایش و انجام عملیات با مسیرها، قابلیت انتخاب این 

مسیرها و اجزاء تشکیل دهنده آنها می باشد.
در Illustrator ابزار های مختلفی با کاربرد های متفاوت برای این منظور طراحی شده اند که هریک از آنها 
در موقعیت خاص خود کاربرد داشته و دارای ویژگی های منحصر به خود می باشند. در Illustrator ابزار هایی 
 ،Direct Selection ،Selection که می توانند عمل انتخاب مسیرها و قطعه مسیرها را انجام دهند شامل
Lasso ،Group Selection و Magic Wand می باشد. برای این که بیشتر با این ابزار ها و کاربردشان آشنا 

شوید در ادامه به بررسی هریک از آنها می پردازیم.

   Selection (V)  ٢ـ٤ـ ابزار

 از این ابزار  برای انتخاب کامل مسیر یا شیء، جابجایی و تغییر اندازه آن استفاده می شود به طوری که برای 
این منظور کافی است بر روی شیء موردنظر کلیک کنید. در این حالت شیء به حالت انتخاب شده درمی آید، 
علاوه بر این برای انتخاب گروهی مسیرها یا اشیاء موردنظر نیز لازم است در اطراف آنها درگ نمایید در این 
حالت مشاهده خواهید کرد، مجموعه اشیاء قرار گرفته در داخل محدوده به حال انتخاب درآمده اند. لازم به 
توضیح است که از این ابزار برای تغییر اندازه اشیاء نیز استفاده می شود. برای این منظور پس از کلیک بر 
روی شیء مورد نظر، در اطراف آن محدوده چهارضلعی با هشت دستگیره ظاهر می شود که به راحتی از طریق 
این دستگیره ها می توان عمل تغییر اندازه شیء مورد نظر را انجام داد. درصورتی که محدوده چهارضلعی در 
اطراف شیء نمایش داده نمی شود می توانید به منوی View رفته و دستور Show Bounding Box را اجرا 

نمایید یا از کلید های ترکیبی Shift+Ctrl+B استفاده نمایید. )شکل1ـ4(

Selection Toolشکل 1ـ4ـ انتخاب شیء توسط ابزار

انتخاب  اشیاء  از سایر  آنها  اضافه کردن  یا  و کم  به صورت جداگانه  اشیاء  انتخاب گروهی  برای   1
شده، می توانید در هنگام استفاده از ابزار، کلید Shift را پایین نگه دارید. ولی برای انتخاب گروهی 

نکته
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   Direct Selection (A)  ٣ـ٤ـ ابزار

 از این ابزار که به آن ابزار انتخاب مستقيم نیز گفته می شود براي انتخاب نقاط لنگری تشکیل دهنده یک 
می توان  آن  توسط  اینکه  ضمن  مي شود.  استفاده  مسير  كي  دستگيره هاي  و  نقاط  دادن  حركت  و  مسیر 

)شکل4ـ4( کرد.  انتخاب  نیز  را  اشیاء  تشکیل دهنده  زیرمسیرهای 

به صورت یکجا، توسط Selection در اطراف آنها درگ نمایید. )شکل 2ـ4(

Selection Tool شکل 2ـ4ـ انتخاب گروهی اشیاء توسط ابزار

 Selection ٢ برای انتخاب شیئی که در زیر سایر اشیاء قرار دارد می توانید در هنگام استفاده از ابزار
کلید Ctrl را پایین نگه دارید و سپس بر روی شیء بالایی کلیک کنید )شکل 3ـ4(. البته توجه داشته 
باشید در هنگام کار با سایر ابزار ها نیز اگر کلید Ctrl را فشار دهید، ابزار Selection در هنگام کار فعال 

می شود.

Selection Tool شکل3ـ4ـ انتخاب شیء در زیر شیء دیگرتوسط ابزار
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 Group Selection ٤ـ٤ـ ابزار

 این ابزار برای انتخاب گروهی هریک از مسیرهای تشکیل دهنده یک شیء استفاده می شود. معمولاً در هنگام 
ترسیم یک مسیر، ممکن است چند گروه از مسیر ها موجب تشکیل شیء نهایی شوند. این ابزار با هر بار کلیک، 
یک دسته از گروه های تشکیل دهنده شیء را انتخاب و به مجموعه انتخاب شده قبلی اضافه می کند. به عنوان 
مثال به شکل زیر )شکل 5ـ4( توجه کنید این شیء از دو گروه مسیر تشکیل شده به طوری که با اولین بار 
کلیک، گروه اول و با کلیک دوم در همین گروه )گروه انتخاب شده قبلی(، مشاهده خواهید کردکه گروه دوم 
انتخاب قبلی اضافه خواهند شد.  ابزار Group Selection به  مسیرهای تشکیل دهنده مسیر اصلی توسط 

بنابراین با هر بار کلیک می توان زیر گروه های بیشتری را انتخاب کرد.

Direct Selection Tool شکل4ـ4ـ انتخاب بخشی از شیء توسط ابزار

1 در هنگام کار با ابزار Direct Selection  با پایین نگه داشتن کلید Shift، مي توان نقاط انتخابی 
را به مجموعه نقاط انتخاب شده قبلی اضافه یا کم کرد.

٢ برای انتخاب هر نقطه در مسیر کافی است بر روی نقطه موردنظر کلیک کرده ضمن اینکه برای 
انتخاب تعدادی از نقاط نیز به صورت گروهی، کافی است در اطراف این نقاط توسط ابزار فوق درگ 

نمایید در این حالت بخشی از یک مسیر به حالت انتخاب درخواهد آمد.

نکته

اگر در هنگام استفاده از ابزار  Direct Selection  کلید Alt را پایین نگه دارید این ابزار به  
Group Selection تبدیل می شود.

نکته

Group Selection Tool شکل5ـ4ـ انتخاب شیء توسط ابزار
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  Lasso(Q) ٥ـ٤ـ ابزار 

در هنگام انتخاب مجموعه ای از مسیرها توسط ابزار Selection شما می توانستید از یک محدوده چهارضلعی 
در اطراف آنها، اقدام به انتخاب گروهی از اشیاء نمایید اما گاهی اوقات اشیاء در بخش های مختلف صفحه قرار 
داشته و نمی توان برای انتخاب آنها از محدوده چهارضلعی استفاده کرد. در این حالت مناسب ترین ابزار  
Lasso می باشد. توسط این ابزار می توان محدوده های آزاد در اطراف اشیاء مختلف برای انتخاب آنها ایجاد 

کرد. )شکل6ـ4(

اما یکی از کارهای اختصاصی ابزار Lasso  آن است که می تواند بخشی از یک مسیر را نیز با محدوده های آزاد 
خود انتخاب نماید. برای این منظور کافی است در اطراف بخشی از مسیر موردنظر که قرار است انتخاب شود 

درگ نمایید با این عمل تنها نقاط موجود در محدوده موردنظر به حالت انتخاب درخواهد آمد. )شکل7ـ4 (

 Lasso شکل6ـ4ـ انتخاب اشیاء توسط ابزار

در شکل فوق برای انتخاب چند شکل توسط ابزار Lasso از چه کلیدی استفاده شده است؟
سؤال

 Lasso شکل7ـ4ـ انتخاب بخشی از شیء توسط ابزار
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   Magic Wand(Y)  ٦ـ٤ـ ابزار

كيي از ابزارهاي انتخاب کاربردی در Illustrator ابزاري بنام عصاي سحرآميز است. به طوري كه با استفاده 
از آن مي توان اقدام به انتخاب محدوده های رنگی مشابه در یک تصوير کرد. اين ابزار داراي قابليت ويژه اي 
بوده به طوريك ه با کلیک کاربر در یک ناحیه از ترسیم، رنگ هایی انتخاب خواهند شد که مشابه رنگ نقطه 
انتخابی باشند. بنابراین به طور ساده می توان گفت این ابزار اختصاصاً برای انتخاب اشیاء براساس شباهت رنگی 

عمل می کند. )شکل 8ـ4( 

اگر قبل از استفاده از این ابزار بخواهید تنظیمات ابزار را انجام دهید کافی است بر روی ابزار دابل کلیک نمایید 
در این حالت پنجره تنظیمات آن باز خواهدشد. )شکل 9ـ4(

 Magic Wand شکل8ـ4ـ انتخاب اشیاء توسط ابزار

همان طور که در این پنجره مشاهده می کنید گزینه های زیر وجود دارد :
Fill Color : انتخاب این گزینه سبب انتخاب بخش پرکننده ترسیم توسط ابزار می شود.

 Tolerance: میزان دقت ابزار است به طوری که هرچه مقدار آن بیشتر باشد دقت ابزار کمتر شده در نتیجه 
محدوده بزرگتری از رنگ های مشابه انتخاب می شود و برعکس هرچه این مقدار کمتر باشد، دقت ابزار افزایش 
یافته و به دلیل انتخاب دقیق محدوده رنگی منطبق با رنگ نقطه کلیک شده، محدوده کوچکتری انتخاب 

خواهد شد. 
Stroke Color : انتخاب این گزینه سبب انتخاب شیء یا اشیاء، بر اساس شباهت رنگ دور خط صورت 

می گیرد.

 Magic Wand شکل9ـ4ـ پنجره تنظیمات ابزار
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Stroke Weight : انتخاب این گزینه سبب انتخاب شیء یا اشیاء، بر اساس شباهت میزان ضخامت دورخط 
صورت می گیرد.

تیرگی  میزان  شباهت  اساس  بر  ابزار  توسط  اشیاء،  یا  انتخاب شیء  سبب  گزینه  این  انتخاب   :  Opacity
می شود.

Blending Mode : انتخاب این گزینه سبب انتخاب شیء یا اشیاء، توسط ابزار بر اساس شباهت مد آمیختگی 
می شود.

 Select ٧ـ٤ـ آشنایی با دستورات منوی

در قسمت قبل با ابزار های مهم و کاربردی انتخاب آشنا شدیم در این قسمت با استفاده از منوی Select شما 
را با دستورات مربوط به نواحی انتخاب آشنا می نماییم. دستوراتی که گاهی اوقات می توانند جایگزین یک 
ابزار شده و کاربر را در انتخاب دقیق، سریع و آسان تر موضوع مورد نظر کمک نمایند. در جدول زیر با تعدادی 

از این دستورات آشنا می شویم:

Select دستورات منوی

دستورکلید ترکیبیکاربرد

Ctrl+AAllانتخاب کل اشیاء

Alt+Ctrl+AAll on Active Artboardانتخاب کل اشیاء در صفحه کاری فعال

Shift+Ctrl+ADeselectخارج کردن از حالت انتخاب

Ctrl+6Reselectبازیابی ناحیه انتخاب قبلی

Inverseمعکوس کردن ناحیه انتخاب

اما در مورد سایر گزینه های منوی Select ما در این قسمت تنها به بررسی کلی آنها پرداخته و در ادامه به 
بررسی اختصاصی تر آنها خواهیم پرداخت.

ویژگی  دارای  که  فایل  یک  تمامی  اشیاء  دستور،  این  منوی  زیر  انتخاب  با   :Same منوی  زیر  ١ـ٧ـ٤ـ 
مشترکی هستند به حالت انتخاب در می آیند. برای اینکه بیشتر با این گزینه و دستورات آن آشنا شوید به ذکر 

مثالی در این زمینه می پردازیم:

 Fill Color  در پروژه دلخواهی یکی از اشیاء را انتخاب کرده سپس سایر اشیاء مشابه آن از لحاظ
)رنگ پرکننده( را به حالت انتخاب درآورید.
برای این منظور مراحل زیر را انجام دهید:

مثال
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همانطور که مشاهده می کنید اشیاء مشابه بخش شیء اولیه به حالت انتخاب درآمده اند. به شکل زیر و کاربرد 
دستور Fill Color از زیر منوی Select Similar Objects دقت کنید. )شکل 10ـ4(

٢ـ٧ـ٤ـ زیر منوی Object: دستورات موجود در این زیر منو نیز براساس شباهت اشیاء با یکدیگر عمل 
انتخاب را انجام می دهند.

شکل10ـ4ـ انتخاب اشیاء مشابه با گزینه Select Similar Objects از نوار کنترل

All Text Objects شکل11ـ4ـ انتخاب تمامی متون با گزینه

1 با ابزار Direct Selction یکی از بخش های ترسیم را انتخاب کنید.
٢ به زیر منوی Same از منوی Select رفته و دستور Fill Color را انتخاب کنید یا از نوار کنترل 

برنامه به بخش Select Similar Objects رفته و دستورات موردنظر خود را اجرا کنید.

در پروژه دلخواه تمامی متون موجود در پروژه را به حالت انتخاب درآورید.
 All Text Object رفته و دستور Object و زیر منوی Select برای این منظور کافی است به منوی

را اجرا نمایید.

مثال
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سایر دستورات زیر منوی  Object  و Same را اجرا کرده و نتیجه را بر روی اشیاء موجود در یک پروژه 
کنید. مشاهده 

٨ ـ٤ـ آشنايي با گزينه هاي Transform )تغییر شکل اشیاء(

در هنگام کار با اشیاء و تغییر شکل آنها معمولاً عملیات مختلفی مانند تغییر اندازه، چرخش، مایل کردن، 
به هم ریختن و قرینه سازی اشیاء صورت می گیرد که در تصویرسازی پروژه گرافیکی نقش بسیار مهمی  را 
ایفا می کند. در نرم​افزار Illustrator به روش های مختلفی می توان عمل تغییر شکل اشیاء را انجام داد که 

از: عبارتند 
Bounding Box(Shift+Ctrl+B) 1    استفاده از کادر

Transform و زیر منوی Object 2    استفاده از دستورات منوی
3    استفاده از ابزارها

 Transform 4    استفاده از  پنل
در ادامه به بررسی این دستورات و روش های اجرای آنها در Illustrator می پردازیم.

چه تفاوت هایی بین زیرمنوی Object با زیرمنوی Same وجود دارد؟
سؤال

Bounding Box(Shift+Ctrl+B) ٩ـ٤ـ تغییر شکل با استفاده از

کادر  گفتیم  نیز  قبلًا  که  همانطور  روش  این  در 
اطراف آن ظاهر  با هشت دستگیره در  چهارضلعی 
 Transform می شود که توسط آن می توان عملیات
است  لازم  منظور  این  برای  داد.  انجام  به راحتی  را 

)شکل 12ـ4( کنید.  اجرا  را  روبه رو  مراحل 

Bounding Box شکل 12ـ4ـ نمایش کادر انتخاب
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1    با استفاده از ابزار Selection شیء یا اشیاء مورد نظر را انتخاب کنید.
2    با استفاده از کادر Bounding Box اقدام به یکی از تغییر شکل های زیر نمایید:

Scale  ١ـ٩ـ٤ـ آشنايي با دستور
با استفاده از این دستور در Illustrator می توان عمل تغيير اندازه شیء مورد نظر را انجام داد. برای این 
منظور یکی از دستگیره های گوشه را برای تغییر اندازه در دو جهت محور X و محور Y درگ نمایید البته با 

دستگیره های میانی هریک از اضلاع، امکان تغییر اندازه یک جهتی فراهم خواهد شد. )شکل 13ـ4(

با پائين نگه داشتن كليد Shift، عمل Constrain یا تناسب بین پهنا و ارتفاع در هنگام تغییر اندازه 
حفظ می شود. ضمن اینکه با پایین نگه داشتن کلید Alt، تغییر اندازه نسبت به مرکز انجام می شود.

نکته

Scale شکل13ـ4ـ تغییر اندازه شیء با دستور

Rotate ٢ـ٩ـ٤ـ آشنايي با دستور
با استفاده از این دستور در Illustrator می توان عمل چرخش شیء موردنظر را انجام داد. 

برای این منظور اشاره گر ماوس را به بیرون کادر برده و در اطراف یکی از دستگیره ها قرار داده تا به شکل 
 سپس در جهت دلخواه شیء موردنظر را چرخش دهید.

Rotate شکل14ـ4ـ چرخش شیء با دستور



81

فصل چهارم : ابزارهای انتخاب

Reflect ٣ـ٩ـ٤ـ آشنايي با دستور
به کمک این دستور در Illustrator می توان عمل قرینه سازی شیء یا اشیاء مورد نظر را در دوجهت محور 
افقی و عمودی انجام داد. برای اجرای این عمل بر روی شیء مورد نظر، لازم است یکی از دستگیره های میانی 

روی اضلاع را گرفته و به نقطه مقابل آن درگ نمایید. )شکل 15ـ4(

با پائين نگه داشتن كليد Shift، همزمان با عمل چرخش، میزان چرخش زاویه ها ضریبی از 45 درجه 
)45و90و 135و ....( خواهد بود.

نکته

Transform ١٠ـ٤ـ آشنایی با دستورات زیر منوی

 یکی دیگر از روش های تغییر شکل  اشیاء در Illustrator استفاده از دستورات زیر منوی Transform از 
منوی Object است که مهم ترین ویژگی دستورات این بخش، استفاده از پنجره تنظیمات برای اعمال تغییر 

شکل بر روی شیء موردنظر است. در این قسمت با تعدادی از دستورات آن آشنا می شویم: )شکل 16ـ4(

Reflect شکل15ـ4ـ تغییر جهت شیء با دستور

Transform شکل16ـ4ـ دستورات منوی
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Transform Again(Ctrl+D) ١ـ١٠ـ٤ـ دستور
به کمک این دستور می توان آخرین دستور  تغییر شکل اعمال شده بر روی شیء یا اشیاء مورد نظر را مجددا 

تکرار کرد.
   Move ٢ـ١٠ـ٤ـ دستور

یکی از دستورات زیر منوی Transform که از آن برای جابجایی شیء یا اشیاء انتخابی در صفحه استفاده 
می شود. با اجرای این دستور پنجره ای باز خواهد شد که شامل قسمت های زیر است:

  Horizontal : میزان جابجایی افقی شیء را تعیین می کند.

  Vertical : میزان جابجایی عمودی شیء را تعیین می کند.

  Distance : میزان فاصله شیء نسبت به نقطه جاری را تنظیم می نماید.

  Angle : زاویه جابجایی شی ء مورد نظر را تعیین می کند.

  Preview : با انتخاب این گزینه، پیش نمایش شیء در هنگام تنظیمات نمایش داده می شود.

با اجرای دکمه OK تنظیمات انجام گرفته بر روی شیء اعمال شده و با اجرای دکمه Copy نیز، یک کپی 
از شیء با تنظیمات جدید بر روی صفحه قرار خواهد گرفت. )شکل 17ـ4(

Move شکل17ـ4ـ جابجایی شیء با دستور
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٣ـ١٠ـ٤ـ دستور Shear  )ارُیب کردن(
قرار  عمودی  یا  افقی  محور  به  نسبت  مشخصی  زاویه  تحت  موردنظر  اشیاء  یا  دستور  شیء  این  اجرای  با 
می گیرند. در حقیقت این دستور شیء موردنظر را تحت زاویه قرار می دهد. همانطور که در پنجره تنظیمات 
مشاهده می کنید Shear Angle  زاویه ای است که شیء نسبت به آن تغییر می کند و Axis  نیز میزان 

تغییرات را نسبت به محور افقی و عمودی تنظیم  می نماید. )شکل 18ـ4(

 Transform Each (Alt+Shift+Ctrl+D) ٤ـ١٠ـ٤ـ آشنايي با دستور
تمام  توسط آن می توان  باز خواهد شد که همان طور که مشاهده می کنید  پنجره ای  این دستور  اجرای  با 
 ،)Move( عملیات تغییر شکل یک شیء را به صورت همزمان انجام داد توسط این پنجره امکان جابجایی
تغییر اندازه )Scale(، چرخش )Rotate( و قرینه سازی )Reflect( شیء یا اشیاء انتخابی به صورت همزمان 

فراهم شده است. )شکل 19ـ4(

Shear شکل18ـ4ـ تغییر شکل شیء با دستور
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در قسمت های قبل شما را با دستور اختصاصی  Transform Each و کاربرد آن آشنا کردیم. حال 
می خواهیم با استفاده از ابزار های ترسیمی  و متنی و توسط این دستور یک ساعت طراحی کنیم. 

برای این منظور کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
1  ابتدا یک دایره با اندازه دلخواه رسم کرده سپس یک دایره کوچک توپر برای مرکز دایره رسم 
نمایید. برای نشان دادن محل قرار گیری شماره هر ساعت یک خط با ضخامت دلخواه نیز به صورت 
عمودی رسم کرده حال هر سه شیء را با استفاده از پنل Align ترازبندی کرده تا به شکل زیر در 

صفحه قرار گیرند.

Transform Each شکل 19ـ4ـ پنجره تنظیمات

شکل 20ـ4ـ شروع ترسیم اشیای تشکیل دهنده ساعت

مثال
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٢  حال شیء خط را انتخاب کرده و روی ابزار Rotate کلیک نمایید. کلید Alt را پایین نگه داشته 
انتقال می دهیم. )بهتر است برای تشخیص مرکز دایره   و نقطه Anchor Point را به مرکز دایره 
Smart Guides فعال باشد(. در پنجره تنظیمات زاویه چرخش را 30 درجه قرار داده و دکمه کپی 
را کلیک نمایید. برای ایجاد بقیه خطوط نشان دهنده ساعت Ctrl+D را فشار دهید تا عمل چرخش 

و کپی تکرار شود.

٣  مرحله فوق را دوباره بر روی یک خط کوچکتر برای نشان دادن علامت دقیقه با زاویه 6 درجه 
)360 تقسیم بر 60  ( تکرار می کنیم.

٤ حال برای نمایش اعداد ابزار Type را انتخاب کرده، از نوار کنترل گزینه Align to center و 
از بخش Character اندازه فونت دلخواه را تعیین نموده سپس در محل مناسب روی دایره کلیک 

کرده و عدد 12 را تایپ می نماییم.

شکل 21ـ4ـ چرخش و تکرار خطوط ساعت شمار

شکل 22ـ4ـ چرخش و تکرار خطوط دقیقه شمار                
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برای قرار دادن بقیه اعداد روی ساعت عمل Rotate را به 
شکل مراحل قبل روی عدد 12 انجام داده سپس هر یک 

از اعداد 12 را با عدد صحیح ویرایش کنید. 

چرخش  به دلیل  اعداد  کنید  دقت  زیر  تصویر  به  اگر   ٥
حول مرکز دایره به شکل صحیح قرار نگرفته اند. بنابراین 
لازم است که هر یک از اعداد در سرجای خود بچرخند تا 

قرار گیرند. به شکل صحیح روی ساعت 

شکل 23ـ4ـ درج اعداد موردنیاز در ساعت

شکل 24ـ4ـ چرخش و تکرار اعداد

شکل25ـ4ـ تصحیح اعداد قبل از چرخاندن آنها
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پنجره  در  کنید.  اجرا  را   Transform Each دستور  و  کرده  انتخاب  را   12 بجز  اعداد  کلیه  حال 
تنظیمات زاویه 30 را برای چرخش اعداد و نقطه ثقل را مرکز هر عدد )پیش فرض خود پنجره( قرار 

داده و دکمه OK را کلیک کنید. 

همان طور که مشاهده می نمایید عدد 1 به شکل صحیح قرار می گیرد. بنابراین با پایین نگه داشتن 
کلید Shift و کلیک روی عدد 1 آن را از حالت انتخاب خارج کرده و سپس بقیه اعداد را با فشردن 

کلیدهای Ctrl+D دوباره بچرخانید . این عمل را تا قرارگیری صحیح تک تک اعداد ادامه دهید.

٦ برای قرار دادن عقربه ها یک خط رسم کرده سپس با استفاده از پنل Stroke شکل فلش دلخواه 
را انتخاب کنید.

شکل 26ـ4ـ تصحیح جهت قرارگیری اعداد

شکل 27ـ4ـ تصحیح جهت قرارگیری اعداد باقیمانده
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از عقربه یک کپی گرفته و آنها را به شکل موردنظر روی ساعت قرار دهید.

شکل 28ـ٤ـ ترسیم عقربه های ساعت

Free Transform (E)   ١١ـ٤ـ آشنایی با ابزار

همانطور که گفتیم دستورات مربوط به Transform در نرم​افزار Illustrator به روش های مختلفی انجام 
می شود. یکی از این روش ها استفاده از ابزار  Free Transform  می باشد برای این منظور لازم است 

مراحل زیر را انجام دهید:
1    شیء یا اشیاء مورد نظر را با ابزار Selection انتخاب کنید.

2    در جعبه ابزار نرم​افزار  Free Transform را انتخاب کنید. در این حالت یک پنل چهار گزینه ای 
به شکل زیر باز خواهد شد که از آن می توان برای کمک به انجام عملیات Transform اشیاء استفاده کرد. 

)شکل  30ـ4(

شکل 29ـ4ـ قرار دادن عقربه های ساعت در مکان موردنظر
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همانطور که مشاهده می کنید این پنل شامل گزینه های زیر است:
  Constrain : تناسب  بین پهنا و ارتفاع در هنگام تغییر شکل اشیاء  حفظ می شود. توجه داشته باشید که 

به جای فعال کردن این گزینه می توان از کلید Shift نیز به همراه ابزار استفاده کرد.
  Free Transform : با انتخاب این گزینه و بردن اشاره گر به سمت یکی از دستگیره های گوشه یا وسط 

کادر Bounding Box مشاهده خواهید کرد که  اشاره گر ماوس به شکل های و  در آمده و به 
کاربر امکان تغییرات آزاد در جهت های مختلف را می دهد.

  Perspective Distort : عمل تغییر شکل شیء مورد نظر باعث عمق دادن به آن خواهد شد.به طوری که 

با گرفتن یکی از گوشه های شیء انتخابی مشاهده خواهید کرد که شیء تحت تأثیر پرسپکتیو قرار گرفته و 
عمق داده می شود.

  Free Distort : عمل تغییر شکل شیء موردنظر موجب می شود کاربر بتواند شیء انتخابی را کج و معوج 

کرده و ساختار  اصلی آن را کاملًا به هم بریزد. ) شکل 31ـ4(

Free Transform شکل 30ـ4ـ پنل ابزار

Perspective , Free Distort  شکل 31ـ4ـ تغییر شکل با دستورات
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  Transform(Shift+F8) ١ـ١١ـ٤ـ آشنایی با پنل
اختصاصی  پنل  از  استفاده   Illustrator افزار  نرم​  Transforming عملیات  متنوع  روش های  از  دیگر  یکی 
Transform  برای تغییر شکل اشیاء می باشد. پس از فعال کردن این پنل از منوی Window، شیء یا اشیاء 
 Shear مورد نظر را انتخاب کرده سپس به کمک این پنل اقدام به تغییر مکان، اندازه، چرخش و  همچنین

یا تحت زاویه قرار دادن عنصر انتخابی نمایید.)شکل32ـ4(

)Workshop( ١٢ـ٤ـ کارگاه طراحی آرم

لوگویی به صورت زیر با استفاده از اشکال ترسیمی و سایر ابزار های مورد نیاز در Illustrator ترسیم نمایید.

 Transform شکل 32ـ4ـ پنل

 ،Transform/Reflect  ،Pathfinder،Ellipse،Rectangle،Selection نیاز:  مورد  دستورات  و  ابزارها 
Type،Gussian Blur  ،Free Transform  ،Group

 مراحل انجام کار :
1    فایل جدیدی با اندازه 768×1024 پیکسل ایجاد کنید.

 ،Rectangle یک دایره ترسیم نمایید سپس به کمک ابزار ،Ellipse 2    با استفاده از ابزار
مربعی را از مرکز دایره به اندازه یک چهارم دایره ترسیم کنید و بر روی آن قرار دهید.
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3    با استفاده از ابزار Selection هر دو شکل را انتخاب کرده سپس به کمک پنل Pathfinder و گزینه 
Unite آنها را به یک شکل ترکیبی تبدیل کنید.

4    از شکل ایجاد شده به کمک ابزار Selection و پایین نگه داشتن کلید Alt دو کپی تکراری ایجاد کرده 
سپس یکی از کپی ها را کمی کوچکتر کرده  و سپس بر روی شکل اولیه قرار دهید )اگر هنگام کوچک کردن، 
 Selection را نگه دارید سبب می شود تا شکل نسبت به مرکز تغییر اندازه پیدا کند(. مجدداً با ابزار Alt کلید
هر دو را انتخاب کرده و با استفاده از پنل  Pathfinder و گزینه Minus Front، شکل بالایی را از شکل 

پایینی کم نمایید.

5    کپی تکراری بعدی را با کلیک راست بر روی شیء و اجرای دستور Transform/Reflect یک قرینه افقی 
دهید و آن را در بالای شکل اولیه قرار دهید.
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6    با استفاده از ابزار Selection هر دو شکل را انتخاب کرده و با پایین نگه داشتن کلید Alt یک کپی 
 ،Transform/Reflect تکراری از دو شکل ایجاد کرده و مجدداً با کلیک راست بر روی شیء و اجرای دستور

ابتدا یک قرینه عمودی و مجدداً یک قرینه افقی ایجاد کنید تا شکل زیرایجاد شود. 

7    رنگ لوگو را به صورت زیر تغییر داده سپس با انتخاب هر چهار شیء ترسیم شده و استفاده از دستور 
Object/Group(Ctrl+G)، آنها را به یک گروه تبدیل کنید و در زیر آن عبارت LOGO NAME را تایپ 
نمایید. در ادامه به کمک ابزار Free Transform(E) به لوگو حالت سه بعدی و پرسپکتیو به صورت زیر اعمال 

کنید.

از جلوه  ترسیم کرده سپس  با رنگ خاکستری  بدون دور خط  بیضی  لوگو یک شکل  زیر  ادامه در  8    در 
Effects/Blur/Gussian Blur را اجرا کرده و با استفاده از گزینه Radius شعاع محوشدگی شکل ترسیمی را 

به صورتی تنظیم نمایید تا یک سایه را در زیر شکل تداعی کند. سپس آن را با فرمت AI ذخیره کنید.
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خلاصه مطالب

در Illustrator ابزار هایی که می توانند عمل انتخاب مسیرها و قطعه مسیرها را انجام دهند عبارتند از:
  ابزار Selection (V)، از این ابزار برای انتخاب کامل مسیر یا شیء، جابجایی و تغییر اندازه آن استفاده 

می شود. برای انتخاب تکی اشیاء روی آنها کلیک نمایید و برای انتخاب گروهی مسیرها یا اشیاء نیز لازم 
است در اطراف آنها درگ نمایید.

  ابزار Direct Selection (A) ، از این ابزار براي انتخاب نقاط لنگری تشکیل دهنده یک مسیر و حركت 

زیرمسیرهای  می توان  آن  توسط  اینکه  استفاده مي شود. ضمن  مسير  و دستگيره هاي كي  نقاط  دادن 
تشکیل دهنده اشیاء را نیز انتخاب کرد

  ابزار Group Selection، این ابزار برای انتخاب گروهی هریک از مسیرهای تشکیل دهنده یک شیء 

استفاده می شود. 
  ابزار Lasso(Q) : توسط این ابزار می توان محدوده های آزاد در اطراف اشیاء مختلف برای انتخاب آنها 

ایجاد کرد. 
  ابزار Magic Wand(Y) ، با استفاده از آن مي توان اقدام به انتخاب محدوده های رنگی مشابه در یک 

تصوير کرد. 
  با انتخاب زیر منوی Same از منوی Select، تمای اشیاء یک فایل که دارای ویژگی مشترکی هستند 

به حالت انتخاب در می آیند. 
  دستورات موجود در زیر منوی Object از منوی Select نیز براساس شباهت اشیاء با یکدیگر، عمل 

انتخاب را انجام می دهند.
برای تغییر شکل اشیاء روش های مختلفی وجود دارند که عبارتند از: 

  استفاده از Bounding Box، که کادر چهارضلعی با هشت دستگیره در اطراف آن ظاهر می شود و 

از آنها برای تغییر اندازه یا Scale، چرخش یا Rotate و قرینه سازی شیء Reflect استفاده می شود.
  برخی از دستورات زیر منوی Transform از منوی Object عبارتند از: Transform Again برای 

تکرار مجدد آخرین دستور تغییر شکل اعمال شده بر روی شیء، دستور Move  برای جابجایی شیء یا 
اشیاء انتخابی در صفحه، دستور Shear قرار دادن شیء یا اشیاء مورد نظر تحت زاویه مشخصی نسبت 
به محور افقی یا عمودی، دستور Transform Each  توسط پنجره تنظیمات، تمام عملیات تغییر شکل 

یک شیء را به صورت همزمان انجام می دهد.
 Constrain که در این حالت یک پنل چهار گزینه ای شامل گزینه Free Transform استفاده از ابزار  

برای  تناسب بین پهنا و ارتفاع در هنگام تغییر شکل اشیاء  Free Transform  امکان تغییرات آزاد در 
جهت های مختلفPerspective Distort عمق دادن به شیء و Free Distort کج و معوج کردن شیء 

موردنظر در اختیار کاربر قرار می گیرد.
  پنلTransform برای تغییر مکان، اندازه، چرخش و  همچنین  Shear یا تحت زاویه قرار دادن عنصر 

انتخابی به کار گرفته می شود.
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خودآزمایی

1 انواع ابزارهای انتخاب را نام ببرید.
2 ابزار Magic Wand براساس چه معیارهایی عمل انتخاب اشیاء را انجام می دهد؟

3 کار دستور Inverse در منوی Select چیست؟
4 دستور Shear از منوی Transform چه عملی انجام می دهد؟

5 دستورات Perspective Distort و Free Distort در پنل ابزار Free Transform چه عملی انجام 
می دهند؟

کارگاه
 

1 آیکون های زیر را با استفاده از ابزار های ترسیمی و ابزار های Transform ترسیم نمایید.

2 چند حرف الفبای  انگلیسی را مانند تصویر سه بعدی نمایید.

3 جعبه های سه بعدی زیر را با استفاده از اشکال ترسیمی  نرم​افزار Illustrator  طراحی و اجرا نمایید.
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پرسش های چندگزینه ای

1    کلید میانبر دستور Show/Hide Bounding Box  کدام است و این دستور در کدام منو قرار دارد؟
  Window منوی Shift+Ctrl+B )ب 	Window منوی Shift+Ctrl+S )الف

View منوی Shift+Ctrl+B )د 	View منوی Shift+Ctrl+S )ج
2    برای فعال کردن ابزار Selection در هنگام کار با سایر ابزارها کدام کلید را نگه می دارید؟

Ctrl+Alt )د 	Shift )ج 	Ctrl )ب 	Alt )الف
 3    کدام ابزار بر اساس تشابه رنگی اشیاء را انتخاب می کند؟

 Magic wand )د                       Lasso )ج 	Group Selection )ب 	Selection )الف
4    کلید میانبر ابزار Lasso چیست؟

O)د 	Q )ج 	S )ب 	L)الف
5    کدام دستور برای بازیابی ناحیه انتخاب قبلی استفاده می شود؟

Move )د 	Inverse )ج 	Reselect )ب 	Deselect )الف
6    برای تغییر اندازه شیء نسبت به مرکز کدام کلید را نگه می دارید؟

Ctrl+Alt )د 	Shift )ج 	Ctrl )ب 	Alt )الف
7    کدام دستور برای قرینه سازی شیء بکار می رود؟

Inverse  )د 	Reflect )ج 	Scale )ب 	Rotate )الف
8    کدام گزینه نادرست است؟

الف( دستور Transform Each کلیه عملیات تغییر شکل شیء را به طور همزمان انجام می دهد.
ب( دستور Transform Again عمل تغییر شکل را به حالت قبل برمی گرداند.

ج( دستور Move می تواند شیء را ویرایش کند.
د( Free Transform کلیه عملیات تغییر شکل شیء را به طور همزمان انجام می دهد.
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اهداف رفتاری  

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 مفهوم لایه را در Illustrator توضیح دهد.
 ترتیب لایه ها را در پنل لایه عوض نماید.

 بتواند لایه ها را مخفی، آشکار و به یکدیگر مرتبط نماید.
 بتواند در پنل لایه ها مدیریت لایه شامل کپی لایه، حذف لایه را انجام دهد.

فصل پنجم 

توانایی سازماندهی Object ها
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 ـ٥ ـ اصول تنظیم ترتیب قرارگیری اشیاء ١

در هنگام کار با اشیاء، یکی از مواردی که یک طراح معمولاً در هنگام چیدمان عناصر موجود در صفحه زیاد با 
آن روبه رو می شود تغییر ترتیب قرارگیری اشیاء بر روی یکدیگر می باشد. به طوری که گاهی لازم است به جز 
جابه جایی افقی و عمودی شیء در صفحه به لحاظ ترتیب قرارگیری برروی یکدیگر نیز، شیء ای به روی سایر 
اشیاء منتقل شده یا برعکس به زیر آنها انتقال یابد این انتقال به بالا و پایین اشیاء، یکی از مواردی است که 
در هنگام ایجاد، ویرایش و ترکیب بندی محتویات یک صفحه، معمولاً توسط کاربران در طول یک پروژه زیاد 
اتفاق می افتد. بدین لحاظ ما در این قسمت و در ابتدای کار با اشیاء داخل صفحه، شما را با نحوه مرتب سازی 
و تغییر ترتیب قرارگیری اشیاء بر روی یکدیگر آشنا خواهیم کرد. برای شروع کار، چند شیء مختلف را که 
از قبل آماده کرده اید بر روی صفحه قرار دهید یا با استفاده از ابزارهای ترسیمی ، اقدام به ترسیم حداقل سه 
شیء بر روی صفحه نمایید سپس با استفاده از ابزار Selection شیء مورد نظر را انتخاب کرده و با کلیک 

راست از زیر منوی Arrange یکی از دستورات زیر را انتخاب کنید: )شکل 1ـ5(

همچنین لازم به ذکر است که می توان از مسیر Object/Arrange به گزینه های شکل 1ـ5 دسترسی داشت.
 Bring to Front(Shift+Ctrl+]): اجرای این دستور باعث می شود شیء انتخابی بر روی سایر اشیاء 

قرار گیرد. )شکل 2ـ5(

Arrange شکل1ـ5ـ زیرمنوی

 Send to Back(Shift+Ctrl+[ ): اجرای این دستور سبب انتقال شیء به زیر سایر اشیاء خواهد شد. 
)شکل 3ـ5(

شکل 2ـ5ـ شیء انتخابی در بالاترین سطح
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 Send to Current Layer: از این دستور برای انتقال شیء انتخاب شده به لایه جاری یا فعال استفاده 
می شود.

شکل 3ـ5ـ شیء انتخابی در پایین ترین سطح

با استفاده از دستور Bring Forward شیء انتخابی تنها یک مرحله و به اندازه یک شیء به جلو انتقال 
یافته و با دستور Send Backward این شیء تنها یک مرحله و به اندازه یک شیء به زیر انتقال داده 

می شود.

نکته

شکل 4ـ5ـ جابه جایی شیء به یک سطح پایین تر یا بالاتر

توجه داشته باشید که دستورات زیر منوی Arrange، در محدوده اشیاء و تغییر ترتیب قرارگیری 
آنها بر روی یکدیگر قابل اجرا می باشند و از این دستورات نمی توان برای لایه ها و تغییر ترتیب آنها 

استفاده کرد.

نکته
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  ٥ ـ گروه بندی اشیاء  ٢

درهنگام کار با یک پروژه گرافیکی، بسیاری اوقات لازم است تعدادی از مسیرهای مرتبط به هم را در قالب 
یک مجموعه، گروه بندی کنید. این عمل می تواند شما را در جابه جایی، تغییر اندازه و به طور کلی در ساخت 
یک شیء گرافیکی کمک فراوانی نماید. برای اینکه بیشتر با این روش و کاربرد آن آشنا شوید به مثال زیر 

توجه کنید:

برای اینکه اشیاء یک گروه را به حالت اول درآورده و از حالت گروه خارج نمایید می توانید مجدداً به 
منوی Object رفته یا روی آن کلیک راست کرده و دستور Ungroup(Shift+Ctrl+G) را اجرا کنید.

نکته

حال با ابزار Group Selection بر روی اولین شیء 
گروه اول کلیک کنید همان طور که مشاهده می کنید 
این عنصر به حالت انتخاب درمی آید با کلیک دوم بر 
روی همین شیء مشاهده خواهید کرد که ردیف اول 
به حالت انتخاب درمی آید و با کلیک سوم نیز ردیف 
دوم به مجموعه انتخاب های قبلی اضافه خواهد شد. 

)شکل 5ـ5(

انتخاب  و  اشیاء  بندی  گروه  شکل5ـ5ـ 
Selection Group آنها با ابزار

همین کار را یک بار دیگر برای ردیف دوم و برای بار سوم برای دو ردیف انجام دهید تا سه گروه متداخل از 
اشیاء ایجاد گردد.

فرض کنید در پروژه گرافیکی مانند شکل 5ـ5 دو ردیف از اشیاء وجود دارد که قرار است در ابتدا ردیف 
 )Nested Group( اول و سپس ردیف دوم و در انتها نیز دو ردیف با هم به صورت یک گروه تو در تو

درآیند. برای این منظور لازم است مراحل زیر را انجام دهید:
با استفاده از ابزار Selection و درگ در اطراف ردیف اول آنها را به حالت انتخاب درآورید.

به منوی Object رفته ودستور Group (Ctrl+G) را اجرا کنید در این حالت از مجموعه اشیاء ردیف 
اول یک گروه ایجاد شده که قابل جابه جایی و تغییر اندازه گروهی است.

مثال
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در مثال قبلی اگر بر روی اشیاء گروه شده مجدد با ابزار Selection  کلیک کنید تمام گروه به حالت 
انتخاب درمی آید به دلیل اینکه در قسمت قبل با این اشیاء سه گروه متداخل ایجاد شد. چنان چه بخواهیم 
از سایر اشیاء، ویرایش نماییم لازم است به تعداد گروه ها )در این جا  از اشیاء گروه را به صورت مجزا  یکی 
سه بار( بر روی شیء مورد    نظر دابل کلیک کنیم. در این حالت شیء مورد    نظر به حالت Isolate درآمده و 

به تنهایی قابل ویرایش خواهد بود. )شکل 6ـ5(

برای برگشت به هریک از سطوح مربوط به گروه ها کافی است در نوار بالای ناحیه کاری بر روی نام گروه 
کنید. کلیک  مربوطه 

Selection شکل 6ـ5ـ انتخاب اشیاء گروه بندی شده به صورت مجزا با ابزار

در حالت Isolate تنها شکل انتخابی قابلیت تغییر دارد و سایر بخش های شیء  از تغییر محافظت 
می شوند.

نکته
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  ٥ ـ آشنايي با مفهوم لایه و کاربرد آن  ٣
 

در نرم افزارهای برداری و ترسیمی ، ساختار تشکیل دهنده پروژه گرافیکی را اشیاء1 یا عناصر ترسیمی تشکیل 
می دهند. با توجه به اینکه در یک پروژه، تعداد زیادی از اشیاء و مسیرها، فایل گرافیکی را تشکیل می دهند 
سازماندهی و طبقه بندی آنها توسط لایه ها صورت می گیرد. لایه درحقیقت مانند یک صفحه شفاف است 
مجموعه  دارد.  عهده  بر  را  آنها  دسته بندی  و  کنترل  وظیفه  ترسیمی  عناصر  قرارگیری  محل  به عنوان  که 
این صفحات بر روی یکدیگر، ترکیب بندی )Composition( سند نهایی را تشکیل می دهد. کاربرد لایه ها 
به عنوان کنترل کننده و سازمان دهنده عناصر در پروژه باعث می شود که کاربران بتوانند به طور مستقل به 
انجام عملیات بر روی لایه ها پرداخته و کار با عناصر ترسیمی و عملیات ویرایشی انجام گرفته بر روی آنها را 

به شکلی ساده تر و منسجم تر انجام دهند.

 Layers ٥ ـ شناخت اصول کار با پنل   ٤

قبل از انجام عمليات بر روي لايه ها ابتدا فایل دلخواهی را که از چند لایه تشکیل شده باز کرده سپس برای 
نمایش پنل لایه ها، کافی است از منوي Window دستور Layer را انتخاب کرده و یا کلید F7 را اجرا کنید. 

در اين حالت مي توانيد با باز شدن پنل لايه ها اقدام به انجام عمليات بر روي آنها نمائيد. 
قبل از اینکه با این پنل و اجزاء تشکیل دهنده آن آشنا شوید لازم است ابتدا، آشنایی مختصری با لایه ها و 
زیرلایه ها پیدا کنید. همان طور که قبلًا نیز گفتیم نرم افزار Illustrator یک نرم افزار برداری است که اساس 
اسناد آن را اشیاء و عناصر ترسیمی تشکیل می دهد. با توجه به اینکه یک شیء ممکن است از چند مسیر و 
قطعه مسیر تشکیل شده باشد بنابراین در Illustrator، لایه ها و زیرلایه ها مسئولیت نگهداری، سازماندهی و 
طبقه بندی آنها را برعهده دارند. بنابراین اگر از گرافیست هایی هستید که به نرم افزار فتوشاپ آشنایی دارید 
تعدادی لایه می باشند در  از  فتوشاپ گروه ها متشکل  توجه کنید همان طورکه در  نکته  این  به  است  لازم 
Illustrator معمولاً لایه ها از تعدادی زیرلایه تشکیل شده اند که اشیاء یا عناصر تشکیل دهنده این اشیاء در 
لایه ها و زیرلایه ها سازماندهی و نگهداری می شوند. با این توضیح به پنل Layers رفته و برای آشنایی هرچه 

بیشتر شما، با قسمت های مختلف این پنل به بررسی آن می پردازیم.
آن، منوی  بالاي  و  راست  مثلثي شكل گوشه سمت  بر روي دكمه  با كلكي كردن  و  پنل  اين  باز شدن  با 
اولین  در  ميك نيد  مشاهده  لايه ها  پنل  در  همان طورك ه  می شود.  داده  نمایش  لایه ها  به  مربوط  دستورات 
ستون و دومین ستون از سمت چپ پنل Layers مربع هایی وجود دارد که معمولاً در تعدادی از آنها نماد 
قفل  و چشم  ديده مي شود . نماد قفل، همان طور که از نام آن پیداست موجب قفل شدن لایه و 
جلوگیری از هرگونه تغییر و جابه جایی آن می شود. و نماد چشم نیز، آشکار بودن يا مخفي بودن كي لايه یا 
زیرلایه را مشخص مي نمايد. چنان چه بر روي نماد چشم كلكي نمائيد نماد چشم حذف شده و بدين ترتيب 
لايه مورد  نظر شما در عين حالي كه وجود دارد، مخفي مي شود و اگر مجدداً در این مربع خالی کلیک کنید 
مشاهده خواهید کرد که نماد چشم ظاهر خواهد شد و لایه یا زیرلایه مورد   نظر نمایش داده خواهد شد. در 

Objects ـ١
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سومین ستون نام لایه ها و زیرلایه ها مشاهده شده و بالاخره در چهارمین ستون نیز، نماد دایره شکلی   
به نام Appearance و در کنار آنها در تعدادی از لایه ها یا زیر لایه ها نماد  شکلی دیده می شود که 

نشان دهنده انتخاب لایه یا زیرلایه مورد نظر است. )شکل 7ـ5(

شکل 7ـ5ـ پنل Layers و اجزای آن

نکته مهم دیگری که در مورد لایه ها باید به آن توجه شود نوار رنگی کنار اسم لایه می باشد که نشان دهنده 
رنگ لایه است.به طوری که در هنگام کار با لایه مورد نظر در صفحه، اگر دقت کرده باشید در هنگام انتخاب 
به لایه در  نام لایه مطابقت دارد. رنگ مربوط  با رنگ کنار   )Bounding Box( انتخاب  اشیاء، رنگ کادر 

حقیقت به عنوان راهنمای طراحان در هنگام کار با لایه عمل می کند. )شکل8ـ5 (

 Layer شکل8ـ5ـ رنگ لایه در پنل
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برای اینکه بیشتر با مشخصات مربوط به لایه و تنظیمات آن آشنا شوید بر روی لایه مورد    نظر دابل کلیک 
کرده تا پنجره Layer Options باز شود. همان طور که در این پنجره مشاهده می کنید شامل قسمت های 

زیر می باشد: )شکل 9ـ5(

 Name: از این قسمت برای تعیین یا تغییر نام لایه استفاده می شود. البته برای تغییر نام، از دابل کلیک 
بر روی نام لایه نیز می توان استفاده کرد.

 Color: با استفاده از این قسمت، می توان رنگ راهنمای لایه را فعال کرد.
 Template: انتخاب این گزینه موجب می شود لایه غیرقابل ویرایش شود. در این حالت علاوه بر اینکه 

لایه قفل خواهد شد، در خروجی چاپی فایل نیز نمایش داده نمی شود. 
 Lock: انتخاب این گزینه موجب قفل کردن لایه خواهد شد.

به نظر شما چه تفاوتی بین گزینه Lock و Template وجود دارد؟
 Show: انتخاب این گزینه باعث نمایش دادن لایه در صفحه می گردد.

شکل9ـ5ـ پنجره تنظیمات لایه

 Print: با انتخاب این گزینه امکان چاپ لایه فراهم می شود. توجه داشته باشید لایه های غیرقابل چاپ در 
پنل لایه با فونت Italic نمایش داده می شوند.

 Preview: با انتخاب این گزینه امکان پیش نمایش لایه در پنل فعال می شود و در صورت غیرفعال شدن 
این گزینه، شیء به صورت خطی نمایش داده می شود.

 Dim Image To: با استفاده از این گزینه، می توان میزان شفافیت تصاویر قرار گرفته در لایه را تعیین 
کرد.

انتخاب گزینه Show معادل کدام یک از نماد های موجود در پنل لایه هاست.
سؤال
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  ٥ ـ نحوه ايجاد يك لايه یا زیرلایه جديد   ٥

 Create New Sublayer یا Create New Layer براي اين منظور مي توانيد در پايين پنل لايه ها بر روي علامت
 كلكي كنيد يا اينكه از دكمه مثلثي شكل، واقع در گوشه بالايي اين پنجره به منوی Layers رفته و گزينه 

New Layer برای ایجاد لایه جدید و یا برای ایجاد زیرلایه New Sublayer را اجرا كنيد. 

آیا مقدار تعیین شده در این گزینه بر روی اشیاء برداری نیز تأثیر دارد؟
سؤال

  ٥ ـ نحوه تغییر ترتیب لايه ها  ٦

ترتیب قرارگیری لایه ها در پنل در شکل گرفتن ترکیب نهایی پروژه گرافیکی تأثیر به سزایی دارد. همان طور 
که در پنل Layers مشاهده می کنید شیء ای که در این پنل در زیر سایر اشیاء قرار گرفته است در صفحه 
نیز زیر سایر اشیاء قرار دارد. اما برای اینکه یک لایه را در پنل جابه جا نمایید، کافی است در این پنل، لایه 
مورد   نظر را انتخاب کرده و با درگ کردن به بالا و پایین، آن را به محل مورد   نظر منتقل کنید. )شکل10ـ5(

شکل 10ـ5ـ جابجایی لایه ها
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  ٥ ـ نحوه حذف لايه ها ٧

از  انتخاب كرده و یکی  را  ابتدا لايه مورد نظر   ،Layers از پنل  استفاده  با  یا زیرلایه ها  براي حذف لايه ها 
دهید: انجام  را  زیر  روش های 

 دكمه منوی پنل را كلكي كنيد، سپس از منوي باز شده گزينه Delete Layer را انتخاب كنيد. 
 روی نماد سطل  یا Delete Selection در پایین پنل لایه ها کلیک کنید یا لايه مورد   نظر را بر روی 

سطل  درگ نمایید.

 ـ٥ ـ نحوه کپی یا نسخه برداری از لایه ها   ٨

برای نسخه برداری، ابتدا لایه مورد نظر را انتخاب کرده و یکی از روش های زیر را انتخاب کنید:
 دكمه منوی پنل را كلكي كنيد، سپس از منوي ظاهر شده گزينه »نام لایه« Duplicate  را انتخاب كنيد . 
 لایه مورد   نظر را روی نماد Create New Layer یا بر روی نماد Create New Sublayer در پایین پنل 

درگ کنید.)شکل 11ـ5(
 با پایین نگه داشتن کلید Alt در هنگام استفاده از ابزار Selection و درگ کردن، از شیء مورد   نظر یک 

کپی ایجاد کنید.

 ـ٥ ـ نحوه انتقال اشیاء به لایه دیگر ٩

یکی دیگر از روش های سازماندهی و طبقه بندی اشیاء در نرم افزار Illustrator آن است که می توان در هنگام 
کار در یک پروژه گرافیکی، اشیاء مرتبط به هم را به یک لایه انتقال داد. برای این منظور لازم است مراحل 

زیر را انجام دهید:

Create New Layer شکل 11ـ5ـ ایجاد کپی از لایه با درگ کردن لایه به نماد
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1    اشیاء مورد نظر را در صفحه با ابزار Selection انتخاب کنید.
٢    لایه جدیدی را ایجاد کنید.

٣    به منوی Object و زیرمنوی Arrange رفته و دستور Send to Current Layer را اجرا کنید تا اشیاء 
انتخابی، به لایه جدید منتقل شوند.

 ـ٥ ـ ادغام يا تريكب لايه ها  ١٠

در هنگام کار با پروژه های گرافیکی، گاهی اوقات به دلیل افزایش تعداد لایه ها و از طرفی برای سازماندهی 
راحت آنها می توان لایه ها و زیرلایه های مربوط به هم را در قالب یک لایه ادغام کرد. اما در هنگام ادغام لایه ها 

لازم است به نکات زیر دقت نمایید:
 امکان ادغام چند زیرلایه از لایه های مختلف وجود ندارد و حتماً باید زیرلایه ها مربوط به یک لایه باشند.

 در هنگام ادغام عمل ترکیب اشیاء با یکدیگر صورت نمی گیرد.
 عمل ادغام لایه ها بر روی لایه های مخفی و قفل شده نیز صورت می گیرد.

برای ادغام لایه ها لازم است مراحل زیر را انجام دهید:
1    لایه یا زیرلایه های مورد   نظر را با پایین نگه داشتن کلید Ctrl و کلیک بر روی لایه های مورد نظر انتخاب 

کنید.
٢    آخرین لایه، به عنوان لایه میزبان بوده و سایر لایه ها در آن ادغام خواهد شد.
٣    از منوی پنل Layers گزینه Merge Selected را اجرا کنید. )شکل12ـ5(

در هنگام انتخاب اشیاء در پنل Layers و در قسمت سمت راست نام لایه و در کنار نماد دایره یک 
مربع کوچک رنگی به نام اندیکاتور یا نشانگر ظاهر می شود که با درگ کردن این نماد به لایه جدید 

نیز عمل انتقال اشیاء انتخاب شده به لایه مورد   نظر صورت می گیرد.

نکته

شکل12ـ5ـ ادغام لایه ها
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عمل  مي توان  آن  از  استفاده  با  كه  دارد  وجود   Flatten Artwork تحت عنوان  دستوري   Illustrator در 
پنل  منوي  از  است  كافي  منظور  این  برای  داد.  انجام  اصلی  لايه  در كي  را  تمامي لايه ها   كيدست كردن 
Layers دستور Flatten Artwork را اجرا كنيد.  در اين حالت اگر لايه مخفي وجود داشته باشد هنگام 
Flat پیغامی ظاهر می شود که در مورد حذف یا بودن لایه در هنگام اجرای دستور از شما سؤال خواهد کرد. 

)Workshop( ـ٥ ـ کارگاه طراحی اوراق اداری ـ کارت ویزیت  ١١

Save As ،Type، Pen، Selection :ابزارها و دستورات مورد نیاز
مراحل انجام کار:

 Raster و Color Mode=CMYKو bleed=0.3 cm 5*9 و ناحیه نشتی CM 1    فایل جدیدی با اندازه
Effect-300 ppi ایجاد کنید. همان طورکه می دانید در پروژه های چاپی مختلف معمولاً سه ناحیه باید در هنگام 
طراحی در نظر گرفته شود. اولین ناحیه که به آن ناحیه نشتی یا Bleed Area گفته می شود در حقیقت فضایی 
است که اضافه بر اندازه اصلی پروژه در نظر گرفته شده که مانع از حذف پروژه اصلی در هنگام برش می شود و 
معمولاً از حداقل اندازه CM 0.3 تشکیل می شود ولی می توان با توجه به نوع کار بیشتر نیز باشد. ناحیه دوم 
که باید در هنگام طراحی مد نظر داشت اندازه واقعی پروژه یا همان محدوده برش پروژه )Trim Line( است که 

در کارت ویزیت این مقدار در حقیقت همان اندازه 
CM 5*9 است. و سومین ناحیه که به آن ناحیه 
مطمئن یا زنده پروژه )Live Area( می گویند به 
بخشی از پروژه گفته می شود که تمامی اشیاء قرار 
گرفته در این محدوده بدون کم وکاست در هنگام 

چاپ وجود خواهند داشت.

توجه داشته باشید پس از عمل Flat یا تخت کردن لایه ها تمامی لایه ها و اشیاء قابل ویرایش بوده و 
تغییرات اعمال شده بر روی آنها، همچنان باقی خواهد ماند.

نکته

 Layer پنجره  باشد )در   Print یا در حالت  و   Template به صورت  یا  در صورتی که لایه ای قفل 
Option( در هنگام Flatten Artwork چه سرنوشتی پیدا خواهد کرد؟

سؤال
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از   0.5 Cm اندازه  به  راهنما  خط  چهار  سپس  کرده  فعال  را  خط کش  ابتدا  شده  باز  جدید  فایل  در      ٢
حاشیه های سمت چپ و راست و بالا و پایین به داخل صفحه درگ کنید تا ناحیه مطمئن یا ناحیه زنده 

شود.  مشخص  صفحه 

٣    برای شروع طراحی کارت ویزیت، لازم است رنگ زمینه و عناصری که برش آنها، به ترکیب بندی نهایی 
پروژه، آسیبی نمی رساند از ناحیه نشتی ترسیم گردند ولی عناصر اصلی طرح و متون که قرار است در هنگام 
چاپ بدون کم و کاست باقی بمانند، حتماً لازم است در داخل ناحیه زنده )Live Area( که قبلًا توسط 
خطوط راهنما مشخص شده اند قرار گیرند برای این منظور و برای انجام عملی این پروژه با استفاده از ابزار 

ترسیمی و ابزار متن طرح زیر را اجرا نمایید.

4    در پایان ابتدا پروژه را با فرمت AI و در ادامه برای گرفتن خروجی چاپی نیز به منوی File رفته و با 
 Marks And در پنجره تنظیمات فایل لازم است از بخش PDF و انتخاب فرمت Save As اجرای گزینه
Bleeds، در قسمت Adobe PDF Preset گـزینه Marks High Quality Print جهت حفظ کیفیت 
سند در چاپ را انتخاب کنید، همچنین گـزینه Trim Marks را برای نمایش علامت های برش و گزینه 
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Use Document Bleed Setting را نیز فعال کرده تا در خروجی نهایی تنظیمات مربوط به ناحیه نشتی 
یا Bleed سند اصلی نیز در نظر گرفته شود.

5    در پایان پس از ایجاد خروجی نهایی مشاهده خواهید کرد که علاوه بر علائم  ناحیه برش، تنظیمات ناحیه 
نشتی نیز در فایل نهایی مد نظر قرار گرفته است و خروجی زیر ایجاد شده است.

6    در ادامه با توجه به طراحی انجام شده در کارت ویزیت، برای تکمیل اوراق اداری، سربرگ و پاکت نامه آن 
را نیز طراحی نمایید. در شکل زیر نمونه ای از اوراق اداری را مشاهده می کنید.
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خلاصه مطالب

Object/ مسیر  از طریق  انتخاب شیء  از  یکدیگر پس  روی  بر  اشیاء  قرارگیری  ترتیب  تغییر  برای   
Arrange یا با کلیک راست از زیرمنوی Arrange گزینه های Bring to Front شیء انتخابی بر روی 
سایر اشیاء Send to Back انتقال شیء به زیر سایر اشیاء Bring Forward شیء انتخابی تنها یک 
مرحله به جلو و Send Backward انتقال شیء تنها یک مرحله به سطح زیر استفاده می شود. همچنین 

از Send to Current Layer برای انتقال شیء انتخاب شده به لایه جاری یا فعال استفاده می شود.
 برای تغییر اندازه یا جابه جایی چند شیء انتخاب شده، از منوی Object دستور Group  را اجرا کنید 
تا یک گروه از اشیاء ایجاد شود. برای خارج کردن اشیاء از حالت گروه دستور Ungroup را اجرا کنید. 
همچنین می توان دستورات Group یا Ungroup را از منوی ظاهر شده پس از کلیک راست روی اشیای 

انتخاب شده انجام داد.
 در پنل لایه ها نماد قفل  برای غیرقابل ویرایش کردن لایه، نماد چشم  برای نمایش یا 
مخفی کردن لایه، نماد دایره ای شکلی   به نام Appearance و نماد  به معنی لایه فعال 
دیده می شود. همچنین نوار رنگی کنار اسم لایه نشان دهنده رنگ لایه است. برای تنظیمات بیشتر بر 

روی لایه مورد نظر دابل کلیک کرده تا پنجره Layer Options باز شود.
 برای ايجاد كي لايه یا زیرلایه جديد در پايين پنل لايه ها بر روي علامت Create New Layer یا 

Create New Sublayer كلكي كنيد يا از منوی پنل Layers گزینه های فوق را اجرا كنيد. 
 برای تغییر ترتیب لايه ها کافی است لایه مورد   نظر را انتخاب کرده و با درگ کردن به بالا و پایین، آن 

را به محل مورد   نظر منتقل کنید.
 Delete براي حذف لايه ها یا زیرلایه ها، ابتدا لايه مورد نظر را انتخاب كرده، سپس از منوي پنل گزينه 
Layer را انتخاب كنيد یا روی نماد سطل یا Delete Selection در پایین پنل لایه ها کلیک کنید یا 

لايه مورد   نظر را بر روی سطل درگ نمایید.
لایه«  »نام  گزينه  پنل  منوي  از  سپس  کرده  انتخاب  را  نظر  مورد  لایه  ابتدا  نسخه برداری،  برای   
 Create New و یا Create New Layer را انتخاب كنيد یا لایه مورد   نظر را روی نماد Duplicate
Sublayer در پایین پنل درگ کنید همچنین می توانید با پایین نگه داشتن کلید Alt در هنگام استفاده 

از ابزار Selection و درگ کردن، از شیء مورد   نظر یک کپی ایجاد کنید .
 برای انتقال اشیاء مرتبط به هم به یک لایه ابتدا آنها را انتخاب کرده و سپس از منوی Object و زیر 

منوی Arrange  دستور Send to Current Layer را اجرا کنید 
 برای ادغام لایه ها، ابتدا آنها را انتخاب کرده و از منوی پنل Layers گزینه Merge Selected را 

اجرا کنید.
 دستور Flatten Artwork از منوي پنل Layers عمل  كيدست كردن تمامي لايه ها را در كي لايه 

اصلی انجام می هد.
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خودآزمایی
 

1    چرا از لایه ها استفاده می کنیم؟ روش های ایجاد لایه را نام ببرید؟
٢    چگونه می توان چندین شیء را با هم جابه جا کرد یا تغییر اندازه داد؟

٣    انواع روش های قفل کردن لایه ها را نام ببرید.
٤    از دستور Flatten Artwork در Illustrator چه استفاده ای می شود.

)Illustrator Workshop( کارگاه

1    با استفاده از تصاویر دلخواه، جعبه هدیه هایی مانند جعبه های زیر طراحی و اجرا کنید. 

٢    با استفاده از ابزار های ترسیمی Infographic زیر را در Illustrator اجرا نمایید.
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پرسش های چهار گزینه ای

1   توسط كدام گزينه مي توان اشیاء را گروه کرد؟
 New Layer)ب 	Object/Group )الف

Nested Group )د 	Edit/Group)ج
٢   دستورFlatten Atrwork  در منوي پنلLayer چه كاري انجام مي دهد؟

الف(لايه فعال را با لايه زيرين ادغام مي نمايد. 
ب(لايه فعال را با لايه روي آن ادغام مي نمايد.
ج(تمام لايه ها را به صورت كي لايه درمي آورد.

د( فقط لايه هايي كه ديده مي شوند را باهم ادغام مي نمايد.
٣   وجود آیکون چشم در كنار لايه نشانه چيست؟

د( نمایش لايه ج( فعال بودن لايه	 ب( گروه شدن لايه	 الف( اتصال لايه	
٤   لايه فعال لايه اي است كه………………؟

الف( برروي ساير لايه ها قرار دارد.               
ب( در كنار آن كي نماد چشم قرار دارد.

ج( در كنار آن نماد دو دایره  وجود دارد.      
د( در كنار آن كي نماد زنجير وجود دارد.

٥    با اجراي كدامكي  از دستورات زير لايه های انتخابی ادغام می شوند؟
 Flatten Image )د 	Merge Selected )ج 	Merge Linked )ب 	Merge Layer )الف

٦     کدام یک از گزینه های زیر شیء انتخابی را یک سطح به جلو انتقال می دهد؟
Send to back )د 	Send backward )ج 	Bring forward )ب 	Bring to front )الف

٧    کلید میان بر برای پنل لایه ها چیست؟
Ctrl+L )د 	F7 )ج 	F6 )ب 	F5 )الف

اتفاقی  انتخابی را بر روی آیکون Create New Layer در پنل لایه ها درگ نماییم چه  ٨    اگر لایه 
افتاد؟ خواهد 

ب(یک لایه کپی از لایه انتخابی ایجاد می شود. الف( یک لایه جدید ایجاد می شود.	
د( هیچ اتفاقی نمی افتد. ج(لایه انتخابی به یک لایه جدید منتقل می شود.	
٩    دستور Object/Arrange/Send to Current Layer چه عملی انجام می دهد؟

ب( انتقال شیء به لایه جاری الف( انتقال شیء به لایه جدید	
د( ادغام لایه انتخابی با لایه جدید ج( انتقال لایه انتخابی به لایه جاری	
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اهداف رفتاری        

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل  :

 شاخصه های اصلی رنگ را نام ببرد.
 انواع مدل های رنگی را نام ببرد.

 تفاوت مدل های RGB و CMYK را بیان کند؟
 شش روش برای رنگ آمیزی اشیاء را نام ببرد.

 منظور از رنگ Global در پنل Swatches را توضیح دهد؟
 انواع رنگ های Gradient را نام ببرد.

 کار با ابزار Mesh را عملًا بر روی یک ترسیم انجام دهد.

فصل ششم 

توانایی انجام عملیات رنگ نور و کنتراست
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دنیای اطراف ما، دنیایی سرشار از رنگ و جلوه های زیبای آن است به طوری که رنگ ها نقش بسیار زیادی در 
درک معانی و مفاهیمی دارند که ما هر روز با آنها سروکار داشته و آنها را مشاهده می کنیم. در این میان نور 

نیز یکی از عوامل کلیدی در دیدن و تشخیص رنگ ها است.
رنگ در طراحی پروژه های گرافیکی نیز نقش اساسی داشته به طوری که یکی از عوامل جذب بیننده در مشاهده 
یک اثر هنری علاوه بر تکنیک های به کار رفته در آن، رنگ های متناسبی است که به تشخیص هنرمند، در اثر 

مورد نظر جای می گیرد و از آنها برای انتقال معانی و مفاهیم مورد نظر به مخاطب استفاده می شود.
مفاهیم و ویژگی های رنگ در آثار گوناگون به عوامل مختلفی وابسته است که لازم است هر طراح یا گرافیست 

به این مشخصه ها و ویژگی ها، آگاهی کامل داشته باشد.

  ٦ ـ شاخصه های اصلی رنگ      ١
میزان رنگین بودن رنگ ها تحت تأثیر محیط، رنگ های مجاور و نوری که بر آنها می تابد، تغییر می کند. چشم 

انسان رنگ ها را براساس سه خصوصیت زیر از یکدیگر متمایز می کند.
1   ته رنگ یا فام 

2     درخشندگی یا روشنایی
3    شدت یا خلوص رنگ

یا  یا فام آنها  نام ته رنگ  با  ١ـ١ـ٦ ـ ته رنگ یا فام: کیفیت رنگین بودن رنگ ها را فام می گویند. رنگ ها 
بخشی از طول موج نوری که منعکس می کنند نامیده می شوند. مثل: آبی، سبز، زرد، قرمز و...

٢ـ١ـ٦ ـ درخشندگی یا روشنایی: درجه ای از روشنی یک رنگ که آن را از دیگر درجات روشنی و تیرگی 
همان رنگ متمایز می کند، درخشندگی رنگ می گویند مانند رنگ آبی روشن و آبی تیره.

٣ـ١ـ٦ ـ شدت یا خلوص رنگ: درجۀ اشباع یک رنگ را خلوص یا شدت رنگ می گویند. خلوص رنگی، 
درجه ای از اشباع است که یک رنگ را در خالص ترین حالت خود نشان می دهد. به عنوان مثال یک قرمز خالص 
که با رنگ دیگری مخلوط نشده باشد در ناب ترین حالت خود دیده می شود و در مقاسیه با درجات دیگری از 

رنگ های قرمز که با رنگ های دیگر مخلوط شده باشد می توان درجۀ اشباع و خلوص آن را تعیین کرد.
علاوه بر سه مشخصه اصلی به کار رفته در تمامی رنگ ها، تأثیرات آنها بر یکدیگر نیز که در نتیجه تضاد و 

بر مفهوم رنگ است. تأثیرگذار  از عوامل  کنتراست همزمانی رنگ ها به وجود می آید یکی دیگر 

٢ـ٦ ـ کنتراست رنگ   
منظور از کنتراست در مبحث رنگ، علاوه بر وجود تضاد میان رنگ ها، وجود روابطی است که تأثیرات متقابل 
از نظر بصری مورد بررسی قرار می دهد. آگاهی طراح نسبت به چگونگی به کارگیری  رنگ ها بر یکدیگر را 
کنتراست های مختلف و برقراری روابط میان رنگ ها در یک اثر هنری، تأثیر آن را بر مخاطب بیشتر کرده و 

پیام مورد نظر صاحب اثر را به راحتی منتقل می کند. 
کنتراست های هفت گانه رنگ عبارت اند از:

1     کنتراست ته رنگ
2    کنتراست تیرگی ـ روشنی رنگ 
3    کنتراست رنگ های سرد و گرم
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4    کنتراست رنگ های مکمل
5    کنتراست همزمانی رنگ ها

6    کنتراست کیفیت
7    کنتراست کمیت یا وسعت سطوح رنگ ها

٣ـ٦  ـ شناخت انواع مدل های رنگی و ویژگی های آنها   

قبل از اینکه به نحوه رنگ‌آمیزی در Illustrator بپردازیم، ابتدا لازم است با انواع مدل‌های رنگی مورد استفاده 
در این نرم افزار آشنا شوید. مدل به طور کلی به روش تعریف رنگ در یک نرم‌افزار گفته می‌شود که طراح 
می تواند با استفاده از آن با توجه به نوع پروژه نهایی خود از رنگ‌های مختلفی متناسب با دستگاه خروجی 
مورد نظر استفاده نماید. نرم‌افزار Illustrator به عنوان یک نرم‌افزار ترسیمی و تصویرسازی رایانه ای، خروجی 
یا تلویزیون و صفحات وب یا چند رسانه ای آماده سازی می کند به همین دلیل  خود را برای چاپ، مانیتور 
مدل های رنگی مختلفی برای هریک از این خروجی ها ایجاد شده که می توان به مهم ترین آنها اشاره کرد: 

Grayscale  

RGB (RedـGreenـBlue)  

HSB (Hueـ Saturationـ Brightness)  

CMYK (Cyanـ Magentaـ Yellowـ Black)  

Web Safe RGB  

  Illustrator ٤ـ٦ ـ روش های مختلف رنگ آمیزی در نرم افزار

نرم افزار Illustrator به عنوان یک نرم افزار برداری که کاربرد اصلی آن در طراحی و تصویرسازی ترسیمی می باشد 
روش های مختلفی را برای رنگ آمیزی اشیاء ترسیمی در محیط نرم افزار در نظر گرفته، که توسط آنها می توان 
نیز  را   )Gradient( طیفی  رنگ های  و  ویژه  و  اختصاصی  باپنل های  را   )Solid( یکنواخت  رنگ های  انواع 
بافت  اعمال  امکان  بر رنگ،  اینکه علاوه  داد. ضمن  قرار  استفاده  اختصاصی خود مورد  امکانات  و  ابزار ها  با 
)Pattern( نیز از طریق کتابخانه های رنگ این نرم افزار فراهم شده است . قبل از اینکه به بررسی هریک از این 
روش ها و نحوه استفاده از پنل ها و ابزار های رنگ آمیزی در نرم افزار Illustrator بپردازیم برای اینکه آشنایی 
کلی با روش های رنگ آمیزی در این نرم افزار پیدا کنید لازم است بدانید در نرم افزار Illustrator از روش های 

مختلفی برای رنگ آمیزی اشیاء ترسیمی استفاده می شود )شکل 1ـ6( که مهم ترین آنها عبارت اند از :
1    استفاده از پنل Color برای رنگ آمیزی 

2    استفاده از پنل Swatch برای رنگ آمیزی 
3    استفاده از گزینه Fill در نوار کنترل

Appearance در پنل Fill 4    استفاده از گزینه

در مورد کنتراست رنگ ها و کاربردهای آن اطلاعاتی را جمع آوری کرده و در کلاس ارایه دهید.
تحقیق کنید
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   Color ٥  ـ٦ ـ شناخت اصول کار با پنل

یکی از روش های رنگ آمیزی در نرم افزار Illustrator استفاده از پنل Color است.این پنل به طور پیش فرض 
در صفحه نرم افزار وجود دارد ولی در صورتی که بخواهید آن را در صفحه نمایش دهید کافی است از منوی 
Window گزینه Color را اجرا یا از کلید F6 استفاده نمایید و  با انتخاب گزینه Show Options از منوی 
مدیریتی، می توان گزینه های بیشتر در این پانل را مشاهده کرد. برای شروع کار با این پنل ابتدا شیء یا مسیر 
مورد نظر را انتخاب کرده سپس به منوی پنل رفته و یکی از مدل های رنگ مورد نظر و متناسب با خروجی، 
را انتخاب نمایید. همان طور که در این پنل مشاهده می کنید امکان انتخاب رنگ Fill و Stroke وجود دارد 
ضمن اینکه نحوه ساخت رنگ آن به صورت ترکیبی است و کاربر به راحتی می تواند با استفاده از دستگیره های 
رنگ، یا وارد کردن درصد رنگ، ترکیب رنگی مورد نظر را ایجاد کند. علاوه بر این در پایین پنل، نوار طیف 

به نظر شما آیا علاوه بر روش های فوق، روش های دیگری نیز برای رنگ آمیزی اشیاء و مسیرها در 
Illustrator وجود دارد؟

سؤال

شکل1ـ6 ـ روش های مختلف رنگ آمیزی

Gradient 5    استفاده از پنل رنگ آمیزی
6    علاوه بر روش های گفته شده یکی از ساده ترین روش ها استفاده از بخش Fill در نوار ابزار می باشد. 
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رنگی وجود دارد که با حرکت اشاره گر بر روی آن، امکان انتخاب رنگ در این پنل فراهم می شود.
توجه داشته باشید که وقتی ترکیب یک رنگ را به صورت درصدی داشته باشید بهترین روش برای ساخت 
رنگ مورد نظر وارد کردن درصد ترکیبات در کادر جلوی هر رنگ است ضمن اینکه پس از وارد کردن مقادیر 
عددی، می توان برای تغییرات روی رنگ ایجاد شده از دستگیره های تنظیم رنگ استفاده کرد. )شکل 2ـ6(

منوی مدیریتی پانل

Color شکل 2ـ6ـ قسمت‌های مختلف پانل

  Swatches ٦ ـ شناخت اصول کار با پنل      ٦

وقتی که هدف شما ساخت جعبه رنگ و استفاده از رنگ های ساخته شده در دفعات بعدی است استفاده از 
پنل Swatches بهترین انتخاب است.این پنل علاوه بر رنگ های آماده موجود در پنل، دارای کتابخانه ای از 
رنگ های طبقه بندی شده است که به طراحان این امکان را می دهد که از با استفاده از آنها، اقدام به ساخت 
پروژه های گرافیکی با تنوع رنگی مورد   نظر خود نمایند. ضمن اینکه این روش رنگ آمیزی دارای امکان ساخت 
آنها می توان در ترسیمات یکسان  از  به صورت گروهی و همچنین گروه های رنگی مختلف  است که  رنگ 

استفاده کرد.
١ـ٦  ـ٦ ـ نحوه ایجاد نمونه رنگ جدید

1    فایل جدیدی را با اندازه دلخواه ایجاد کنید.
2    پنل Swatches را بر روی صفحه نمایش دهید. همان طور که مشاهده می کنید به طور پیش فرض در این 
پنل رنگ، تعدادی رنگ اصلی، رنگ های درجه دوم، رنگ های طیفی، بافت و تونالیته1 های سفید و سیاه و 

خاکستری وجود دارد.
3    به منوی پنل رفته یا از پایین پنل با کلیک بر روی گزینه New Swatch یک نمونه رنگ جدید ایجاد 

کنید.

١ـ به درجات مختلفی از رنگ که با سفید یا سیاه ایجاد شده اصطلاحا تونالیته گفته می شود
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4    در پنجره باز شده )شکل 3ـ6( پس از انتخاب نام نمونه رنگ، نوع رنگ و مد رنگی مورد نظر، از بخش 
ساخت رنگ با استفاده از دستگیره های موجود، یا با وارد کردن مقادیر عددی مربوط به رنگ مورد   نظر، اقدام 
به ساخت نمونه رنگی دلخواه خود نمایید. توجه داشته باشید که با انتخاب گزینه Global، رنگ مورد   نظر 
در پنل Swatches با یک مثلث سفید نمایش داده می شوند و اشیاء یا مسیرهایی که با این سری رنگ ها، 
رنگ آمیزی می شوند در صورت تغییر رنگ در پنل، به صورت خودکار، رنگ آنها به روز شده و تغییر می کند.

شکل3ـ6ـ ایجاد نمونه رنگ

٢ـ٦ ـ٦ ـ نحوه اعمال رنگ به اشیاء
برای اینکه بیشتر با پنل Swatches و نحوه رنگ آمیزی توسط این پنل آشنا شوید مراحل زیر را دنبال کنید:

1    در یک فایل دلخواه تعدادی از اشیاء مورد نظر را انتخاب کنید.
رنگ  که مشاهده می کنید  کنید. همان طور  کلیک  مورد   نظر  رنگ  روی  بر  و  رفته   Swatches پنل  به      2

اعمال شده است. انتخاب شده  از قبل  اشیاء  یا  به شیء  انتخابی 
٣ـ٦ ـ٦ ـ نحوه ویرایش رنگ ها در پنل

1    بر روی رنگ مورد   نظر در پنل دابل کلیک کرده تا پنجره تنظیم رنگ Swatch Options باز شود.
 Global سپس رنگ دلخواه خود را ایجاد کنید. همان طور که گفتیم اگر بخواهید رنگ ایجاد شده به صورت

ایجاد شود این گزینه را فعال کنید.
2    رنگ Global ایجاد شده را بر روی یک شیء اعمال کنید.

3    مجدداً به پنل رفته و با دابل کلیک بر روی رنگ قبلی آن را تغییر دهید چه اتفاقی می افتد؟ بله همان طور 
که مشاهده می کنید در کل سند و در جاهایی که از این رنگ Global استفاده شده، رنگ به صورت خودکار 

تغییر کرده است.
٤ـ٦ ـ٦ ـ نحوه ساخت یک گروه رنگی 

یکی از ویژگی های پنل Swatches نرم افزار Illustrator، امکان ساخت گروه های رنگی از رنگ های موجود 
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در یک فایل و یا حتی ساخت گروه رنگی اختصاصی است. برای اینکه بیشتر با این روش و کاربرد آن آشنا 
شوید مراحل زیر را انجام دهید:
1    فایل دلخواهی را باز کنید.

2    با استفاده از ابزار Selection، تمامی اشیاء یا بخش خاصی از اشیاء موجود در سند را انتخاب نمایید.
3    بر روی دکمه New Color Group در پایین پنل Swatches کلیک کنید.

 Create From 4    در پنجره باز شده ابتدا نامی برای گروه رنگی مورد   نظر در نظر گرفته سپس از بخش
گزینه Selected Artwork را برای اشیاء انتخاب در صفحه مورد نظر انتخاب نمایید. در صورتی که بخواهید 
رنگ ها به صورت Global ایجاد شوند لازم است گزینه Convert Process To Global را انتخاب کنید 
در این حالت رنگ های موجود در سند به Global تبدیل می شوند. ما در این قسمت این گزینه را انتخاب 
می کنیم تا در قسمت بعد بیشتر با کاربرد آن آشنا شوید. در پایان بر روی دکمه OK کلیک کنید تا گروه 

رنگی مورد نظر ایجاد شود. )شکل 4ـ6(
5    همان طور که مشاهده می کنید یک جعبه رنگ از تمامی رنگ های موجود در فایل مورد نظر ایجاد شده 
که همه آنها از نوع Global می باشند در این حالت اگر یکی از این رنگ ها را تغییر دهید مشاهده می کنید. 

در تمامی بخش های سند که از این رنگ استفاده شده، رنگ مورد نظر تغییر می کند.
6    حال اگر بدون اینکه شیء یا اشیائی در سند انتخاب شده بر روی دکمه  New Color Group کلیک 
کنید و در پنجره بازشده نام دلخواهی را برای آن انتخاب کنید یک گروه رنگ اختصاصی ایجاد می شود که 
شما می توانید با کلیک بر روی دکمه   New Swatch از پایین پنل یا ازمنوی پنل Swatches اقدام به 
ساخت رنگ نمایید. ضمن اینکه از گروه های دیگر نیز می توانید با درگ کردن رنگ به روی آیکون گروه مورد 

نظر، آن را به گروه اختصاصی خود اضافه نمایید.

شکل 4ـ6ـ ایجاد یک گروه رنگی
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٥ ـ٦ ـ٦ ـ آشنایی با کتابخانه های رنگ
از رنگ های مختلف است که  Swatches  دارای کتابخانه ای  Illustrator در پنل  همان طور که می دانید 
می توان با کلیک بر روی دکمه Swatches Libraries Menu لیست کتابخانه های رنگ آن را نمایش داده 

سپس با انتخاب گروه و زیر گروه مورد   نظر، پنل آن را باز کرد. 
برای اینکه بیشتر با این روش و نحوه باز کردن کتابخانه ها آشنا شوید به مثال زیر دقت کنید:

Swatches شکل 5ـ6ـ کتابخانه رنگ در پنل

بارگذاری کتابخانه قبلی

بارگذاری کتابخانه بعدی

Swatches شکل 5   ـ6   ـ کتابخانه رنگ در پنل

می خواهیم به عنوان مثال از گروه Nature زیر گروه Beach را انتخاب کنیم همان طور که در شکل 5ـ6 
مشاهده می کنید پنل مربوط به رنگ های این کتابخانه باز می شود که شما می توانید این رنگ ها را نیز با 
کلیک یا درگ کردن به گروه های اختصاصی خود در پنل Swatches  اضافه نمایید. توجه داشته باشید 
برای اضافه کردن کل مجموعه رنگ های موجود در یک گروه به گروه دیگر لازم است آیکون گروه رنگی 

را گرفته و به گروه مورد نظر درگ نمایید.

مثال
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   Gradient ٧ـ٦ ـ شناخت اصول کار با پنل

در قسمت های قبل با نحوه رنگ آمیزی، یکنواخت یا Solid آشنا شدید. در این قسمت می خواهیم با استفاده 
از پنل و ابزار Gradient به نحوه ساخت و تغییر رنگ های گرادیان یا طیفی شما را آشنا نماییم.

نوع رنگ‌آمیزی Gradient حداقل از دو رنگ تشکیل شده که با انتخاب این دو رنگ، طیف رنگ‌های موجود 
 Radial ،)خطی( Linear سه نوع طیف رنگی Illustrator بین آنها نیز به صورت تدریجی تشکیل می‌شود. در
)شعاعی( و Freeform )آزاد( وجود دارد که با استفاده از آنها می توان شیب رنگ های مختلف و بسیار متنوعی 

ایجاد کرد. 
١ـ٧ـ٦ ـ ایجاد رنگ گرادیان خطی: برای این منظور ابتدا  لازم است پنل Gradient را بر روی صفحه 
نمایش دهید، سپس از بخش Type اقدام به انتخاب گزینه Linear )خطی( نمایید. همان طور که مشاهده 
می کنید در پایین پنل یک نوار رنگی وجود دارد که در حالت معمول دارای دو دستگیره تعیین رنگ می‌باشد. 
با دابل کلیک روی هر یک از این دستگیره ها، جعبه رنگی در اختیار طراح قرار می گیرد که امکان تعیین رنگ 
مورد نظر را برای آن قسمت فراهم می‌کند. ضمن اینکه برای اضافه کردن رنگ به طیف موجود می‌توانید با 
کلیک در فضای خالی بین دو رنگ، اقدام به اضافه کردن دستگیره‌های اضافی و تعیین رنگ برای آنها نمایید. 
توجه داشته باشید که گزینه Angle در پنل زاویه رنگ گرادیان و Opacity میزان تیرگی رنگ را تعیین 

می کند. علاوه بر این گزینه Location نیز درصد رنگ انتخابی را مشخص خواهد کرد. )شکل 6ـ6(

در صورتی که بخواهید گروه های رنگ اختصاصی خود را در قالب یک کتابخانه ذخیره کنید کافی 
 Save Swatches Library As ASE رفته و با استفاده از دستور Swatches است به منوی پنل
در قالب یک فایل ASE یا به کمک  دستور Save Swatches Library As Ai آن را در قالب 

یک فایل AI ذخیره نمایید.

نکته

 Swatches برای بارگذاری یک کتابخانه ذخیره شده در یک سند جدید لازم است به منوی پنل
رفته و با استفاده از دستور Open Swatch Library و از بخش User Defined اقدام به باز کردن 

کتابخانه اختصاصی خود نمایید.

نکته

1 برای حذف هر یک از دستگیره‌ها کافی است دستگیره مورد نظر را به سمت پایین درگ نمایید.
2 در صورتی که پنل Swatches باز است می توانید با درگ رنگ انتخابی از این پنل بر روی هریک 

از دستگیره های رنگ گرادیان، رنگ مورد نظر را بر روی آنها اعمال کنید.

نکته
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٢ـ٧ـ٦ ـ ایجاد رنگ گرادیان شعاعی: برای ایجاد رنگ های شعاعی نیز مشابه روش قبل عمل کرده یعنی 
از بخش Type ابتدا گزینه Radial را انتخاب و سپس در بخش انتخاب رنگ گرادیان، اقدام به تعیین رنگ 
 Aspect فعال شدن گزینه  اتفاق می افتد،  تفاوتی که در پنل رنگ گرادیان شعاعی  تنها  نمایید.  مورد   نظر 
Ratio یا نسبت شعاع طولی به شعاع عرضی دایره رنگ مورد نظر می باشد که با استفاده از آن می توان این 

نسبت را به دلخواه تغییر داد. )شکل 7ـ6(

شکل 6ـ6ـ رنگ‌های گرادیان خطی و تنظیمات آنها

شکل 7ـ6ـ رنگ‌های گرادیان شعاعی و تنظیمات آنها
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   Gradient  ٨  ـ٦ ـ آشنایی با ابزار

همان طور که مشاهده کردید با استفاده از پنل Gradient می توان شیب رنگ های مختلف خطی یا شعاعی 
برای  نظر کمی  از شیء مورد  پنل  اما همان طور که مشاهده می کنید جدایی  اعمال کرد  اشیاء  بر روی  را 
دارد  ابزاری تحت همین عنوان وجود   Illustrator به همین منظور در  ایجاد محدودیت می کند.  طراحان 
قرار گرفته  با رنگ گرادیان  بر روی شیء  به طور مستقیم  و کاربران می تواند  برای راحتی کار طراحان  که 
و  ابزار  این  با  بیشتر  آشنایی  برای  دهد.  انجام  کاربردی تر  و  ساده تر  شیوه ای  به  را  پنل  تمامی تنظیمات  و 

انجام دهید: را  کاربرد های ویژه آن مراحل زیر 
1    یک شیء دلخواه که به صورت گرادیان رنگ آمیزی شده را انتخاب نمایید.

2    از جعبه ابزار برنامه،  Gradient Tool (G) را انتخاب کنید. در این حالت ابزار Gradient به صورت 
یک خط گرادیان، بر روی شِیء مورد نظر قرار می گیرد. که در ابتدای این خط یک دایره و در سمت دیگر آن 
یک چهارضلعی قرار دارد با قرار گرفتن اشاره گر بر روی این خط، دستگیره های تنظیم رنگ نمایان می شوند 

رنگ  می توان  درگ  با  که 
روی  بر  شده  اعمال  گرادیان 
شیء را تغییر داد. برای اینکه 
بیشتر با این ابزار آشنا شوید به 

کنید: دقت  زیر  نکات 
درگ  و  کلیک  با  می توان  ــ 
ابزار Gradient بر روی  کردن 
گرادیان  جهت  انتخابی،  شیء 

کرد. تنظیم  را  نظر  مورد 

شکل 8ـ6ـ تغییر جهت گرادیان

 Swatches پنل Library در صورتی که بخواهید از گرادیان های آماده نیز استفاده کنید کافی است به بخش
رفته و از بخش Gradient رنگ شعاعی مورد   نظر را انتخاب کنید. در این حالت پنل گرادیان اختصاصی آن 

با رنگ های آماده نمایش داده می شود که می توان آن را بر روی شیء انتخاب شده اعمال نمایید.

نکته

به صورت   )Color Stops( رنگی  ایستگاه های  )Free From( می توان  آزاد  گرادیان  از  استفاده  با 
نقاط )Points( یا به صورت خطوط )Lines( با رعایت توالی یا به صورت تصادفی در شیء ایجاد کرد 

به طوری که طیف رنگی، حاصل ادغام رنگ های ایستگاه ها خواهد بود.

نکته

تمرین
از کتابخانه رنگ های Gradient دستور Color Harmonies را انتخاب کرده سپس بر روی شیء 

انتخابی اعمال کنید.
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ــ در گرادیان های خطی، با قرار دادن اشاره گر در کنار 

درآمده      زاویه ای  به   شکل گرادیان،  خط  چهارضلعی 
هرچند که با پایین نگه داشتن کلید Alt و درگ کردن 
چهارضلعی خط گرادیان نیز همین عمل اتفاق افتاده که 
می توان در جهت عقربه های ساعت یا در خلاف جهت 
تنظیم  را  روی شیء  بر  اعمال شده  گرادیان  زاویه  آن، 

کرد. )شکل 9ـ6(

 Gradient ــ در گرادیان های شعاعی با استفاده از ابزار

و با درگ کردن دایره خط گرادیان، می توان مرکز شعاع 
دایره مورد   نظر را تغییر داد. )شکل 10ـ6(

ــ در صورتی که بخواهید با استفاده از ابزار Gradient به 

طیف رنگ های موجود، رنگ جدیدی اضافه شود کافی 
بین دستگیره ها کلیک  Gradient در  پنل  مانند  است 
کرده و با دابل کلیک بر روی دستگیره نیز از جعبه رنگ 
باز شده رنگ مورد نظر را انتخاب کنید. )شکل 11ـ6(

 Object منوی  در   Expand دستور  از  استفاده  با    

 Specify می توان با تعیین تعداد اشیاء گرادیان از بخش
را تعیین کرد. )شکل 12ـ6( تعداد سطوح رنگی 

شکل 10ـ6ـ جابجایی مرکز گرادیان

شکل 11ـ6ـ تغییر رنگ گرادیان 

شکل 12ـ6ـ تعیین تعداد اشیاء گرادیان 

شکل 9ـ6ـ چرخش گرادیان
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    Mesh ٩ـ٦ ـ آشنایی با ابزار

به طور کلی Mesh یک روش رنگ آمیزی است که توسط آن می توان یک شبکه تور مانند بر روی شیء ایجاد 
 Mesh کرده و به کمک این شبکه به شیء مورد   نظر خاصیت چند رنگی اعمال نمود. یکی از ویژگی های ابزار
آن است که با شبکه تور مانند خود، خطوطی را به نام Mesh Line بر روی سطح شیء قرار می دهد که دارای 
نقاط لنگری مختلفی است. وجه مشترک هر دو Mesh Line را یک Mesh Point تشکیل می دهد که به 
شکل لوزی است. علاوه بر این نقاط، بر روی Mesh، نقاط دیگری نیز به نام Anchor Point نیز وجود دارد 
که به شکل مربع بر روی شکل ظاهر می شود نقاط Mesh Point اگرچه مشابه Anchor Point می باشند 
اما مهم ترین ویژگی آنها این است که دارای قابلیت اضافه شدن و رنگ پذیری هستند. به ناحیه بین هر چهار 
Mesh Point اصطلاحاً Mesh Patch گفته می شود که دارای ویژگی رنگ پذیری است. )شکل 13ـ6( برای 
اینکه بیشتر با این روش و ابزار آن آشنا شوید به بررسی این تکنیک می پردازیم. به طور کلی به دور روش 

می توان بر روی یک شی ء Mesh ایجاد کرد:

 Mesh شکل 13ـ6ـ شبکه توری ابزار

)Regular Mesh( 1    بافت منظم و عددی
 Create Gradient رفته و دستور Object در این روش ابتدا شیء مورد نظر را انتخاب کرده سپس به منوی
Mesh را اجرا نمایید. )شکل 14ـ6( در پنجره باز شده ابتدا گزینه Preview را انتخاب کرده تا تغییرات را 
هم زمان مشاهده کنید سپس  تعداد سطرها )Rows( و ستون های )Columns( شبکه تور مانند و رنگ ظاهر 

شیء )Appearance( را با انتخاب یکی از گزینه های منو بازشو، تغییر دهید:
  Flat: رنگ شیء به صورت یک دست و یکنواخت بدون تأثیر Highlight یا میزان رنگ سفید نمایش داده 

می شود.
  To Center: رنگ اصلی شیء به تدریج در مرکز به رنگ سفید تبدیل می شود.

  To Edge: رنگ اصلی شیء به تدریج در لبه ها به رنگ سفید تبدیل می شود.

گزینه Highlight نیز درصد رنگ سفید موجود در شیء Mesh را تعیین می کند.
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)Irregular Mesh( 2    بافت نامنظم و ابزاری
برای این منظور ابزار  Mesh Tool(U) را از جعبه ابزار انتخاب کرده و بر روی شیء مورد نظر کلیک 
کنید. در این حالت نیز شبکه تور مانند Mesh بر روی آن ظاهر می شود. برای اضافه کردن سطر افقی بر روی 
خطوط عمودی و برای اضافه کردن سطر عمودی بر روی خطوط افقی با ابزار Mesh کلیک کنید تا شبکه 

تور مانند با تعداد سطر و ستون مورد نظر شما ایجاد شود سپس به نکات زیر دقت کنید:
  با ابزار Direct Selection یا Lasso تعدادی از نقاط روی Mesh را انتخاب کرده سپس از پنل هایی مانند 

Swatches رنگ را بر روی این نواحی درگ کنید یا رنگ مورد نظر را از پنل انتخاب نمایید.
  با ابزار Mesh می توان نقاط روی Mesh را تغییرداده و موجب تغییر شکل مورد نظر شد. 

  برای حذف گره های Mesh لازم است به همراه ابزار Mesh کلید Alt را پایین نگه دارید.

  اگر در هنگام عملیات Mesh به منوی Window رفته و پنل Transparency(Shift+Ctrl+F10) را بر 

روی صفحه نمایش دهید با استفاده از گزینه Opacity می توان میزان تیرگی رنگ شیء و با استفاده از بخش 
Blending Mode نیز مد آمیختگی رنگ شیء دارای شبکه تور مانند Mesh با اشیاء زیر را تعیین کرد. ما 
در شکل زیر از گزینه Difference استفاده کرده ایم شما سایر گزینه های این منو را انتخاب کرده و اثر مد 

انتخاب شده در ترکیب رنگ اشیاء را مورد بررسی قرار دهید. )شکل 15ـ6(

 Regular Mesh شکل 14ـ6ـ شبکه توری منظم

شکل 15ـ6ـ تنظیم مد آمیختگی و میزان شفافیت رنگ اشیاء

مد آمیختگی رنگ

میزان شفافیت رنگ
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١٠ـ٦  ـ آشنایی با الگوها و اعمال آنها بر روی اشیاء   

برای پر کردن سطح اشیاء علاوه بر رنگ آمیزی، می توان از الگوها و بافت های آماده یا ساخته شده نیز استفاده 
کرد بافت ها که به آنها عنوان Pattern نیز گفته می شود عناصری هستند که در نتیجه تکرار و ریتم، سطح یا 
رویه یک شکل را پر می کنند و می توانند تأثیرات بصری مختلفی برای بینندگان و مخاطبین خود به نمایش 

بگذارند.
ما در این قسمت شما را با بافت نحوه اعمال آنها بر اشیاء و همچنین نحوه ساخت بافت و ویرایش آن آشنا 

خواهیم کرد.
١ـ١٠ـ٦ ـ نحوه اعمال بافت آماده بر روی اشیاء

1    شیء مورد نظر را انتخاب کنید .
2    به بخش Library پنل Swatches رفته و از بخش Patterns و زیرمجموعه های آن یکی از بافت ها را 

انتخاب کنید تا پنل اختصاصی آن باز شود.
3    در پنل مربوط به بافت مورد   نظر، بر روی الگوی دلخواه خود کلیک نمایید تا بافت انتخاب شده بر شیء 

مورد نظر اعمال گردد. )شکل16ـ6(

شکل 16ـ6ـ پرکردن شیء با الگوی انتخابی

٢ـ١٠ـ٦ ـ نحوه ساخت بافت و اعمال بر روی اشیاء
همان طور که گفتیم عامل اصلی تشکیل دهنده بافت بر پایه تکرار عنصر یا عناصر مورد نظر است. بنابراین برای 
ساخت یک بافت ترسیمی لازم است عنصر مورد نظر را در سطح شیء تکرار نمایید. Illustrator به شکلی 

بسیار ساده این کار را برای شما انجام می دهد. برای این منظور لازم است مثال زیر را دنبال کنید.
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شکل 17ـ6ـ ایجاد الگوی دلخواه و پرکردن شیء با آن 

1 چنانچه بخواهید اندازه بافت اعمال نکته
شده در شیء مورد   نظر را تغییر دهید 
کافی است شیء را انتخاب کرده سپس 
Scale در  ابزار  بر روی  دابل کلیک  با 
جعبه ابزار و در پنجره باز شده با فعال 
 Transform Patterns گزینه  کردن 
و گزینه Preview برای پیش نمایش 
با  و  رفته   Scale بخش  به  تغییرات 
انتخاب گزینه Uniform اقدام به تغییر 
درصد مقیاس بافت مورد   نظر به صورت 
یکنواخت نمایید. با تغییر درصد، اندازه 

شکل 18ـ6ـ تغییر اندازه الگو بافت نیز تغییر خواهد کرد.

سطح برگی را با بافت دلخواهی مانند یک گل می خواهیم پر کنیم برای این منظور مراحل زیر را انجام 
دهید: 

1    شیء مورد نظر که قرار است به عنوان عنصر پرکننده بافت مورد استفاده قرار گیرد را انتخاب کنید. 
ما در این مثال گلی را برای ساخت بافت انتخاب کرده ایم.

2    عنصر مورد نظر )گل( را به پنل Swatches درگ کنید.
3    شیئی که قرار است بافت به آن اعمال شود )برگ( را انتخاب کنید.

4    عنصر پرکننده بافت )گل( را در پنل Swatches انتخاب کنید همان طور که مشاهده می کنید سطح 
شکل با بافت مورد   نظر پر شده است. )شکل 17ـ6(

مثال
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2 در صورتی که بخواهید بافت موجود در یک شیء را با بافت جدید جایگزین کنید کافی است عنصر 
پرکننده بافت جدید را با پایین نگه داشتن کلید Alt بر روی بافت قبلی شیء در پنل Swatches درگ 
نمایید در این حالت مشاهده خواهید کرد تمامی اشیائی که با این بافت پر شده بودند با بافت جدید 

جایگزین خواهد شد. )شکل 19ـ6(

3 برای ویرایش یک بافت لازم است ابتدا آن را از پنل Swatches به Artwork انتقال داده و پس از 
اعمال تغییرات با پایین نگه داشتن کلید Alt آن را بر روی بافت قبلی درگ نمایید. در این حالت، بافت 

تغییر داده شده در تمامی اشیاء حاوی بافت قبلی، جایگزین خواهد شد.
که  می شود  باز   Pattern Options پنجره   ،Swatches پنل  در  بافت  روی  کردن  کلیک  دابل  با   4
می توانید تنظیمات بیشتری روی بافت از قبیل تغییر نام، نحوه چینش، اندازه، هم پوشانی، تعداد تکرار ها 

و... را انجام داد.

شکل 19ـ6ـ جایگزینی الگوی جدید با قبلی 

تمرین
آستر بدرقه اصطلاحاً به کاغذی گفته می شود که جلد را به صفحات داخلی کتاب یا سررسید متصل 
می کند. هر کتاب دارای 2 آستر بدرقه است که یکی در ابتدا و دیگری در انتهای آن قرار می گیرد. 
آستر بدرقه به دو دلیل دارای اهمیت بالایی است. دلیل اول، نقش آستر بدرقه در کیفیت کتاب تولید 
شده است و دلیل دوم، نقش آن در زیبایی کتاب موردنظر است. با باز کردن جلد، اولین چیزی که در 
مقابل چشم کاربر کتاب قرار می گیرد، آستر بدرقه آن است. لذا استفاده از رنگ، طرح و یا کاغذ های 

زیبا در آستر بدرقه می تواند کمک بسیار زیادی به زیبایی کلی کتاب نماید.
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  (Workshop) Mesh ١١ـ٦ ـ کارگاه رنگ آمیزی با

حال با درنظرگرفتن مطالب گفته 
و با استفاده از امکان ساخت بافت 
بدرقه ای  آستر   ،Illustrator در 
به  وزیری  قطع  به  کتابی  برای 

دلخواه طراحی کنید. 

شکل 20ـ6 ـ آستر بدرقه

از روی یک تصویر، شکل ترسیمی آن را رسم کرده سپس با استفاده 
از ابزار Mesh، از روی تصویر اصلی، رنگ آمیزی آن را انجام دهید.

 ،Navigator،Rectangle،Eyedropper ،Direct Selection،Mesh Tool :ابزار ها و دستورات مورد نیاز
New Layer ،Preview ،Ouline view

مراحل انجام کار:
1    ابتدا تصویر موردنظر )در این جا یک تصویر واقعی از سیب می باشد که به صورت پیکسلی ذخیره شده 

است( را با استفاده از دستور Place از منوی File وارد پروژه نمایید.
 Template 2    بر روی لایه تصویر در پنل لایه ها، دابل کلیک کرده سپس در پنجره تنظیمات لایه گزینه
را فعال کرده تا لایه غیرقابل ویرایش شود. در این حالت لایه قفل نیز خواهد شد، علاوه بر این گزینه میزان 

Dim Image To را نیز بر روی 100% قرار داده تا میزان شفافیت تصویر بر روی این عدد تنظیم شود.
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 ،Rectangle 3     یک لایه جدید ایجاد کرده سپس با استفاده از ابزار
یک چهارضلعی بر روی تصویر اصلی قرار دهید.

4    به منوی View رفته و گزینه Outline (Ctrl+Y) را فعال کرده تا 
نمای خطی چهارضلعی نمایش داده شود )برای کنترل بهتر روی ایجاد 
شبکه توری Mesh(، سپس از منوی Window پنل Navigator را 
تا امکان پیش نمایش تصویر در هنگام رنگ آمیزی وجود  فعال کرده 
داشته باشد حال با انتخاب ابزار Mesh و کلیک بر روی چهارضلعی 

شبکه توری Mesh را فعال کنید.

5    با ابزار Direct Selection و با استفاده از شش نقطه موجود در 
شبکه Mesh چهارضلعی را با دور تصویر تنظیم کرده تا به شکل تصویر 

 Direct Selection مورد   نظر درآید. توجه داشته باشید که ابزار
نامتقارن الاکلنگی  از دستگیره ها به صورت  با استفاده  را  امکان تغییر 
فراهم می کند ولی با    Convert Point امکان تغییر دستگیره ها 
به صورت نامتقارن غیرالاکلنگی را فراهم می کند در این حالت تغییر 

یک دستگیره مستقل از دستگیره دیگر صورت می گیرد.

6    با استفاده از ابزار Mesh با کلیک بر روی خطوط عمودی و افقی، 
رنگ آمیزی  آماده  تا  پوشانده  ابزار  این  توری  با شبکه  را  سطح شکل 

شود.
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7    حال که شبکه توری Mesh بر روی شکل ایجاد شد نوبت به رنگ آمیزی آن می رسد برای این منظور ابزار 
 Eyedropper  را انتخاب کرده و با کلیک بر روی هریک از نقاط شبکه Mesh و ابتدا رنگ آن نقطه 
را نمونه برداری کرده سپس با پایین نگه داشتن کلید Alt و کلیک در همان نقطه با این ابزار   ، رنگ را 
به نقطه مورد   نظر اضافه نمایید. همین عمل را بر روی تک تک نقاط تکرار کنید و همزمان با توجه به پنل 
Navigator از روند رنگ آمیزی شکل مورد   نظر آگاه شوید برای این کار همچنین از منوی View می توان 

بین حالت های Preview و Outline جابه جا شد.

8    همین عمل را برای ساقه نیز انجام یعنی ابتدا یک لایه جدید اضافه کرده سپس با ابزار Mesh شبکه توری 
را اضافه نمایید و در ادامه با ابزار Eyedropper مشابه مرحله قبل عمل رنگ آمیزی را انجام دهید.

9     برای تکمیل عملیات ترسیم و رنگ آمیزی، یک لایه جدید دیگر نیز برای برگ شکل نیز انجام داده و مراحل 
قبل را تکرار نمایید.
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 ،Preview رفته و با انتخاب گزینه View 10 در پایان کار به منوی

نمایش تصویر را از حالت خطی به حالت معمول آن تبدیل کنید تا 
بتوانید نتیجه ترسیم و رنگ آمیزی با ابزار Mesh را مشاهده کنید. 
در پایان فایل را یک بار با فرمت AI و بار دیگر با فرمت JPG ذخیره 

نمایید.

خلاصه مطالب   

  چشم انسان رنگ ها را براساس سه خصوصیت از یکدیگر متمایز می کند. ته رنگ یا فام که کیفیت رنگین 

بودن رنگ ها، درخشندگی یا روشنایی، درجه ای از روشنی یک رنگ که آن را از دیگر درجات روشنی و تیرگی 
همان رنگ متمایز می کند و شدت یا خلوص رنگ که یک رنگ را در خالص ترین حالت خود نشان می دهد. 
  کنتراست در مبحث رنگ، علاوه بر وجود تضاد میان رنگ ها، وجود روابطی است که تأثیرات متقابل رنگ ها 

بر یکدیگر را از نظر بصری مورد بررسی قرار می دهد. 
  مدل رنگی به روش تعریف رنگ در یک نرم‌افزار گفته می‌شود که طراح می تواند با استفاده از آن با توجه 

به نوع پروژه نهایی خود از رنگ‌های مختلفی متناسب با دستگاه خروجی مورد نظر استفاده نماید. در هنگام 
كار با ترسیمات،  زمانیك ه نياز به كي طراحی با ساختار سياه و سفيد باشد از مدل Grayscale استفاده 
مي شود. در مدل RGB از سه نور اصلي قرمز )Red( ـ سبز )Green( ـ آبي )Blue( استفاده شده است که 
در حقیقت همان مدل رنگی استفاده شده در صفحه نمایش کامپیوتر‌ها و پیکسل‌های رنگی صفحه است. از 
مدل رنگی HSB بیشتر برای تغییر ویژگی‌های مربوط به رنگ‌ها شامل درصد خلوص رنگ و میزان روشنی 
و تیرگی رنگ‌ها استفاده می‌شود. مدل رنگ CMYK بيشتر درك ارهاي چاپي و ليتوگرافي استفاده مي شود 

و مدل Web Safe RGB در طراحی صفحات وب مورد استفاده قرار می گیرد.
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  روش های مختلفی برای رنگ آمیزی اشیاء ترسیمی استفاده می شود که مهم ترین آنها عبارت اند از:

ـ استفاده از پنل Color امکان انتخاب رنگ Fill و Stroke و ساخت رنگ به صورت ترکیبی وجود دارد.
ـ استفاده از پنل Swatch برای ساخت جعبه رنگ و استفاده از رنگ های ساخته شده در دفعات بعدی

ـ استفاده از گزینه Fill در نوار کنترل و نوار ابزار
Appearance در پنل Fill ـ استفاده از گزینه

 Radial ،)خطی( Linear و ساخت رنگ های طیفی به سه صورت Gradient ـ استفاده از پنل رنگ آمیزی
)شعاعی( و Freeform )آزاد(

قرار می دهد  بر روی سطح شیء   Mesh Line به نام  را  مانند خود، خطوطی  تور  با شبکه   Mesh ابزار    

از شیء و تغییر شکل آن  برای رنگ آمیزی بخش هایی  ابزار  این  از  نقاط لنگری مختلفی است.   که دارای 
استفاده می شود. به طور کلی به دور روش می توان بر روی یک شیء Mesh ایجاد کرد. بافت منظم و عددی 

 (Irregular Mesh) و بافت نامنظم و ابزاری )Regular Mesh(
  برای پر کردن سطح اشیاء علاوه بر رنگ آمیزی، می توان از الگوها و بافت های آماده یا ساخته شده نیز 

استفاده کرد. بافت ها یا Pattern عناصری هستند که با تکرار و ریتم، سطح یا رویه یک شکل را پر می کنند. 

خودآزمایی  

به طور  را  متمایز می کند؟ هریک  یکدیگر  از  اصلی  براساس چه خصوصیت های  را  رنگ ها  انسان  1    چشم 
مختصر توضیح دهید.

2    انواع مدل های رنگی را نام ببرید.
3    در مدل رنگی HSB هریک از حروف چه مفهومی از یک رنگ را نشان می دهند؟

4    پنج روش برای رنگ آمیزی اشیاء را نام ببرید.
5    منظور از رنگ Global در پنل Swatches چیست؟

)Workshop Illustrator( کارگاه

1   با استفاده از ابزار های مناسب، اشکال روبه رو را ترسیم 
و رنگ آمیزی نمایید.
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2   با استفاده از ابزار های ترسیمی و ابزار Mesh، اشکال زیر را اجرا و رنگ آمیزی نمایید.

پرسش های چهارگزینه ای      

1    نام رنگ ها با ........................................  مشخص می شود.
الف( انعکاس طول موج نوری                     ب( ته رنگ

	                       د(هر سه مورد ج( فام

2    کدام گزینه نادرست است؟
الف( فایل های مدل رنگی RGB کوچک تر از مدل CMYK می باشد.

ب( محدوده رنگی )Gamut( مدل RGB بزرگ تر از CMYK می باشد.
ج( درمدل رنگی RGB اگر مقادير هر سه رنگ برابر با 255 قرار داده شود، رنگ سیاه خالص به وجود مي‌آيد.

د( در مدل رنگی HSB از كي چرخه رنگ استفاده مي‌شودك ه داراي مقادير 0 تا 360 درجه مي‌باشد.

3    کلید میان بر برای نمایش یا مخفی کردن پنل Color کدام است؟
                   F6 )ب                                              F5 )الف

Ctrl+C )د                    	 F7 )ج

4    پسوند فایل کتابخانه ای برای گروه های رنگ  اختصاصی کاربر کدام است؟
                ASE )ب                                           AES )الف

  AIS )د                     	 ASI )ج

5    با استفاده از دستور ............. در منوی Object می توان تعداد سطوح رنگی را در گرادیان تعیین کرد.
         Expand  )ب                                         Extract )الف

Liner )د                       	 Radial )ج

6    به ناحیه بین هر چهار Mesh Point اصطلاحاً ………گفته می شود که دارای ویژگی رنگ پذیری است.
    Anchor Point )ب                                  Mesh Patc )الف

Anchor Patch)د                                   Mesh Line )ج
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7    در پنجره Create Object Mesh و در بخش Appearance کدام گزینه درست است؟
الف( گزینه Flat رنگ شیء را به صورت یک دست و یکنواخت نمایش می دهد.

ب( گزینه To Center رنگ اصلی شیء را به تدریج در مرکز به رنگ سفید تبدیل می کند.
ج( گزینه To Edge رنگ اصلی شیء را به تدریج در لبه ها به رنگ سفید تبدیل می کند.

د( هر سه مورد

8    در پنل Transparency گزینه Blending Mode برای چه منظور استفاده می شود؟
الف( میزان شفافیت رنگ شیء                  ب( مد آمیختگی	

	                    د(شبکه بندی شیء ج( طیف رنگی

9    برای تغییر اندازه بافت از پنجره تنظیمات کدام ابزار استفاده می شود؟
Transform)ب                                          Scale )الف

Direct Selection )د                    	 Selection)ج

10   کدام یک از آیکون های زیر مربوط به ابزار Mesh است؟

	                    ب(    الف( 
	                    د(     ج(   
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اهداف رفتاری        

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل  :

 بتواند متن را در Illustrator وارد کرده و جلوه های مختلفی را بر روی آن اعمال کند.
 تفاوت متون هنری و پاراگرافی را توضیح دهد.

 بتواند متن را بر روی مسیر قرار دهد.
 در مورد گزینه های موجود در پنل کاراکتر و پاراگراف و کاربرد آنها توضیح دهد.

 نحوه تبدیل متن به مسیر را در نرم افزار انجام داده و کاربرد آن را با یک مثال نمایش دهد.

فصل هفتم 

توانایی کار با متن
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   Illustrator ١ـ٧ـ آشنایی با انواع متن در نرم افزار

متن را می‌توان یکی از عناصر بسیار کاربردی در پروژه های گرافیکی دانست که از آن به عنوان یک رسانه 
پرنفوذ در انتقال مفاهیم و توضیحات موجود در یک صفحه به مخاطب استفاده می شود. به طور کلی متون 
موجود در نرم افزارهای گرافیکی را می‌توان به دو دسته اصلی متون هنری )Artistic Text( و متون پاراگرافی 
)Paragraph Text( تقسیم کرد که در این میان متون هنری، بیشتر در متن های کوتاه تر، عناوین موجود 
در صفحات گرافیکی و طراحی لوگوها مورد استفاده قرار می‌‌گیرند. در حالی که متون پاراگرافی همان طور 
که از نام آنها پیداست کاربرد اصلی شان در ایجاد عبارت‌ها و متن های طولانی تر و توضیحات موجود در یک 

صفحه می باشد. 
Point Type در حقیقت  Point Type گفته می شود.   به متون هنری اصطلاح   Illustrator نرم افزار  در 
یک خط عمودی یا افقی از متن است که از نقطۀ کلیک، شروع شده و تا قسمتی که کاراکترهای متنی ادامه 

می یابند گسترش می یابد.

٢ـ٧ـ نحوه ایجاد یک متن هنری    

همان طور که پیش از این گفتیم متون هنری، بیشتر در طراحی عناوین یک صفحه، لوگو ها و متون کوتاه 
کاربرد دارند و برای ایجاد آنها در نرم افزار Illustrator کافی است مراحل زیر را انجام دهید:

1   ابزار  Type (T) را برای متون افقی یا ابزار  Vertical Type را برای متون عمودی انتخاب کنید.
2   بر روی صفحه در نقطه ای که می خواهید متن ازآنجا شروع شود کلیک کرده سپس اقدام به تایپ متن 

مورد نظر نمایید.

مطمئن باشید بر روی شیئی کلیک نکرده باشید به دلیل اینکه در این حالت متن شما به یک متن 
پاراگرافی یا متن روی مسیر تبدیل خواهد شد.

نکته

1   در این حالت اگر از کلید های ترکیبی View/Show Boundig Box( Shift+Ctrl+B( استفاده 
کنید کادر اطراف متن مخفی شده و یک Anchor Point یا نقطه لنگری در یک طرف متن ظاهر 
  )Align Center( می شود که شما می توانید با کلیک بر روی گزینه های تراز بندی

در نوار کنترل، محل قرارگیری متن نسبت به نقطه لنگری را تغییر دهید.
2   برای انتخاب متن کافی است با ابزار Type بر روی متن مورد نظر درگ کرده یا با کلیک بر روی 

متن و استفاده از کلید های ترکیبی Ctrl+A اقدام به انتخاب کل متن مورد نظر نمایید.

نکته

3   متن مورد نظر را وارد کنید.
4   در پایان تایپ متن با ابزار Selection، متن مورد نظر را انتخاب نمایید.
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برای انجام تنظیمات کاراکتری بیشتر بر روی متن مورد نظر شما می توانید علاوه بر پنل Character در نوار 
کنترل به منوی Window و زیرمنوی Type رفته و دستور Character را اجرا نمایید هرچند کلید ترکیبی 

Ctrl+T نیز همین عمل را برای شما انجام خواهد داد.

٣ـ٧ـ نحوه ایجاد یک متن پاراگرافی   

پاراگراف را می توان مجموعه ای از کلمات مرتبط به هم دانست که در قالب یک یا چند جمله در کنار یکدیگر 
قرار می گیرند. به عبارتی زمانی که در هنگام تایپ متن کلید Enter را می زنیم و مکان نما به سطر بعد می رود 
یک پاراگراف جدید ایجاد شده است. برای ایجاد متن پاراگرافی در Illustrator کافی است مراحل زیر را 

انجام دهید:
1   برای تعریف یک متن ناحیه ای یا پارگرافی، یکی از روش های زیر را مورد استفاده قرار دهید:

   Type (T) را برای متون افقی یا ابزار    Vertical Type را برای متون عمودی  انتخاب کنید. در  ـ ابزار  
ادامه به جای کلیک بر روی صفحه، اقدام به کلیک و درگ نمایید و یک محدوده دلخواه برای متن پاراگرافی 

مورد نظر ایجاد کنید.
انتخاب کرده و روی صفحه ترسیم  تایپ تعیین گردد  به عنوان محدوده  ـ یک شکل دلخواه که قرار است 
اتوماتیک  به صورت  زیرا  باشد  پرکننده  رنگ  و  دور خط  بدون  ترسیمی  باشید شکل  داشته  )توجه  نمایید. 
 Vertical    ،Type   در هنگام تایپ متن آنها را حذف خواهد کرد( سپس یکی ازابزار های Illustrator
Vertical Area Type    ،Area Type    ،Type را انتخاب کرده و بر روی خطوط مسیر یا شیء مورد 

نظر کلیک کنید.
2   در نوار کنترل فرمت متن مورد نظر را از طریق پنل Character یا Paragraph تنظیم نمایید.

3   بر روی کادر متن یا شیء کلیک کرده و سپس اقدام به تایپ متن مورد نظر نمایید. همان طور که مشاهده 
می کنید هنگامی که متن به انتهای کادر می رسد به صورت خودکار به خط بعد منتقل می شود ضمن اینکه با 

استفاده از کلید Enter نیز می توان با ایجاد یک پاراگراف جدید به خط بعد منتقل شد.

چنانچه متن قرار گرفته در کادر بیشتر از اندازه کادر باشد در گوشه سمت راست و پایین آن علامت    
 ظاهر می شود که به معنای سرریز متن می باشد. به طوری که با تغییر اندازه کادر متن در جهت 
افقی یا عمودی با استفاده از دستگیره های میانی کادر، متن مخفی شده نمایش داده خواهد شد. 
البته چنان چه بر روی علامت مثبت یا سرریز متن کلیک کنید اشاره گر به شکل    درآمده که 
می توانید با کلیک درگ در ناحیه دیگر از صفحه ادامه متن مورد نظر را در یک کادر متنی مجزا 

مشاهده نمایید. )شکل 1ـ7(

نکته
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٤ـ٧ـ آشنایی با پنل پاراگراف    

از آنجایی که در هنگام کار با متون پاراگرافی نیازمند تغییرات و تنظیماتی می باشید، می توانید از پنل اختصاصی 
پاراگراف استفاده کنید که برای فعال کردن این پنل می توانید از منوی Window/Type/Paragraph استفاده 

نمایید.
همان طور که قبلًا گفتیم Illustrator برای انجام عملیات مختلف دارای فضاهای کاری اختصاصی می باشد 
 Typography فضای کاری Workspace و زیرمنوی Window که در مورد متن ها، شما می توانید از منوی

را انتخاب نمایید تا پنل های مورد نیاز در صفحه قرار داده شوند. )شکل 2ـ7( 

شکل1ـ7ـ تغییر اندازه متن های سر ریز شده 

شکل2ـ7ـ پنل پاراگراف 
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٥  ـ٧ـ اعوجاج دادن متن    

برای ایجاد پیچ و تاب یا انحنا در متن می توانید از گزینه Make Envelope در نوار کنترل استفاده کنید. 
آیکون  بر  کلیک  با  سپس  کرده  انتخاب   Selection ابزار  توسط  را  مورد   نظر  متن  ابتدا  منظور،  این  برای 

کنترل،  نوار  در   Make Envelope  
پنجره ای باز شده که در آن می توانید نوع 
در  که  همان طور  کنید.  مشخص  را  انحنا 
 Bend بخش  از  می کنید  مشاهده  شکل 
دو  در  را  متن  اعوجاج  یا  انحنا  می توان 
دلخواه  میزان  به  عمودی  و  افقی  جهت 
 Style بخش  از  این  بر  علاوه  کرد.  تعیین 
نظر  انحنای مورد  انتخاب شکل  امکان  نیز 

4ـ7( )شکل  می باشد.  انتخاب  قابل 

برای تغییر سریع فونت یا قلم در متون مختلف کافی است ابتدا با ابزار انتخاب، متن مورد نظر را 
انتخاب کنید سپس در نوار کنترل روی یک فونت دلخواه کلیک کرده تا به حالت انتخاب درآید 
کنید.  را عوض  فونت  ماوس  یا دکمه غلطکی وسط  و  کلید  نمای صفحه  مکان  ابزارهای  با  سپس 
با این تغییر، فونت متن نیز عوض می شود. همچنین می توانید  مشاهده خواهید کرد که همزمان 
از پنل Character که از مسیر Window/Type در دسترس می باشد، تنظیمات پیشرفته تری را 

انجام دهید:

نکته

شکل3ـ7ـ پنل کاراکتر 

شکل4ـ7ـ پنجره تنظیمات اعوجاج متن
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٦ ـ٧ـ نحوه قرار دادن متن بر روی مسیر   

3    پس از اینکه متن را بر روی مسیر تایپ کردید برای جابه جایی و تغییر جهت مسیر کافی است ابزار 
 Direct Selection tool را انتخاب نمایید در این حالت بر روی مسیر سه دستگیره نمایان می شود 

که عبارت اند از:
 Direct Selection که از آنها برای جابه جایی استفاده می شود برای این منظور ابزار    ـ دستگیره های ابتدا و انتها  

شاید در تعدادی از پروژه های گرافیکی متن هایی را دیده باشید 
که بر روی یک خط راست قرار نداشته بلکه شکل قرارگیری 
که  به طوری  است  مختلفی  منحنی های  به صورت  نوشته ها 
خاص  شکل  یک  روی  بر  نظر  مورد  متن  می شود  احساس 
شما  به نظر  5ـ7(  )شکل  است.  شده  ترازبندی  و  جای گذاری 
چگونه می توان این سری از متون را طراحی کرد؟ در جواب به 
این پرسش باید گفت در اکثر نرم افزار های گرافیکی از جمله 
متن  دادن  قرار  تحت عنوان  تکنیکی  از  می توان   ،Illustrator
و  این روش  با  بیشتر  اینکه  برای  استفاده کرد.  بر روی مسیر 
آن  بررسی  به  قسمت  این  در  ما  شوید  آشنا  آن  کاربرد های 

می پردازیم.

 Illustrator برای قرار دادن متن بر روی مسیردر نرم افزار  
لازم است مراحل زیر را انجام دهید:

1   یک مسیر دلخواه بر روی صفحه ترسیم نمایید. در مسیرهای 
بسته نباید شکل دارای رنگ پرکننده و دور خط باشد. ما در 
این قسمت از یک مسیر دایره ای شکل استفاده خواهیم کرد.

همان طور  کنید  انتخاب  را   Type On A path    ابزار      2
که  درمی آید  شکلی  به  ماوس  اشاره گر  می کنید  مشاهده  که 
می توانید با کلیک بر روی خط مسیر اقدام به تایپ متن مورد 

نمایید. نظر 

 ـ7ـ جاگذاری متن بر روی شکل شکل5  

شکل6ـ7ـ تایپ متن بر روی مسیر

چنان چه برای تایپ متن بر روی مسیر از ابزار  Type استفاده کنید با قرار گرفتن اشاره گر بر روی 
مسیر شکل آن دایره ای شکل شده  و با تایپ متن مشاهده خواهید کرد متن در داخل مسیر قرار 
می گیرد در همین حالت اگر کلید Alt را پایین نگه دارید اشاره گر متن بر روی مسیر  نمایان 

شده که با کلیک بر روی مسیر می توان متن مورد نظر را بر روی مسیر تایپ کرد.

نکته
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را بر روی خط عمودی دستگیره قرار داده تا به شکل پیکان مشکی رنگی  درآید سپس در جهت مورد نظر 
اقدام به جابه جایی متن نمایید.

استفاده می شود.  به داخل و خارج مسیر  تغییر جهت متن  و  برای جابه جایی  از آن  دستگیره میانی که  ـ 
برای استفاده از این دستگیره نیز با ابزار Direct Selection بر روی خط دستگیره قرار گرفته تا به شکل 
متن  جهت  تغییر  به  اقدام  پایین،  و  بالا  سمت  به  آن  جابه جایی  با  سپس     درآمده  رنگ   مشکی  پیکان 

نمایید. )شکل7ـ7(

شکل7ـ7ـ ویرایش متن بر روی مسیر

       Touch Type (Shift+T) ٧ـ٧ـ آشنایی با ابزار

استفاده  لمسی  تکنولوژی  از  عامل هایی که  یا سایر سیستم  یا 8  و  ویندوز 7  مانند  عامل هایی  در سیستم 
یا  ترسیم  برای  از صفحات لمسی  استفاده  و  نرم افزار  با  راحتی کار  برای   Illustrator نرم افزار  می کنند در 
بزرگ نمایی با استفاده از حرکات دست، ابزار هایی تعبیه شده که با این تکنولوژی ها سازگار باشد و امکان 
استفاده راحت تر و ساده تر را به صورت لمسی برای طراحان فراهم نماید یکی از این ابزار ها در بخش ابزار های 
دسترس  در  نیز   Shift+T ترکیبی  کلید های  با  اینکه  داشته ضمن  نام   Touch Type و  داشته  قرار  متن 
می باشد. برای این منظور به کمک این ابزار بر روی کاراکتر دلخواه کلیک کنید تا دستگیره های تغییر اندازه، 
جابه جایی و چرخش در اختیار شما قرار گیرد سپس اقدام به تغییرات مورد نظر بر روی هریک از کاراکتر های 

متن نمایید از این ابزار در طراحی لوگو و عناوین موجود در یک صفحه استفاده می شود.
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    Outline ٨  ـ٧  ـ تبدیل متن به حالت

یکی دیگر از روش های تغییر کاراکترهای متنی استفاده از روش Outline است با این روش متن مورد   نظر به 
یک مسیر تبدیل شده که هریک از کاراکترهای آن از طریق نقاط موجود بر روی کاراکتر قابل تغییر می باشد. 
از این روش نیز برای ایجاد عناوین جذاب و فانتزی، و جلب توجه بیننده در یک پروژه گرافیکی استفاده 
می شود. برای استفاده از این امکان در نرم افزار Illustrator، ابتدا متن مورد نظر را انتخاب کرده سپس با 
کلیک راست از منوی زمینه ای یا از منوی Type، دستور Create Outline(Shift+Ctrl+O)، متن مورد 
نظر را به یک مسیر قابل تغییر تبدیل کرده سپس با تغییر نقاط و جابه جایی آنها در هریک از کاراکترها به 
کمک ابزار  Direct Selection در جعبه ابزار برنامه اقدام به تغییر شکل کاراکتر مورد نظر نمایید در 
این حالت توجه داشته باشید که اگرچه ساختار شکلی متن تغییر می کند ولی ویژگی هایی مانند Stroke و 

Fill بدون تغییر باقی می مانند.

Touch Type Tool شکل 8ـ7 ـ ابزار

Outline شکل 9ـ7ـ تبدیل متن به حالت

تمرین
با استفاده از روش Direct Selection و روش Outline چند لوگوتایپ را به دلخواه طراحی کنید.
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   )Workshop( infographic ٩ـ٧ـ کارگاه طراحی

یا  Illustrator یک گرافیک‌های اطلاع رسان  نرم افزار  ابزارهای ترسیمی و متنی موجود در  از  استفاده  با 
طراحی   کنید.  Infographic

 ابزار ها و دستورات مورد نیاز
  Gradient ،Eyedropper ،Pathfinder ،Ellipse ،Rectangle، Selection

 مراحل انجام کار:
رنگ  با  و  پوشانده  را  Rectangle، صفحه  ابزار  با  کنید سپس  ایجاد  دلخواه  اندازه  با  جدید  فایل  یک     1

کنید. رنگ  را  آن  خاکستری، 
2   یک مستطیل و دایره را با یکدیگر هم پوشانی داده، و به کمک پنل Pathfinder، شکل ترکیبی آنها را 

ایجاد کنید.

3   رنگ زمینه را به عنوان رنگ شیء با استفاده از ابزار Eyedropper تنظیم نمایید سپس رنگ را به پنل 
Gradient درگ کرده و شیء را با یک رنگ طیفی از سفید به رنگ زمینه پر نمایید. سپس چهار کپی از 

شیء مورد نظر ایجاد کنید.
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4   با استفاده از ابزار Selection و انجام چرخش، اشکال 
را به صورت یک درمیان، تغییر جهت دهید.

5   یک دایره کمی کوچک تر از اندازه دایره شکل ترکیبی 
بر روی شکل  را  نمایید سپس آن  ترسیم  با رنگ دلخواه 

دهید. قرار 

6   دو کپی از دایره ترسیمی ایجاد کنید سپس یکی از دایره ها را کمی کوچک تر کرده و آنها را با هم هم پوشانی 
دهید سپس به کمک پنل Pathfinder دایره بالایی را از دایره پایینی کم کنید تا یک شکل هلالی ایجاد شود.

7   شکل ایجاد شده را بر روی دایره قرار داده سپس با استفاده از پنل Transparency، مد رنگ آمیزی را بر 
روی Multiply  قرار دهید.

8   از دایره ایجاد شده سه کپی دیگر ایجاد کرده آنها را بر روی سایر اشکال ترکیبی قرار دهید سپس با 
تنظیم کنید. را  آنها  Swatches، رنگ  پنل  از  استفاده 
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9   با استفاده از ابزار Pen یک شکل مثلثی با رنگ خاکستری ایجاد کنید سپس به منوی Effect و گروه 
جلوه ای Blur  رفته و جلوه Gaussian Blur را اجرا کنید تا مثلث مورد نظر به صورت محو شده درآید. 
سپس با استفاده از دستورات زیر منوی Arrange ترتیب قرارگیری آنها را تغییر دهید تا به زیر شکل ترکیبی 

اول و بر روی شکل ترکیبی دوم قرار گیرد تا حالت سایه را بهتر نمایش دهد.

مانند  و  کرده  ایجاد  دیگر  کپی  ایجاد شده سه  سایه  از     10
پایینی  شکل  روی  و  بالایی  شکل  زیر  به  آنها  قبل  قسمت 

شود. ساخته  اشکال  زیر  در  سایه  حالت  تا  دهید  انتقال 
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11   با استفاده از ابزار Type، متن مورد نظر را برروی 

Infographic طراحی شده قرار دهید. و در پایان آن 
را یک بار با فرمت AI و بار دیگر با فرمت TIF ذخیره 

نمایید.

خلاصه مطالب   

1  متون موجود در نرم افزارهای گرافیکی را می‌توان به دو دسته اصلی متون هنری )Artistic Text( و متون 
پاراگرافی )Paragraph Text( تقسیم کرد که متون هنری، بیشتر در متن های کوتاه تر، عناوین موجود در 
صفحات گرافیکی و طراحی لوگوها و متون پاراگرافی در ایجاد عبارت‌ها و متن های طولانی تر و توضیحات 

موجود در یک صفحه به کار می روند. 
 Vertical Type    برای متون افقی یا ابزار   Type (T)   2  برای ایجاد متن هنری بعد از انتخاب ابزار

برای متون عمودی بر روی صفحه کلیک کنید.
3  برای ایجاد متن پاراگرافی بعد از انتخاب ابزارهای فوق بر روی صفحه محدوده ای را کلیک درگ نمایید. 

4  برای ایجاد متن بر روی مسیر بعد از انتخاب ابزار  Type On A path بر روی مسیری که قبلًا رسم 
شده کلیک نمایید. در مسیرهای بسته نباید شکل دارای رنگ پرکننده و دور خط باشد.



149

فصل هفتم : توانایی کار با متن

 Windows که از نوار کنترل یا منوی Paragraph یا Character 5  فرمت متن مورد   نظر از طریق پانل های
گزینه Type قابل دسترس می باشند، تنظیم می شود.

6  برای ایجاد پیچ و تاب یا اعوجاج در متن می توانید از گزینه Make Envelope در نوار کنترل استفاده 
کنید. با انتخاب این گزینه پنجره ای باز شده که در آن می توانید نوع اعوجاج را مشخص کنید. 

خودآزمایی  

1   انواع متون موجود در نرم افزارهای گرافیکی را نام برده و کاربرد هریک را توضیح دهید.
2   به کدام قسمت از متن پاراگراف گفته می شود؟ چگونه می توان پاراگراف ایجاد کرد؟

3   کار گزینه Bend در پنجره ایجاد حالت اعوجاج در متن چیست؟

 )Workshop Illustrator( کارگاه

1   با استفاده از ابزار های متنی و ترسیمی ، بروشور زیر را طراحی کنید.

2   بروشوری در مورد معرفی رشته های هنرستان خود طراحی و صفحه آرایی نمایید.
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پرسش های چهارگزینه ای      

1    یک خط عمودی یا افقی از متن که از نقطۀ کلیک، شروع شده و تا قسمتی که کاراکترهای متنی ادامه 
می یابند گسترش می یابد ........ نام دارد.

Artistic Text )ب                     	 Point Type)الف
	                     د( هر دو مورد الف و ب Graphic Text )ج

2    کلید میان بر برای نمایش یا عدم نمایش پنل Character کدام است؟
	F4 )ب                     	 F5 )الف

Ctrl+c )د                     	 Ctrl+T )ج

3    کدام یک از نمادهای زیرنشانه سرریز شدن متن در یک محدوده می باشد؟
	                    ب(    الف( 

	                    د(     ج(   

4    کدام فضای کاری workspace مربوط به متون می باشد.
Character )ب                     	 Paragraph )الف

Typography )د                         	 Type )ج
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فصل هشتم : توانایی کار با Symbol ها و Graphic Style ها

اهداف رفتاری        

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل  :

 مفهوم سمبُل و کاربرد آن را توضیح دهد.
 ویژگی اساسی سمبُل ها در کاهش حجم فایل ها را بیان کند.

 نحوه ایجاد سمبُل ها و انجام عملیات با آنها را در نرم افزار Illustrator اجرا نماید.
 مفهوم جلوه های ظاهری و انواع آن را توضیح دهد.

 مفهوم شیء هدف و کاربرد آن را در هنگام اعمال جلوه ها بیان نماید.
 نحوه اعمال جلوه ها بر روی اشیاء هدف، ویرایش، حذف و پاک کردن جلوه های ظاهری را اجرا کند.

 نحوه اعمال سبک های گرافیکی بر روی اشیاء را توضیح دهد.

فصل هشتم 

توانایی کار با Symbol ها و Graphic Style ها
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     Symbol 8  ـ آشنایی با مفهوم   1

 Flash فیلم های  در  آنها  از  می توان  تکراری  به صورت  که  هستند  نمادهایی  یا  گرافیکی،  عناصر  سمبل ها 
استفاده کرد بدون اینکه حجم نهایی فایل افزایش یابد. هر سمبل گرافیکی پس از ایجاد در بخشی تحت عنوان 
library یا کتابخانه ذخیره شده و کاربر می تواند به دفعات مختلفی از این سمبل ها در پروژه خود استفاده 
کند. در نرم افزار Illustrator نیز از این تکنیک استفاده شده و برای ساخت نمادهای گرافیکی تکرار پذیر در 
یک سند از یک کتابخانه استفاده می شود که طراح می تواند این نماد را به هر تعداد دلخواهی بر روی پروژه 
 Symbol خود قرار داده بدون اینکه حجم فایل گرافیکی را افزایش دهد برای این منظور نماد گرافیکی یا
یک بار طراحی شده سپس از پنل Symbols بر روی Artboard قرار می گیرد. به نماد های گرافیکی که از 
کتابخانه، بر روی Artboard قرار گرفته و در قسمت های مختلف پروژه مورد استفاده قرار می گیرند اصطلاحا 
نمونه یا Instance می گوییم. اگرچه نمونه ها یک کپی از نماد های گرافیکی موجود در کتابخانه می باشند 
اما بر خلاف کپی های معمولی که هر عنصر به میزان حجم خود بر حجم نهایی فایل می افزاید، نمونه ها به 
دلیل اینکه ارجاعی به سمبل اصلی در کتابخانه می باشند استفاده متعدد از آنها حجم فایل را افزایش نخواهد 
داد. نکته قابل توجه در مورد نمونه ها این است که تغییرات آنها در Artboard مستقل از سایر نمونه هاست 
درحالی که تغییر یک Symbol یا نماد در کتابخانه می تواند باعث تغییر تمامی نمونه های وابسته به آن شود. 
ضمن اینکه سمبل ها برای خروجی های SWF و SVG بسیار مفید و کاربردی می باشند که در ادامه بیشتر 

در مورد آن صحبت خواهیم کرد.

    Symbols 8  ـ آشنایی با پنل   2

همانطور که گفتیم پنل Symbol محلی برای نگهداری نمادهای گرافیکی و یک پل ارتباطی برای دسترسی به 
نمادهای موجود در کتابخانه های آماده نرم افزار Illustrator می باشد. برای فعال کردن این پنل می توان علاوه 
بر منوی Window و فعال کردن دستور Symbols، از کلید های ترکیبی Shift+Ctrl+F11 نیز استفاده کرد.

برای آشنایی بیشتر با این پنل و نحوه کار با آن مراحل زیر را دنبال کنید:

ترکیبی  کلید های  با  یا   Window منوی  از      1
روی  بر  را   Symbols پنل   Shift+Ctrl+F11
صفحه نمایش دهید. همانطور که مشاهده می کنید 
از پیش  یا سمبل  نماد  به طور پیش فرض تعدادی 
می توانید  داردکه  وجود  پنل  این  در  شده  ساخته 
اضافه  هنری  صفحه  یا  پروژه  به  را  آنها  درگ،  با 
نمایید. نمادهای اضافه شده به صفحه نمونه هایی 
 Symbols از سمبل های گرافیکی موجود در پنل
می باشند که به دلیل لینک آنها به سمبل اصلی، 
عملا حجم فایل را افزایش نمی دهند. )شکل 1 ـ 8(

Symbols 8  ـ پنل   شکل 1
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2    در پنل Symbols می توان از کتابخانه های تخصصی موجود در این نرم افزار نیز برای اضافه کردن نمونه به صفحه 
استفاده کرد. برای این منظور کافی است به منوی پنل رفته و با استفاده از گزینه Open Symbol Library یکی 
از کتابخانه های آماده موجود در نرم افزار Illustrator را باز کنید البته با کلیک بر روی آیکون کتابخانه  موجود 

در گوشه سمت چپ و پایین پنل نیز می توان به کتابخانه های آماده نرم افزار دست پیدا کرد. )شکل2 ـ 8(

Symbols 8  ـ انواع سمبل های کتابخانه ای از پنل   شکل 2
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3    یکی از کتابخانه های موجود را به دلخواه انتخاب کرده تا پنل حاوی نمادهای گرافیکی آماده آن باز شود. 
در ادامه شما می توانید هریک از آنها را با درگ کردن، بر روی صفحه قرار دهید. به عنوان مثال ما کتابخانه 
3D Symbol را انتخاب کرده سپس دو تا از نماد های آن مانند نماد خانه و خورشید را بر روی صفحه قرار 

می دهیم. )شکل 3 ـ 8(

 Symbols پنل  کتابخانه  از  کردن سمبل  اضافه    8  ـ  3 شکل 
به صفحه

  8  ـ نحوه ایجاد یک سمبل     3

از پنل Symbols به کتابخانه های آماده آن دسترسی پیدا کرده  با استفاده  در قسمت های قبل توانستیم 
از نمادهای گرافیکی موجود در این کتابخانه ها، نمونه هایی را بر روی صفحه قرار دهیم. در این قسمت  و 
می خواهیم نماد گرافیکی که بر روی صفحه توسط طراح آماده و ایجاد شده است را به یک سمبل تبدیل 

نماییم. برای این منظور لازم است مراحل زیر را انجام دهید:
1    از منوی Window یا با کلید های ترکیبی Shift+Ctrl+F11 پنل Symbols را بر روی صفحه نمایش 

دهید. 
2    یکی از طرح های هنری ترسیم شده بر روی صفحه را با ابزار Selection انتخاب نمایید.

3    برای ایجاد یک سمبل جدید یکی از راه های زیر را انجام دهید:
ــ عنصر انتخاب شده را به پنل Symbols درگ کنید.

ــ بر روی آیکون New Symbol در پایین پنل Symbols کلیک کنید.
ــ از منوی پنل Symbols گزینه New Symbol را انتخاب کنید.

4    با انتخاب گزینه New Symbol پنجره Symbol Option برای تعیین نام سمبل و نوع آن باز خواهد 
شد که علاوه براین دو گزینه، می توانید از گزینه Registration نیز برای تعیین نقطه ثقل سمبل طراحی 

شده استفاده نمایید. )شکل 4 ـ8(
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 Symbol 8  ـ پنجره تنظیمات   شکل 4

1 تعیین نوع خروجی سمبل )Export Type( شامل دو گزینه Movie Clip و Graphic می باشد 
که تنها برای سازگاری با انواع سمبل در برنامه های Flash و Animate کاربرد دارد.

این  شود  انتخاب  سمبل(  )نوع   Symbol Type بخش  در   Dynamic Symbol گزینه  اگر   2
امکان را فراهم می کند تا نمونه اضافه شده روی صفحه از نظر برخی ویژگی ها نظیر رنگ با سمبل 
اصلی متفاوت باشد اما از طرفی دیگر هرگونه تغییر در سمبل اصلی در سایر نمونه ها اعمال می شود 
به عنوان مثال با ابزار Direct Selection مستقیماً می توانید شکلی را در نمونه سمبل انتخاب کرده 
و ویژگی های رنگ آن را از بخش رنگ نوار ابزار تغییر دهید بدون اینکه تغییرات در سمبل اصلی 

اعمال شود. در صورتی که این عمل در Static Symbol امکان پذیر نیست.
راهنمای  خطوط  با  قسمتی   9 شبکه  یک   Enable Guides for 9ـSlice Scaling گزینه     3
نقطه چین ایجاد می کند که در نمای ویرایش سمبل قابل دیدن است به طوری که سبب می شود تا 
هر قسمت آن جداگانه مقیاس پذیر باشد، در نتیجه با تغییر اندازه سمبل، تناسب قسمت های مختلف 
آن نیز رعایت می شود. لازم به ذکر است که این ویژگی در خروجی Movie Clip حفظ خواهد شد.

نکته

در صورتی که در صفحه، اقدام به انتخاب چند شیء کرده سپس آنها را به پنل Symbols درگ کنید 
چه اتفاقی خواهد افتاد؟

سؤال
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دابل کلیک بر روی سمبل

  8  ـ نحوه ویرایش سمبل    4

همانطور که قبلًا نیز گفتیم مهمترین ویژگی کار با سمبل ها خاصیت تکرار پذیری،کاهش حجم فایل و قابلیت 
اعمال ویژگی ها به مجموعه ای از سمبل هاست. در این میان یکی از نکات بسیار کاربردی در این زمینه نحوه 
ویرایش یک سمبل است که می تواند به صورت گروهی به نمونه ها اعمال شده یا به صورت مستقل هریک از 
نمونه ها را مورد ویرایش قرار داد. برای اینکه بیشتر با این موضوع و کاربردهای گرافیکی آن آشنا شوید در 

ادامه به بررسی این روش ها می پردازیم.

  8  ـ ویرایش مستقیم سمبل از پنل  1ـ4
ــ به پنل Symbols رفته و یکی از سمبل هایی که نمونه هایی از آن بر روی صفحه قرار دارد را پیدا کرده و 

 ـ 8( بر روی آن دابل کلیک کنید. )شکل5 

 Symbol 8  ـ ویرایش سمبل ها از طریق پنل   شکل 5  

ــ با دابل کلیک بر روی سمبل مورد   نظردر پنل، به محیط ایزوله انتقال داده خواهید شد.
ــ در پنجره ایزوله تغییرات مورد   نظرخود را بر روی نماد گرافیکی اعمال کنید.

ــ با کلیک بر روی دکمه برگشت   بالای صفحه ایزوله به صفحه اصلی بر گردید همانطور که مشاهده می کنید 
تغییرات اعمال شده بر روی سمبل اصلی در پنل، بر روی تمامی نمونه های موجود در صفحه نیز اعمال شده است.

 Artborad 8  ـ ویرایش سمبل های نمونه در   2ـ4
1    در این روش بر روی یکی از نمونه ها در صفحه Artborad دابل کلیک کنید. با این عمل پنجره پیغامی باز 
می شود که از شما در مورد تغییرات بر روی سمبل و اعمال آن بر روی همه نمونه ها، سؤال خواهد کرد که 

 ـ 8( با کلیک بر روی دکمه OK می توانید وارد پنجره ایزوله جهت انجام عملیات ویرایشی شوید. )شکل 6  

  8  ـ پیغام نرم افزار برای اعمال تغییرات روی تمام نمونه ها  شکل 6  
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2    در پنجره ایزوله تغییرات مورد   نظر خود را بر روی نماد گرافیکی اعمال کنید. )شکل 7 ـ 8(

3    با کلیک بر روی دکمه برگشت  بالای صفحه ایزوله به صفحه اصلی برگردید. همانطور که مشاهده 
می کنید تغییرات اعمال شده علاوه بر سمبل اصلی در پنل، بر روی تمامی نمونه های موجود در صفحه نیز 

اعمال شده است. 

  8  ـ پنجره ایزوله وانجام تغییرات روی نمونه شکل 7

در صورتی که بخواهید تغییرات اعمال شده بر روی نمونه به صورت مستقل انجام شده و بر روی سایر 
نمونه ها تغییری ایجاد نکند کافی است قبل از رفتن به حالت ایزوله بر روی نمونه کلیک راست کرده و 
گزینه Break Link To Symbol را انتخاب کرده یا از پایین پنل Symbols بر روی نماد زنجیر  
کلیک نمایید. در این حالت لینک نمونه با سمبل اصلی قطع شده بنابراین تغییرات ایجاد شده بر روی 

 ـ 8( نمونه بر روی سایر نمونه ها و سمبل اصلی، اعمال نخواهد شد. )شکل 8  

نکته

  8  ـ انجام تغییرات روی یک نمونه شکل 8  
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Symbol Sprayer Tool )Shift+S(  8  ـ آشنایی با ابزار اسپری سمبل     5

در این قسمت با نحوه ساخت سمبل ها، ویرایش و قراردادن نمونه ها بر روی صفحه آشنا شدید. در نرم افزار 
Illustrator ابزاری نیز به نام اسپری سمبل ها نیز وجود دارد که استفاده از آن در بخش هایی از طراحی که 
قرار است سطح آن را با یکسری سمبل یا نماد های یکسان بپوشانیم کاربرد داشته و کار طراحان را بسیار 

آسان خواهد کرد. برای شروع کار با این ابزار کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
1    از پنل Symbols یکی از نمادها یا سمبل های موجود را انتخاب کنید.

2    ابزار )Symbol Sprayer )Shift+S را از جعبه ابزار برنامه و از بخش ابزار های مربوط به سمبل ها انتخاب 
نمایید.

3    همانطور که مشاهده می کنید با کلیک و یا درگ، اسپری سمبل را بر روی صفحه می پاشد. 

1 برای تغییر اندازه نمونه های موجود در صفحه کافی است از بخش ابزارهای مربوط به سمبل ها، 
ابزار Symbol Sizer را انتخاب کرده سپس با کلیک یا درگ بر روی نمونه ها توسط این ابزار باعث 
افزایش اندازه آنها و با پایین نگه داشتن کلید Alt و کلیک و درگ، می توان اندازه آن را کاهش داد. 

)شکل 9 ـ 8(

2 چنانچه در هنگام کار با ابزار اسپری کلید Alt را پایین نگه داشته و بر روی علامت + سمبل های 
ابزار، سمبل ها حذف  روی صفحه درگ یا کلیک کنید مشاهده خواهید کرد که در مسیر حرکت 

می شوند.

نکته

  8  ـ نحوه اسپری کردن یک سمبل  شکل 9
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  8  ـ ایجاد جلوه های ویژه     6

همیشه در نرم افزار های گرافیکی، یکی از بخش هایی که باعث جذابیت طرح مورد   نظر شده و مخاطبان زیادی 
به  را جذب خود می نماید جلوه های گرافیکی است. اگر شما از کاربران نرم افزار Photoshop باشید حتماً 
یاد دارید که یک منو تحت عنوان Filter با تعداد بسیار زیادی جلوه وجود داشت که از آنها می توانستید در 
پروژه های مختلف، استفاده های کاربردی کنید. جالب است بدانید نرم افزار Illustrator نیز تعداد زیادی از 
این جلوه ها را دقیقاً مشابه نوع فتوشاپی آن در منوی Effect خود قرار داده که از آنها می توان استفاده کرد. 
قبل از اینکه به بررسی تعدادی از این جلوه ها بپردازیم ابتدا لازم است شما را با انواع جلوه های اعمال شده 

بر روی اشیاء آشنا کنیم:
)Destructive Effects( 1   جلوه های تخریبی

جلوه هایی هستند که پس از اعمال بر روی شیء مورد   نظر غیر قابل حذف شدن بوده و ساختار اصلی شیء را 
 )Bitmap( دچار تغییر دائمی می نمایند. از نمونه های بارز این جلوه ها می توان به تعدادی از جلوه های پیکسلی

اشاره کرد.
)Nondestructive Effects( 2    جلوه های غيرتخريبي

این دسته از جلوه ها که عموماً جلوه های برداری می باشند پس از اعمال بر روی شیء، به راحتی می توان آنها 
را حذف کرده یا اثر اعمال شده بر روی شیء را تغییر داد.

  8  ـ آشنایی با مفهوم جلوه های ظاهری اشیاء    7

به طور کلی در نرم افزار های برداری مانند Illustrator، طرح های ترسیمی به دلیل خاصیت برداری خود تنها 
از خطوط و تعدادی نقاط تشکیل می شوند که اسکلت اصلی طرح مورد   نظر را تشکیل داده و ما به آنها مسیر 
می گوییم. همین مسیرها زمانی که ویژگی ها یا جلوه هایی به آنها نسبت داده می شود از حالت مسیر به شیء 
از  یکی  ظاهری١  ویژگی های  می باشد.  به خود  منحصر  دارای خاصیت های  که  می شوند  تبدیل  عنصری  یا 
انواع ویژگی هایی است که اگرچه بر روی شیء اعمال می شود ولی ساختار اصلی آن را دچار تغییر نمی کند 
و   Transparency  ،Stroke  ،Fill شامل  می توان  را  ظاهری  ویژگی های  یا   Appearance Attributes.

Effects دانست.
در هنگام کار با ویژگی های ظاهری اشیاء به این نکته نیز توجه داشته باشید که وقتی این ویژگی ها را به 
یک لایه اعمال می کنید تمامی سلسله مراتب لایه های زیر مجموعه لایه اصلی، نیز تحت تاثیر جلوه مورد   نظر 
قرار می گیرند ولی اگر در این میان لایه ای را از زیر مجموعه لایه اصلی خارج کنید جلوه مورد   نظر نیز از آن 
حذف خواهد شد بنابراین می توان نتیجه گرفت که ویژگی های ظاهری به لایه وابسته می باشند نه به شیء 

مورد   نظردر لایه .
 Appearance یکی از پنل هایی که برای اعمال و مدیریت جلوه های ظاهری مورد استفاده قرار می گیرد پنل

می باشد که در ادامه به بررسی کامل آن می پردازیم.

Appearance Attributes ـ١
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    Appearance(Shift+F6) 8  ـ آشنایی با پنل     8

مهم ترین کاربرد پنل Appearance همانطور که گفتیم مدیریت جلوه های ظاهری اعمال شده بر روی اشیاء 
می باشد. این پنل خاصیت های ظاهری مانند Graphic Style ،Stroke ،Fill و Effects یا جلوه هایی که 
بر روی لایه ها، اشیاء و گروه ها اعمال شده است را نمایش می دهد. برای اینکه بیشتر با این پنل و کاربرد های 

آن آشنا شوید به مثال زیر توجه کنید:
1    شکل دلخواهی مانند یک چند ضلعی را با استفاده از ابزار Polygon با رنگ پرکننده و دور خط دلخواه 

ترسیم نمایید.
2    پنل Appearance را از زیر منوی Window فعال کرده یا از کلید های ترکیبی Shift+F6 برای نمایش 

آن بر روی صفحه استفاده نمایید. )شکل 10 ـ8(

 Appearance ـ8  ـ پنل  شکل 10

دارای  و  است  اصلی شیء که یک مسیر  اسکلت  بر  پنل مشاهده می کنید علاوه  این  3     همانطور که در 
خاصیت Opacity )کدری( می باشد به صورت اختصاصی نیز این ویژگی، برای خاصیت های Fill و Stroke به 

عنصر  ظاهری  خاصیت های  عنوان 
نمایش داده می شود البته در پایین 
مدیریت  برای  دکمه هایی  نیز  پنل 
داده  قرار  شیء  ظاهری  جلوه های 
شده است که در ادامه در مورد آنها 
صحبت  تفصیل  به  کاربردشان  و 

)شکل 11 ـ 8( کرد.  خواهیم 

 Appearance 8  ـ پنل   شکل 11
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Appearance در پنل Fill و Stroke 8  ـ تغییر خواص     8   1
در  است که  کاملًا مشابه سایر روش هایی   Appearance پنل  در  پرکننده شیء  و  تغییر خواص دور خط 
قسمت های قبل توضیح دادیم. برای تغییر خواص ظاهری در این پنل نیز کافی است مراحل زیر را انجام دهید:

1    ابتدا شیء مورد   نظر را در صفحه طراحی انتخاب کنید.
2     برای تغییر رنگ دور خط و رنگ پرکننده نیز کافی است بر روی مربع رنگی جلوی آنها کلیک کرده و 

رنگ مورد   نظر را انتخاب کنید.
 Stroke بر روی عبارت Appearance 3     برای تغییر سایر خواص مربوط به دور خط نیز می توانید در پنل
کلیک کرده تا زیر منوی مربوط به تنظیمات آن باز شود سپس اقدام به تغییرات مورد   نظرکنید. )شکل 12 ـ 8(

 Appearance از پنل Stroke 8  ـ پنجره تنظیمات   شکل 12

تمرین
با استفاده از ابزار  Spiral و قابلیت های Caps و Dashed Line در پنل Stroke تصویر زیر را 

ترسیم کنید.
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Appearance در پنل Opacity 8  ـ تغییر خاصیت    ـ8   2
همانطور که گفتیم Opacity یکی از ویژگی هایی است که برای تغییر میزان کدری کل شیء یا هریک از 
خواص Stroke و Fill به طور مجزا به کار می رود. البته علاوه بر تغییر میزان کدری )Opacity( امکان ایجاد 

ماسک و تغییر مد آمیختگی اشیاء نیز توسط این گزینه وجود دارد.
Opacity را علاوه بر پنل Appearance می توان از نوار Control یا پنل Transparency نیز انجام داد. 
از کلید های  یا  را فعال کرده   Transparency Window دستور  از زیر منوی  این منظور لازم است  برای 
ترکیبی Shift+Ctrl+F10 نیز استفاده نمایید. برای اینکه بیشتر با این ویژگی و نحوه اعمال آن بر روی شی ء 

مورد   نظر آشنا شوید به مثال زیر توجه کنید:
1    ابتدا تعدادی شیء دلخواه را ترسیم کرده سپس یکی از اشیاء را که در بالای سایر اشیاء قرار دارد انتخاب 

کنید.
2    ازگزینه Opacity پنل Appearance یا از نوار Control Panel و یا از پنل Transparency استفاده 
کرده و میزان کدری شیء را روی یک مقدار دلخواه به عنوان مثال 60% تنظیم نمایید. همانطور که مشاهده 
می کنید شفافیت بر روی کل شیء، هم Stroke و هم Fill به طور همزمان، اعمال شده است. برای اینکه بهتر 
میزان شفافیت شیء مشاهده شود می توانید به منوی View رفته و گزینه Show Transparency Grid را 
فعال نمایید. البته به جای استفاده از این مسیر، می توانید از کلید های ترکیبی Shift+Ctrl+D نیز استفاده 

نمایید. )شکل 13 ـ 8(

  8  ـ تغییر میزان کدری  شکل 13

3  گاهی اوقات لازم است فقط میزان کدری Stroke یا Fill را به صورت مجزا بر روی بخش مورد  نظر اعمال 
 ،Fill یا Stroke رفته و با کلیک بر روی مثلث کنار Appearance کنیم. برای این منظور لازم است به پنل
 Opacity زیر مجموعه این خاصیت را نمایش داده سپس اقدام به تغییر میزان کدری با استفاده از گزینه
موجود در هریک از حالت های Stroke یا Fill نمایید. در این حالت چون برای اعمال تغییرات یک بخش 
تعیین شیء هدف Targeting Item گفته می شود که در این  خاص از شیء انتخاب شده است اصطلاحاً 
مورد و کاربرد آن در مورد اعمال تغییرات بر روی بخش خاصی از شیء در ادامه بیشتر صحبت خواهیم کرد.
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  8  ـ تعیین اشیا ء هدف1 برای تغییر خواص ظاهری     9

یا  تغییرات  باشید  مایل  شما  ولی  باشند  داشته  وجود  مختلفی  اشیاء  است  ممکن  طراحی  صفحه  یک  در 
جلوه های مورد   نظرشما برروی شیء یا اشیاء خاصی اعمال گردد. در این حالت نیاز به انتخاب شیء یا اشیاء 
هدف خواهد بود بنابراین قبل از اینکه بخواهید خواص ظاهری یک شیء را تنظیم کنید یا سبک و جلوه ای 
را بر روی یک لایه، گروه یا شیء اعمال نمایید لازم است در پنل لایه ها عنصر هدف را مشخص نمایید )شکل 
14 ـ 8(. همانطور که قبلًا نیز گفتیم اشیاء با استفاده از هریک از روش های انتخابی که گفته شد قابل انتخاب 
خواهند بود ولی برای انتخاب یک لایه خاص حتما نیاز به پنل لایه ها و انتخاب آن لایه از طریق ستون هدف 

یا Targeting Column می باشد.

Targeting Items ـ1

  8  ـ پنل لایه ها  شکل 14

برای اینکه بیشتر با نشانگر های ستون هدف و مفهوم آنها آشنا شوید به موارد زیر دقت کنید:
 Stroke نشانگر آنست که عنصر هدف نبوده، اما به جز خواص ظاهری layers وجود این علامت در پنل : 

یا Fill دارای خاصیت دیگری نیست.
 : وجود این علامت در پنل layers نشانگر آنست که عنصر هدف نبوده ولی دارای خواص ظاهری می باشد.
 Stroke نشانگر آنست که عنصر هدف بوده، اما به جز خواص ظاهری layers وجود این علامت در پنل : 

یا Fill دارای خاصیت دیگری نیست.
 : وجود این علامت در پنل layers نشانگر آنست که عنصر هدف بوده، و دارای خواص ظاهری می باشد.

برای اینکه شیئی در پنل layers به عنوان عنصر هدف انتخاب شود لازم است بر روی آیکون هدف 
کلیک کنید در این حالت یک دایره با دوخط  به عنوان نشانگر عنصر هدف ایجاد خواهد شد، 

ضمن اینکه با Shift+Click نیز می توان عناصر هدف را به عناصر انتخاب شده اضافه کرد.

نکته
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  8  ـ نحوه اعمال جلوه1 بر روی خواص ظاهری    10

همانطور که گفتیم خواص ظاهری اشیاء می تواند شامل ویژگی هایی مانند Stroke یا Fill و یا جلوه هایی 
باشد که می تواند به این خواص اضافه شود. با توجه به اینکه جلوه ها نقش تأثیر گذاری درجذابیت بخشیدن به 
 Illustrator طرح های گرافیکی دارند در این قسمت شما را با نحوه اضافه کردن و ویرایش جلوه ها در نر م افزار

آشنا خواهیم کرد. 
به طور کلی جلوه ها برای اضافه شدن به خواص ظاهری اشیاء می توانند از منوی Effect یا با کلیک بر روی 
آیکون اضافه کردن جلوه ها  در پایین پنل Appearance از لیست باز شوی موجود، بر روی عنصر هدف 

اعمال شوند. برای اینکه بیشتر با این جلوه ها و نحوه اعمال آنها آشنا شوید به مثال زیر توجه کنید:

Effects ـ1

 Drop shadow 8  ـ پنجره تنظیمات افکت   شکل 15

3   با تنظیم پارامتر های مورد   نظر و کلیک بر روی دکمه Ok جلوه مورد   نظر بر روی شیء اعمال خواهد شد. 
)شکل16ـ8(

با استفاده از جلوه Drop Shadow به شیء دلخواهی در صفحه سایه بیرونی اعمال کنید.
1    ابتدا شیء مورد   نظررا در صفحه طراحی انتخاب کنید.

2    با استفاده از منوی Effect یا به کمک آیکون آن  در پایین پنل Appearance به زیر منوی 
Stylize رفته و جلوه Drop Shadow را برای اضافه کردن جلوه سایه بیرونی به عنصر مورد   نظر انتخاب 

کنید. در این حالت پنجره تنظیمات جلوه ظاهر خواهد شد. )شکل 15 ـ 8(

مثال
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توجه داشته باشید که در این حالت جلوه مورد   نظر بر روی کل شیء اعمال شده، در صورتی که بخواهید این 
جلوه به طور اختصاصی بر روی Stroke یا Fill اعمال شود کافی است جلوه مورد   نظر را انتخاب کرده سپس 
با درگ کردن به زیر مجموعه جلوه های Stroke یا Fill اضافه نمایید به عنوان مثال ما در این قسمت جلوه 
Drop Shadow را به زیر مجموعه جلوه Stroke اضافه کردیم به تغییری که در نتیجه اعمال جلوه به این 

خاصیت ایجاد شده دقت کنید: )شکل 17 ـ 8(

  8  ـ اعمال افکت بر روی کل شیء  شکل 16

 Stroke 8  ـ اعمال افکت بر روی ناحیه   شکل 17

  8  ـ نحوه ویرایش،حذف، کپی و پاک کردن جلوه ها   11

در قسمت قبل با نحوه اضافه کردن جلوه ها بر روی خواص ظاهری اشیاء آشنا شدیم و دیدید چگونه یک جلوه 
بر روی کل شیء یا هریک از خواص شیء به صورت مجزا اعمال شد. اما برای اینکه با تعداد دیگری از عملیات 
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مربوط به جلوه ها آشنا شوید به نکات زیر توجه کنید:
1     برای ویرایش جلوه اعمال شده بر روی شیء مورد   نظر کافی است بر روی نام آبی رنگ جلوه کلیک کرده 

تا پنجره تنظیمات آن برای انجام تغییرات باز شود. 
2    برای حذف یک جلوه از لیست جلوه های مورد   نظر بر روی یک شیء کافی است جلوه مورد   نظر را انتخاب 
کرده و آن را بر روی آیکون سطل زباله  در پایین پنل Appearance درگ نمایید یا از منوی پنل گزینه 

Remove Item را انتخاب نمایید.
 Duplicate 3    برای ایجاد یک نسخه تکراری از جلوه مورد   نظر، آن را انتخاب کرده سپس بر روی آیکون
Selected Item در پایین پنل Appearance درگ نمایید یا از منوی پنل دستور Duplicate Item را 

نمایید. انتخاب 
4     برای حذف کامل جلوه های عناصر یا غیر فعال کردن جلوه های ظاهری آنها نیز می توانید بر روی آیکون 
از منوی پنل، دستور مورد   نظر را  یا   Clear Appearance در پایین پنل Appearance کلیک کرده 

نمایید. انتخاب 

تمرین
به شیء دلخواهی در صفحه طراحی دو جلوه دور خط و دو خاصیت پر کنندگی به طور همزمان اعمال 

نمایید.

  8  ـ نحوه اعمال Graphic Style به خواص ظاهری اشیاء   12

Graphic Style یا سبک های گرافیکی به ویژگی ها و خصوصیات از پیش تعریف شده ای گفته می شود که 
 Illustrator علاوه بر طراحی آنها توسط کاربران، به صورت آماده شده نیز در قالب کتابخانه ای در نرم افزار
وجود داشته و می توان آن را به خواص ظاهری اشیاء اعمال کرد. برای اینکه بیشتر با این سبک ها و نحوه کار 

با آنها آشنا شوید مراحل زیر را انجام دهید:
1    ابتدا شیء مورد   نظررا در صفحه طراحی انتخاب کنید.

 Shift+F5 یا استفاده از کلید های ترکیبی Graphic Styles رفته و با انتخاب دستور Window 2    به منوی
پنل مربوطه را بر روی صفحه نمایش دهید.

3    از منوی پنل و زیر منوی Open Graphic Style Library یکی از مجموعه سبک های گرافیکی را انتخاب 
 Graphic Style  و با کلیک بر روی آیکون Graphic Styles نمایید. البته به جز منوی پنل از پایین پنل
Library Menu نیز می توان مجموعه سبک گرافیکی مورد   نظررا انتخاب کرد. در این حالت مجموعه سبک 

انتخاب شده در یک پنجره مجزا نمایش داده خواهد شد.
4    با کلیک بر روی هریک از این سبک ها در پنجره مربوطه در حالی که شیء به حالت انتخاب شده می باشد 
منجر به اعمال سبک به شیء انتخابی و اضافه شدن سبک مورد   نظربه پنل Graphic Styles خواهد شد. 

)شکل 18 ـ 8(
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  )Workshop( 8  ـ کارگاه ترسیم شخصیت کارتونی   13

Graphic Styles 8  ـ اعمال سبک دلخواه به شیء از پانل   شکل 18

1 چنانچه در صورت انتخاب شیء مورد   نظر، در پنجره سبک ها، کلیک راست کرده و دکمه ماوس 
را پایین نگه دارید، پیش نمایشی از سبک اعمال شده بر روی شیء، نشان داده خواهد شد.

2 در نرم افزار Illustrator شما می توانید چند سبک مختلف را بر روی یک شیء اعمال کنید برای 
بر روی شیء در صفحه  را  Alt سبک مورد   نظر  نگه داشتن کلید  پایین  با  این منظور کافی است 
Appearance قابل مشاهده و  این حالت سبک های اضافه شده در پنل  طراحی درگ نمایید در 

تغییر می باشند.

نکته

را  روبه رو  کارتونی  شخصیت  آمیزی،  رنگ  و  ترسیمی  ابزار های  از  استفاده  با 
نمایید. اجرا  و  طراحی 

ابزارها و دستورات مورد نیاز:
Rotate ،Reflect ،Paintbrush ،Pen ،Ellipse                        

مراحل انجام کار:
و   Film And Video نوع  از   )Profile( تنظیمات  پیش  با  فایلی      1
Size=NTSC DV Widescreen و Transparency Grid=Off )از قسمت 

More Settings( ایجاد کنید. در این حالت فایلی با کادرهای مطمئن نمایش تلویزیونی و خطوط راهنما 
نمایید. ترسیم  داخلی  کادر  محدوده  داخل  در  را  مورد   نظر  کاراکتر  می توانید  شما  که  می شود  ظاهر 
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2     با استفاده از ابزار Ellipse، دو چشم کاراکتر مورد   نظر را ترسیم 
کنید پس از ترسیم، اندازه آنها را مطابق شکل تنظیم نمایید.

برای  بیضی  و  دایره  یک   ،Ellipse ابزار  از  استفاده  با  مجدداً       3
کنید. ترسیم  مورد   نظر  کاراکتر  سر  نمایش 

ابزار  از  با استفاده  ابزار Pen، یکی از کفش های کاراکتر مورد   نظر را ترسیم کرده سپس  از  با استفاده       4
Transform/ دستور  به کمک  و  کرده  ایجاد  آن  از  کپی  یک   Alt کلید  داشتن  نگه  پایین  و   Selection

کنید. قرینه  را  آن   ،Reflect
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را  Pen دست های کاراکتر مورد   نظر  ابزار  از  با استفاده  5    مجدداً 
نمایید. ترسیم 

6    برای اینکه، جلوه فانتزی تری به کاراکتر طراحی شده بدهیم با استفاده از ابزار  Paintbrush اقدام به 
رنگ آمیزی قسمت های داخلی کفش های کاراکتر نمایید. همانطور که می دانید برای رنگ آمیزی بخش های 
داخلی یک شکل بسته کافی است ابتدا مسیر مورد   نظر را انتخاب کرده سپس در پایین جعبه ابزار بر روی دکمه
 Draw Inside(Shift+D) کلیک کنید تا در اطراف مسیر یک محدوده انتخاب به صورت 
خط چین ظاهر شود سپس با ابزار Paintbrush در محل مورد   نظردر داخل مسیر اقدام به رنگ آمیزی نمایید.

7     همین عمل را بر روی دهان کاراکتر نیز انجام داده و با استفاده از ابزار Paintbrush، اقدام به ترسیم 
نمایید. زبان کاراکتر 
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8     در پایان کاراکتر طراحی شده را ابتدا با فرمت AI و در ادامه برای ایجاد یک فرمت تصویری مناسب 
ویدئو، در منوی File دستور Export را اجرا کرده و فایل مورد   نظررا یک بار با فرمت targa(*.TGA) و بار 

دیگر با فرمت SWF ذخیره نمایید.

خلاصه مطالب   

از این سمبل ها در    سمبل ها عناصر گرافیکی، یا نمادهایی هستند که کاربر می تواند به دفعات مختلفی 

پروژه خود استفاده کند بدون اینکه حجم نهایی فایل افزایش یابد. به نماد های گرافیکی که از کتابخانه، بر 
روی ArtBoard قرار گرفته و در قسمت های مختلف پروژه مورد استفاده قرار می گیرند اصطلاحاً نمونه یا 

Instance می گوییم. 
   پنل Symbol محلی برای نگهداری نمادهای گرافیکی و یک پل ارتباطی برای دسترسی به نمادهای موجود 

در کتابخانه های آماده نرم افزار Illustrator می باشد.
   برای ایجاد یک سمبل یکی از طرح های هنری ترسیم شده بر روی صفحه را با ابزار Selection انتخاب 

نمایید سپس عنصر انتخاب شده را به پنل Symbols درگ کنید یا بر روی آیکون New Symbol در پایین 
پنل Symbols کلیک کنید. پنجره Symbols Options برای تعیین نام سمبل و نوع آن و همچنین تعیین 

نقطه ثقل سمبل طراحی شده باز خواهد شد. 

از فرمت TGA معمولاً در خروجی های ویدیویی استفاده می شود. نکته
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ویرایش  و  پنل  از  مستقیم سمبل  ویرایش  از:  عبارتند  که  دارد  وجود  ویرایش سمبل ها  برای  روش  دو     

 Artborad سمبل های نمونه در
   در صورتی که از پایین پنل Symbols بر روی نماد زنجیر    کلیک نمایید لینک نمونه با سمبل اصلی 

قطع شده بنابراین تغییرات ایجاد شده بر روی نمونه بر روی سایر نمونه ها و سمبل اصلی، اعمال نخواهد شد.
   ابزار Symbol Sprayer برای اسپری سمبل بر روی صفحه با کلیک و یا درگ به کار می رود.

   ابزار Symbol Sizer برای تغییر اندازه نمونه های موجود در صفحه استفاده می شود.

   انواع جلوه های اعمال شده بر روی اشیاء عبارتند از جلوه های تخریبی )Destructive Effects( وجلوه های 

)Nondestructive Effects( غيرتخريبي
روی  بر  اگرچه  که  است  ویژگی هایی  انواع  از  یکی   Appearance Attributes یا  ظاهری  ویژگی های     

 ،Stroke ،Fill شیء اعمال می شود ولی ساختار اصلی آن را دچار تغییر نمی کند و شامل خصوصیت های
Transparency و Effects می باشند. ویژگی های ظاهری به لایه وابسته می باشند نه به شیء مورد   نظردر 

لایه.
  پنل Appearance برای اعمال و مدیریت جلوه های ظاهری مورد استفاده قرار می گیرد که علاوه بر اسکلت 

 Opacity پرکننده( و( Fill و )دور خط( Stroke اصلی شیء که یک مسیر است برای تغییر خاصیت های
)کدری( بکار می رود.

   قبل از اینکه بخواهید خواص ظاهری یک شیء را تنظیم کنید یا سبک و جلوه ای را بر روی یک لایه، گروه 

یا شیء اعمال نمایید لازم است در پنل لایه ها عنصر هدف را مشخص نمایید.
  خواص ظاهری اشیاء می تواند شامل ویژگی هایی مانند Stroke یا Fill و یا جلوه هایی باشد که می تواند به 

این خواص اضافه شود. جلوه ها می توانند از منوی Effect یا با کلیک بر روی آیکون اضافه کردن جلوه ها  
در پایین پنل Appearance، بر روی عنصر هدف اعمال شوند.

  Graphic Style یا سبک های گرافیکی به ویژگی ها و خصوصیات از پیش تعریف شده ای گفته می شود 

 Illustrator که علاوه بر طراحی آنها توسط کاربران، به صورت آماده شده نیز در قالب کتابخانه ای در نرم افزار
وجود داشته و می توان آن را به خواص ظاهری اشیاء اعمال کرد که از طریق پنل Graphic Styles مورد 

دستیابی قرار می گیرند.

خودآزمایی  

1     سمبل چیست و محل نگهداری آنها کجاست؟
2     چرا از سمبل ها در پروژه های گرافیکی استفاده می شود؟

3     تفاوت سمبل با نمونه در چیست؟
4    چگونه می توان سمبل ها را تغییر اندازه داد؟

5     انواع جلوه های اعمال شده بر روی اشیاء را نام برده و توضیح دهید.
Graphic Style     6 یا سبک های گرافیکی را تعریف کنید.



172

)Illustrator Workshop( کارگاه
1    با استفاده از ابزارهای ترسیمی ، مجموعه آیکون های زیر را طراحی و آنها در قالب یک مجموعه سمبل با 

عنوان Symbol _ news ذخیره نمایید.

2    با استفاده از سمبل ها و ابزار های مربوط به آن نماد یک درخت خشکیده در صحرا را با برگ های سبز 
پوشانده و سطح زمین را نیز با چمن سبز و یکدست نمایید.

پرسش های چهارگزینه ای      

1   از سمبل ها برای خروجی های ........... و ........... استفاده می شود.
SVG و SWF )ب             	 SWFو FLA )الف
PNG و SVG )د             	 PNG و JPG )ج

2   به نماد های گرافیکی که از کتابخانه، بر روی Artboard قرار گرفته و در قسمت های مختلف پروژه مورد 
استفاده قرار می گیرند اصطلاحاً .............. می گوییم. 

Instance )ب             	 Symbol )الف
	             د( هر سه مورد ج( نماد

3   برای فعال کردن پنل Symbols از کلید های ترکیبی … استفاده می کنیم.
F8 )ب              	 F11 )الف

Shift+Ctrl+F8 )د              	 Shift+Ctrl+F11 )ج

4   کدامیک از راه های زیر برای ایجاد یک سمبل جدید بکار می رود؟
الف( عنصر انتخاب شده را به پنل Symbols درگ کنید. 

ب( بر روی آیکون New Symbol در پایین پنل Symbols کلیک کنید.
ج( از منوی پنل Symbols گزینه New Symbol را انتخاب کنید. 

د( هر سه مورد
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5   گزینه Registration در پنجره Symbol Option برای چه منظور استفاده می شود.
	                                    ب( برای تعیین نوع سمبل  الف( برای تعیین نام سمبل

د( برای ارتباط سمبل ها ج( برای تعیین نقطه ثقل سمبل	

6   مهم ترین ویژگی کار با سمبل ها کدام است؟
ب(کاهش حجم فایل 		 الف( خاصیت تکرارپذیری

د( هر سه مورد ج( قابلیت اعمال ویژگی ها به سمبل ها	

7   کدامیک از پنل های زیر برای اعمال و مدیریت جلوه های ظاهری مورد استفاده قرار می گیرد
Symbols )ب                                    	 Appearance )الف

Effect )د                                    	 Transparency )ج

8   کدام گزینه برای فعال کردن پنل Appearance استفاده می شود؟
	Ctrl+F6 )ب                                    	 F6 )الف

 Ctrl+Shift+F6 )د                                    	 Shift+F6 )ج

9   کدامیک از علامت های زیر در پنل لایه ها نشانگر آنست که عنصر هدف بوده، اما به جز خواص ظاهری 
Stroke یا Fill دارای خاصیت دیگری نیست؟

	                                   ب(    الف( 
	                                   د(     ج(   

کار  برای  نیز  دیگری  ابزار های  چه   Symbol Sprayer ابزار  بر  علاوه   Illustrator نرم افزار  در 
سایر  برای  کلاس  در  را  آنها  با  کار  نحوه  و  کرده  تحقیق  آنها  مورد  در  دارند  وجود  سمبل ها  با 

همکلاسی هایتان به صورت عملی نمایش دهید.

پژوهش



174

اهداف رفتاری        

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل  :

 مفهوم تصاویر وابسته و غیروابسته را توضیح دهد.
 ویژگی تصاویر لینک شده و جاگذاری شده در سند را توضیح دهد.
 نحوه باز کردن تصاویر PSD، در محیط Illustrator را انجام دهد.

  مفهوم ماسک را شرح دهد.
 کاربرد ماسک برشی را به صورت عملی در نرم افزار انجام دهد.

 انواع جلوه ها در نرم افزار Illustrator را نام ببرد.
 تفاوت جلوه های برداری و پیکسلی را توضیح دهد.

فصل نهم 

توانایی کار با تصویر و ماسک
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  9ـ آشنایی با مفهوم تصاویر وابسته و غیر وابسته    1 

نرم افزار Illustrator همانطور که پیش از این گفتیم یک نرم افزار ویرایشگر تصویر با ماهیت برداری است ولی 
قابلیت کار بر روی انواع مختلف فرمت های تصویری پیکسلی و حتی PSD یا لایه باز فتوشاپ را نیز دارد. 
این نرم افزار همچنین قادر به باز کردن فایل نقشه های ترسیمی  نرم افزار اتوکد نیز بوده، ضمن اینکه قابلیت 

ویرایش و ذخیره سازی این نقشه ها را با فرمت اصلی نرم افزار اتوکد یا سایر فرمت ها را نیز داراست.
یک نکته قابل توجه در مورد نرم افزار Illustrator آنست که این نرم افزار، تصاویر را به دو صورت وابسته و غیر 
وابسته در سند مورد   نظر جای می دهد. در نوع وابسته، تصویر قرار گرفته در فایل Illustrator به فایل اصلی 
خود در بیرون لینک١ مرتبط می باشد بنابراین هر گونه تغییر در تصویر اصلی در بیرون نرم افزار موجب تأثیر 
آن در تصویر داخل سند Illustrator خواهد شد. استفاده از این روش زمانی مفید خواهد بود که نخواهید 
حجم فایل Illustrator با اضافه کردن تصاویر افزایش یابد. ضمن اینکه مزیت دیگر این روش آنست که با 
 Illustrator بروز کردن و تغییر تصاویر لینک شده در بیرون نرم افزار، به صورت خودکار، این تصاویر در سند
نیز به صورت یکجا تغییر خواهند کرد. توجه داشته باشید در این حالت تصویر وارد شده به صورت تخت یا 
Flat وارد سند شده و توسط ابزار ها و دستورات Illustrator قابل تغییر و ویرایش نمی باشد ولی در حالت دوم 
یا غیر وابسته به دلیل اینکه تصویر مورد   نظر با فایل اصلی خود هیچ گونه ارتباطی نداشته و در حقیقت یک 
 Illustrator جاگذاری٢ شده است بنابراین حجم آن نیز به حجم فایل Illustrator کپی از آن در داخل سند
اضافه شده و هرگونه تغییر در فایل بیرونی تأثیری بر تصاویر داخل سند Illustrator ندارد. البته در این حالت 
چون تمام اجزاء، اشیاء و لایه های تصاویر وارد سند می شوند توسط ابزار ها و دستورات Illustrator می توان 

آنها را ویرایش کرده یا تغییر داد. 
Illustrator به لحاظ وابستگی )لینک( و غیر وابستگی،  برای مشاهده نوع تصاویر وارد شده در یک سند 

نمایید. Window فعال  از زیر منوی  را   Links می توانید پنل 

 )Place(2ـ9ـ نحوه جاگذاری یک تصویر

دستور Place یک روش اصلی وارد کردن فرمت های مختف فایل ها شامل گرافیکی، تصویری، متنی، ترسیمی 
و ... به داخل اسناد نرم افزار Illustrator می باشد. پس از اینکه فایلی را در محیط نرم افزار جاگذاری کردید 
می توانید از پنل Link برای تعیین، انتخاب، نمایش و یا بروز رسانی آن استفاده کنید. برای اینکه بیشتر با 

این روش و کاربرد های آن آشنا شوید مراحل زیر را انجام دهید:
١    یک سند Illustrator که قرار است در آن یک تصویر جای دهی شود را باز کنید یا فایل جدید را ایجاد 

کنید.
2    از منوی File گزینه Place را برای جای دهی تصویر در فایل اجرا کنید.

٣    فایل مورد   نظررا انتخاب کنید و به نکات زیر در هنگام انتخاب گزینه های Replace ،Template،Link و 
Show Import Options توجه داشته باشید. )شکل 2ـ9(

Embedded ـLinked                              2 ـ1
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 ـ  در پنجره Place با انتخاب گزینه Link فایل انتخابی به صورت لینک و وابسته به فایل اصلی، در سند 
جای دهی خواهد شد و در صورت عدم انتخاب این گزینه، فایل مورد   نظر به صورت Embed یا غیروابسته و 

یک کپی از آن در سند جاسازی خواهد شد.
 ـ  در هنگامی که تصاویر به صورت Link وارد سند Illustrator می شوند بر روی تصویر یک علامت ضربدر و 
در گوشه سمت چپ نوار کنترل گزینه Linked File به صورت آبی رنگ مشاهده می شود. در مقابل وقتی 
تصویری به صورت Embed وارد سند می شود تصویر بدون ضربدر بوده و در گوشه سمت چپ نوار کنترل نیز 

تنها گزینه Image مشاهده خواهد شد.

 Embed با کلیک بر روی گزینه اگر تصویری به صورت Link وارد سند مورد   نظر شود می توانید 
در نوار کنترل، آن را از حالت Link خارج کرده و به صورت اضافه شده به سند یا Embed تبدیل 

نمایید. )شکل 1ـ9(

نکته

Link , Embed 9ـ نحوه اضافه شدن تصویر به صورت     شکل 1

ـ چنانچه بخواهید تصویر مورد   نظر به صورت پس زمینه نیمه شفاف در زیر دست طراح قرار گیرد لازم است 
گزینه Template را انتخاب کنید.

ـ در صورتی که بخواهید در سند Illustrator یک تصویر انتخاب شده را با یک تصویر جدید، جایگزین کنید 
می توانید گزینه Replace را فعال نمایید.



177

فصل نهم : توانایی کار با تصویر و ماسک

ـ در هنگام انتخاب فایل هایی مانند PDF که شامل چندین صفحه می باشند در صورتی که بخواهید گزینه های 
تنظیمی مانند انتخاب شماره صفحه و نوع برش صفحات آنها در سند Illustrator را تعیین کنید لازم است 
گزینه Show Import Options در حالت فعال باشد در غیر اینصورت پنجره گزینه های تنظیمی آنها باز 

نخواهد شد.
4    بر روی صفحه و در محل مورد   نظر به اندازه دلخواه درگ کنید تا تصویر مورد   نظر بر روی صفحه جاسازی 

شود.

Place شکل 2ـ9ـ پنجره

برای جایگزینی یک تصویر با تصویر دیگر در سند جاری، علاوه بر روشی که در قسمت قبل گفته 
شد می توان با انتخاب تصویر در سند و سپس کلیک بر روی گزینه Image )در صورتی که تصویر از 
نوع Embed باشد( یا Linked file )در صورتی که تصویر از نوع لینک در سند جاسازی شده باشد( 
و در ادامه با کلیک بر روی آیکون  Relink اقدام به انتخاب تصویر جدید در پنجره Place برای 

جایگزینی کرد. )شکل3ـ9(

نکته
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  Links 9ـ آشنایی با پنل    3

در مورد جاگذاری فایل ها در اسناد Illustrator گفتیم که از دو روش اضافه شده به سند )Embed( یا مرتبط 
با فایل اصلی)Link( استفاده می شود. اما برای اینکه بتوانیم تصاویر جاگذاری شده در سند را مدیریت نماییم 
نرم افزار Illustrator از یک پنل اختصاصی به نام Link استفاده می کند که برای فعال کردن آن کافی است به 
منوی Window رفته و دستور Links را انتخاب نمایید )شکل 4ـ9(. با نمایش پنل در صفحه، تمامی تصاویر 
جاگذاری شده در این پنل قابل نمایش بوده ضمن اینکه اگر به این پنل دقت کنید متوجه خواهید شد که 
در جلوی تصاویر اضافه شده به سند نیز یک علامت  به معنی Embed نمایش داده می شود در حالی که 

تصاویر Link فاقد هر گونه علامتی در پنل مربوطه می باشند.
در پایین این پنل نیز پنج آیکون برای مدیریت تصاویر قرار دارد که عبارتند از:

Relink: از این گزینه برای جایگزینی تصویر انتخاب شده با یک تصویر جدید استفاده می شود.
Go To Link : با استفاده از این گزینه می توان به تصویر مورد   نظر در سند انتقال پیدا کرد.

Update : تصاویری که به صورت لینک وارد سند Illustrator می شوند گاهی اوقات در فایل اصلی در برنامه 
ویرایشگر خود تغییر می کنند حال برای اینکه این تغییرات در تصویر لینک شده در سند Illustrator نیز 

اعمال شود می توان از دکمه Update استفاده کرد.
Edit Original : با کلیک بر روی این دکمه می توان تصویر انتخاب شده در پنل Link را در برنامه اصلی 
که ایجاد شده، برای ویرایش باز کرد. به عنوان مثال در صورت انتخاب یک فایل PSD و کلیک بر روی این 

دکمه، فایل در نرم افزار Photoshop باز خواهد شد.
در  جدید  تصویر  یک  با  را  شده  انتخاب  تصویر  جایگزینی  گزینه  این   :Relink from CC Libraries

می دهد. انجام   CC کتابخانه های 

Place 9ـ پنجره    شکل 3
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   Image Trace 4ـ9ـ آشنایی با دستور

تبدیل  برداری  به  را  پیکسلی  تصاویر  می توان  آن  توسط  که   Illustrator دستورات  کاربردی ترین  از  یکی 
کرده و سپس بر روی آنها به انجام عملیات پرداخت دستور Image Trace می باشد. به عنوان مثال یکی از 
کاربردهای آن اشکال برداری و ساخت کاراکترهای وکتور از تصاویر پیکسلی است به طوری که پس از انجام 
عمل تبدیل، امکان ویرایش نقاط و رنگ آمیزی شکل برای کاربر فراهم می شود. برای آشنایی بیشتر با این 

دستور و کاربردهای آن کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
1    با استفاده از دستور Place از منوی File یک تصویر پیکسلی را وارد صفحه کاری کنید.

2    در حالی که تصویر در حالت انتخاب قرار دارد، از نوار کنترل دستور Image Trace را اجرا کنید. 
3    بعد از اتمام پردازش های لازم می توانید نوع خروجی )Preset( و حالت نمایش )View( را تنظیم کنید.

Links شکل4ـ9ـ پنل

گزینه های Update و Edit Original تنها برای تصاویری که به صورت Link وارد برنامه شده اند، 
فعال می باشد.

نکته



180

4    در این مرحله با زدن دکمه Expand، امکان ویرایش تصویر با استفاده از ابزارهای برنامه فراهم می شود 
 Selection و Direct Selection و تصویر نهایی در قالب یک گروه در دسترس قرار می گیرد و با ابزارهای

می توانید لایه های آن را انتخاب و ویرایش های لازم را روی آنها اعمال کنید.

Image Trace شکل5  ـ9ـ دستور

پنجره Image Trace را از منوی Window باز کرده و کاربرد بخش های مختلف آن را بنویسید.تمرین

  )PSD( 5 ـ9ـ نحوه باز کردن فایل های لایه باز فتوشاپ

همانطور که می دانید در نرم افزار فتوشاپ، اصلی ترین فایل ها، فرمت PSD یا فایل های لایه باز این نرم افزار 
می باشند که ماهیت پیکسلی دارند ولی جالب است بدانید که نرم افزار Illustrator قابلیت ویرایش این سری 
از فایل ها را نیز داراست. برای باز کردن فایل های PSD نیز لازم است عمل Place یا جای دهی فایل به صورت 

زیر انجام شود:
1    یک سند Illustrator که قرار است در آن یک تصویر جای دهی شود را باز کنید یا فایل جدیدی را از 

ابتدا ایجاد کنید.
2    از منوی File گزینه Place را برای جای دهی تصویر در فایل اجرا کنید.

3    به مسیر مورد   نظر رفته و فایل PSD را انتخاب کنید ولی در هنگام باز کردن این نوع از فایل ها لازم است 
به نکات زیر توجه کنید:

ـ در صورتی که گزینه Link انتخاب شود چون فایل به صورت Flat یا تخت در سند جاسازی می شود حتی 
با انتخاب گزینه Show Import Options نیز پنجره تنظیمات باز نخواهد شد.
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ـ با غیر فعال کردن گزینه Link و انتخاب گزینه Show Import Options پنجره تنظیمات فایل های لایه 
باز فتوشاپ باز خواهد شد که توسط آن می توان، فایل را به صورت لایه ای یا به صورت تک لایه و تخت، باز 

کرد.  )شکل6 ـ9(

Illustrator در PSD شکل6 ـ9ـ پنجره تنظیمات جایگزینی فایل های

   9ـ  آشنایی با ماسک 1 و کاربرد آن    6
ماسک یا پوشش به عملکردی گفته می شود که توسط آن می توان مانع نمایش یا اعمال تغییرات بر روی 
بخش خاصی از تصویر شد. از ماسک ها علاوه بر محافظت بخش خاصی از تصویر، برای ایجاد تصاویر ترکیبی 
و تلفیقی و همچنین ساخت تصاویر برشی استفاده می شود. به عبارتی با استفاده از ماسک می توان، بخش 
خاصی از تصویر را برای بیننده قابل نمایش یا ویرایش کرد. برای اینکه بیشتر با این تکنیک و کاربرد های آن در 
 Opacity Mask ماسک برشی( و( Clipping Mask آشنا شوید در ادامه به نحوه ایجاد Illustrator نرم افزار

)ماسک کدری( می پردازیم.

)Clipping Mask( 7ـ9ـ اصول ایجاد ماسک برشی

 Clipping Mask بپردازیم لازم است بدانید Illustrator قبل از اینکه به مراحل ایجاد یک ماسک برشی در نرم افزار
به اشیائی گفته می شود که تحت تأثیر یک شکل قرار گرفته و فقط از محدوده داخل شکل، امکان دیدن شیء 

Mask ـ1
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 Clipping با مورد   نظر فراهم می شود. به عبارتی 
مخفی  را  تصویر  از  بخشی هایی  می توان   Mask
نظر  در  را  بیضی  شکل  یک  مثال  عنوان  به  کرد. 
بگیرید که وقتی بر روی یک تصویر در داخل یک 
سند قرار می گیرد با ایجاد Clipping Mask، تنها 
محدوده بیضی شکلی از تصویر قابل نمایش باشد. 

)شکل 7ـ9(

شکل7ـ9ـ ایجاد ماسک روی تصویر

اما برای اینکه بیشتر با یک ماسک برشی یا Clipping Mask و نحوه ایجاد آن آشنا شوید لازم است مراحل 
زیر را انجام دهید:

این شکل اصطلاحاً  به  ایجاد کنید.  بر روی صفحه  را  به عنوان ماسک عمل کند  است  قرار  1    شکلی که 
Clipping Mask گفته می شود و فقط اشیاء برداری می توانند به عنوان Clipping Mask مورد استفاده 

گیرند. قرار 
2     شکل ایجاد شده به عنوان Clipping Mask را بر روی شکلی که قرار است ماسک شود قرار دهید.

3     شکل Clipping Mask و شیء مورد   نظر را انتخاب کنید.
4     به منوی Object رفته و از زیر منوی Clipping Mask گزینه Make(Ctrl+7) را اجرا نمایید. )شکل 

8ـ9(

شکل8  ـ9ـ مراحل انجام Clipping Mask روی تصویر
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  )Opacity Mask ( 9ـ اصول ایجاد ماسک کدری         8 

نوع دیگری از ماسک ها را که در نرم افزار Illustrator می توان ایجاد کرد ماسک های کدری هستند. در این 
با درجات  تأثیر درجات مختلف خاکستری قرار می گیرد  اینکه شیء تحت ماسک، تحت  به دلیل  ماسک ها 
مختلف شفافیت ماسک خواهد شد. به عبارتی در نواحی سیاه رنگ تصویر تحت ماسک مخفی شده و در 
با  تصویر  خاکستری،  نواحی  در  اینکه  می شود. ضمن  داده  نمایش  ماسک  تحت  تصویر  رنگ  سفید  نواحی 
درجات مختلفی از شفافیت نمایش داده می شود. به همین دلیل در یک طیف رنگ از سیاه به سفید، تصویر 
ماسک شده با درجات مختلف شفافیت نمایش داده می شود. برای اینکه بیشتر با این نوع خاص از ماسک و 

نحوه ایجاد آن آشنا شوید مراحل زیر را ایجاد کنید: 
1     شکلی که قرار است به عنوان ماسک عمل کند را بر روی صفحه ایجاد کنید به طوری که با یک طیف رنگی 
)Gradient( از سیاه به سفید پر شده باشد. توجه داشته باشید که اگر شکل مورد   نظر با رنگ های مختلف نیز 

پر شود در هنگام ایجاد ماسک رنگ ها به درجات مختلف خاکستری تبدیل می شوند.
2     شکل ایجاد شده را بر روی شکلی که قرار است ماسک شود قرار دهید.

3     شکل Clipping Mask و شیء مورد   نظر را در پنل Layers انتخاب کنید.
4     در پنل Transparency بر روی دکمه Make Mask کلیک کنید تا یک تصویر ماسک شده با درجات 

مختلف شفافیت ایجاد شود. )شکل 9ـ9(

  پس از اعمال Clipping Mask می توانید بر روی تصویر مورد   نظر دابل کلیک کرده سپس اقدام  1
به جابجایی یا تغییر اندازه تصویر ماسک شده نمایید.

 )Alt+Ctrl+7( Release دستورات ،Make علاوه بر دستور Object/Clipping Mask 2 در زیرمنوی
برای لغو ماسک و Edit Contents برای ویرایش تصویر ماسک شده به کار می رود.

نکته

شکل9ـ9ـ مراحل انجام Opacity Mask روی تصویر

ایجاد ماسک کدری
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)Blending Mode( 9ـ مد های آمیختگی    9

حالت های آمیختگی به شما این امکان را می دهد که با استفاده از آن رنگ اشیا را با رنگ لایه زیرین تغییر 
دهید. وقتی حالت آمیختگی را روی یک شی ء اعمال می کنید، تأثیر حالت ترکیب روی هر شیئی که در زیر 

لایه یا گروه آن قرار دارند دیده می شود.
نرم افزار  در  دارند  قرار  کاری  صفحه  در  که  اشیایی  روی  بر  رنگ  آمیختگی  یا  ترکیب  حالت  ایجاد  برای 

: دهید  انجام  را  زیر  مراحل  است  کافی   Illustrator
1     از منوی Window، پنل Transparency را فعال کنید تا بر روی صفحه نمایان شود.

2     با استفاده از Ellipse دو دایره را بر روی صفحه با دو رنگ مختلف ترسیم کرده به طوری که با یکدیگر 
وجه مشترک داشته باشند. سپس هر دو دایره را انتخاب کنید.

3    همان طور که مشاهده می کنید در حالت پیش فرض یعنی حالت Normal هریک از اشیاء رنگ مربوط 
به خود را نمایش می دهند و هیچ گونه ترکیب رنگی ایجاد نمی شود.

نتیجه  انتخاب کنیم در  را   Darken )Blending Mode( گزینه  از بخش مد های آمیختگی  اگر  4    حال 
انتخاب این مد، رنگ بخش مشترک دو شکل به حالت تیره در می آید.

 ـ9ـ پنل Transparency و مدهای آمیختگی شکل 10

شکل 11ـ9ـ تنظیم مد آمیختگی
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5    در ادامه سایر مد های آمیختگی را تغییر داده و نتیجه کار را مشاهده کنید.

Blending Mode

مد آمیختگی رنگرنگ نتیجه ایجاد شده

هر پیکسل را ویرایش یا رنگ می کند تا به رنگ نتیجه در بیاید. این حالت پیش فرض است. در حقیقت رنگ 
هریک از اشیاء حالت معمول خود را نشان داده و تغییری نمی کنند.

Normal

به اطلاعات رنگ در هر کانال نگاه می کند و رنگ پایه یا مخلوط را ـ هر کدام تیره تر باشد ـ به عنوان رنگ 
نتیجه انتخاب می کند. پیکسل های روشن تر از رنگ ترکیبی جایگزین می شوند و پیکسل های تیره تر از رنگ 

ترکیبی تغییر نمی کنند.
Darken

به اطلاعات رنگ در هر کانال نگاه می کند و رنگ پایه را در رنگ ترکیبی ضرب می کند. رنگ نتیجه همیشه 
یک رنگ تیره است. ضرب هر رنگ با سیاه باعث تولید سیاه می شود. ضرب هر رنگ با رنگ سفید باعث تغییر 
رنگ می شود. هنگامی که با رنگ دیگری غیر از سیاه یا سفید نقاشی می کنید، سکته های پی در پی با یک 
ابزار نقاشی، به تدریج رنگ های تیره تری ایجاد می کنند. این اثر شبیه به نقاشی روی تصویر با خودکارهای 

علامت گذاری چندگانه است.

Multiply

به اطلاعات رنگ در هر کانال نگاه می کند و رنگ پایه را تیره می کند تا با افزایش کنتراست بین این دو، 
رنگ آمیخته را منعکس کند. ترکیب با سفید تغییری ایجاد نمی کند.

Color Burn

به اطلاعات رنگ در هر کانال نگاه می کند و رنگ پایه یا مخلوط را ـ هر کدام از آن سبک تر باشد ـ به عنوان 
رنگ نتیجه انتخاب می کند. پیکسل های تیره تر از رنگ آمیزی جایگزین می شوند و پیکسل های روشن تر از 

رنگ ترکیبی تغییر نمی کنند.
Lighten

اطلاعات رنگ هر کانال را بررسی می کند و عکس معکوس رنگ آمیزی و پایه را چند برابر می کند. رنگ 
نتیجه همیشه یک رنگ روشن تر است. غربالگری با رنگ سیاه بدون تغییر است. غربالگری با رنگ سفید 

باعث تولید رنگ سفید می شود. این اثر شبیه به نمایش چندین اسلاید عکس بر روی یکدیگر است.
Screen

به اطلاعات رنگ در هر کانال نگاه می کند و رنگ پایه را روشن می کند تا رنگ مخلوط را با کاهش کنتراست 
بین این دو منعکس کند. ترکیب با رنگ مشکی تغییری ایجاد نمی کند.

Color Dodge

بسته به رنگ پایه، رنگها را چند برابر یا صفحه نمایش می کند. الگوها یا رنگ ها ضمن حفظ برجستگی ها 
و سایه های رنگ پایه، بر پیکسل های موجود همپوشانی دارند. رنگ پایه جایگزین نمی شود، بلکه با رنگ 

ترکیبی مخلوط می شود تا روشنایی یا تاریکی رنگ اصلی را منعکس کند.
Overlay
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بسته به رنگ ترکیب، رنگ ها را تیره یا روشن می کند. این اثر شبیه به تابش نور افکن در تصویر است. 
اگر رنگ آمیزی )منبع نور( از 50٪ خاکستری کمرنگ باشد، تصویر مانند گول زدن روشن می شود. اگر 
با  آمیزی  رنگ  باشد.  اینکه سوخته  مثل  تیره می شود  تصویر  باشد،  تیره  از 50٪ خاکستری  رنگ آمیزی 
سیاه یا سفید خالص یک منطقه کاملًا تاریک یا روشن تر ایجاد می کند، اما منجر به سیاه یا سفید خالص 

نمی شود.

Soft Light

بسته به رنگ ترکیب، رنگ ها را چند برابر یا صفحه نمایش می کند. این اثر شبیه تابیدن نور افکن خشن 
برروی تصویر است. اگر رنگ آمیزی )منبع نور( از 50٪ خاکستری کم رنگ باشد، تصویر مانند تصویر نمایش 
داده شده روشن می شود. این برای افزودن موارد برجسته به یک تصویر مفید است. اگر رنگ آمیزی از ٪50 
خاکستری تیره باشد، تصویر تیره می شود، مثل اینکه چند برابر شده باشد. این برای افزودن سایه به تصویر 

مفید است. نقاشی با سیاه یا سفید خالص منجر به سیاه یا سفید خالص می شود.

Hard Light

به اطلاعات رنگ در هرکانال نگاه می کند و رنگ ترکیبی را از رنگ پایه یا رنگ پایه را از رنگ آمیزی کم 
را معکوس  پایه  با رنگ سفید مقادیر رنگ  اینکه مقدار روشنایی بیشتری دارد. ترکیب  به  می کند، بسته 

با رنگ سیاه هیچ تغییری ایجاد نمی کند. می کند. ترکیب 
Difference

تأثیری شبیه به کنتراست کمتر از حالت Difference ایجاد می کند. ترکیب با رنگ سفید مقادیر رنگ پایه 
را معکوس می کند. ترکیب با رنگ مشکی تغییری ایجاد نمی کند.

Exclusion

Hueبا درخشندگی و اشباع رنگ پایه و رنگ رنگ آمیزی، یک نتیجه ایجاد می کند.

با درخشندگی و رنگ پایه و اشباع رنگ آمیخته رنگ نتیجه ایجاد می کند. نقاشی با این حالت در منطقه ای 
بدون اشباع )0( )خاکستری( تغییری ایجاد نمی کند.

Saturation

با درخشش رنگ پایه و رنگ و اشباع رنگ آمیخته رنگ نتیجه ایجاد می کند. این سطح خاکستری تصویر را 
حفظ می کند و برای رنگ آمیزی تصاویر تک رنگ و رنگ آمیزی تصاویر رنگی مفید است.

Color

با رنگ و اشباع رنگ پایه و درخشندگی رنگ آمیزی، یک نتیجه ایجاد می کند. این حالت اثر معکوس حالت 
Color را ایجاد می کند.

Luminosity
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  )Effects( 10ـ9ـ شناخت بکار گیری جلوه ها

در طراحی و ایجاد پروژه های گرافیکی مختلف استفاده از جلوه ها و افکت های متنوع گاهی اوقات می تواند در 
جلب توجه بیننده کمک زیادی نماید . نرم افزار Illustrator اگرچه دارای ماهیت برداری است ولی امکان کار 
با تصاویر پیکسلی و اعمال جلو ه های مختلف بر روی آنها را داراست و همانطور که قبلًا گفتیم این نرم افزار 
مشابه نرم افزار فتوشاپ دارای تعداد زیادی جلوه های مختلف است که تعدادی از این جلوه ها کاملا مشابه 
نرم افزار فتوشاپ هستند که در ادامه به بررسی تعدادی از این جلوه ها و کاربرد آنها در نتیجه اعمال بر روی 
تصاویر می پردازیم. تنها نکته بسیار مهم در مورد جلوه ها آنست که بر خلاف جلوه های برداری که خاصیت 
غیر مخرب داشته و قابل ویرایش و حذف می باشند جلوه های پیکسلی، غیر قابل ویرایش بوده و به نوعی 
دارای اثر تخریبی بر روی ساختار تصویر می باشند به طوریکه با اعمال یک جلوه پیکسلی، تغییرات انجام شده 
بر روی تصویر قابل حذف و ویرایش نمی باشد. برای اضافه کردن جلوه بر روی اشیاء مختلف علاوه بر منوی 
   Add New نیز برای اضافه کردن جلوه به    Effect و از دکمه Appearance می توان از پنل  Effect

شیء مورد   نظر استفاده کرد. )شکل 12ـ9(

Effect شکل 12ـ9ـ منوی

   3D 11ـ9ـ شناخت اصول کار با جلوه  های

از این جلوه همانطور که از نام آن پیداست برای تبدیل یک شیء دو بعدی به سه بعدی استفاده می شود. 
در حقیقت به کمک این جلوه می توان به اشیاء حجم داد. در حالت معمول یک شیء دو بعدی از دو پارامتر 
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طول و عرض در جهت محور X و Y تشکیل شده که با انجام 
عمل سه بعدی سازی پارامتر ارتفاع یا عمق نیز به دو پارامتر 
فوق اضافه شده و جسم را در جهت محور Z به شکل سه بعدی 
تبدیل خواهد کرد. به عنوان مثال یک دایره می تواند در نتیجه 
عمل سه بعدی سازی، به یک سیلندر یا استوانه تبدیل شود. 

)شکل 13ـ9(

جلوه 3D برای ساخت یک شیء سه بعدی از سه روش زیر 
می کند: استفاده 

Extrude And Bevel : در این روش عمل سه بعدی سازی 
می گیرد.  صورت  مورد   نظر  شیء  سازی  برجسته  نتیجه  در 

14ـ9( )شکل 

نتیجه  در  بعدی سازی  سه  عمل  روش  این  در   :  Revolve
دوران یا دور زدن شیء حول یک محور صورت می گیرد. )شکل 

15ـ9(

نتیجه  در  بعدی سازی  سه  عمل  روش  این  در   :Rotation
صورت  آن  قراردادن  زاویه  تحت  و  نظر  مورد  شیء  چرخش 

می گیرد.)شکل 16ـ9(

3D شکل 13ـ9ـ افکت

شکل 14ـ9ـ افکت 3D روش
  Extrude And Bevel 

 Revolve 3 روشD 9ـ افکت   شکل 15

 Rotation 3 روشD شکل 16ـ9 ـ افکت

برای اینکه بیشتر با جلوه 3D و نحوه پیاده سازی آن بر روی اشیاء آشنا شوید، مراحل زیر را انجام دهید:
 Illustrator 1    یک شیء دلخواه را در سند انتخاب کنید برای شروع می توانید از اشکال هندسی نرم افزار

استفاده کرده و یکی از آن ها را بر روی صفحه ترسیم کرده سپس انتخاب کنید.
2     از منوی Effect، زیر منوی Extrude And Bevel را اجرا کنید.

3     در پنجره باز شده ابتدا گزینه More Options را کلیک کرده تا کلیه تنظیمات مربوط به برجسته سازی 
شیء در اختیار شما قرار گیرد ضمن اینکه برای دیدن نتیجه کار در هنگام تغییر، گزینه های این پنجره بهتر 

است گزینه Preview را فعال نمایید سپس اقدام به تغییر گزینه های مورد   نظر کنید. )شکل 17ـ9(
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 Extrude And Bevel شکل 17ـ9ـ پنجره تنظیمات افکت

 Map Art شکل 18ـ9ـ پنجره تنظیمات

1 در پنجره Extrude And Bevel Options می توانید با درگ کردن مکعب، زوایای موقعیت شیء نکته
نیز   Surface بر روی کره، در بخش  نور موجود  با درگ کردن  اینکه  تعیین کنید ضمن  را  بعدی  سه 

می توانید موقعیت نور روی شیء را تنظیم نمایید. 
 Map Art دکمه  از  استفاده  با   2
گرافیکی  نماد  یک  دادن  قرار  امکان 
)Symbol( بر روی هریک از سطوح 
تشکیل دهنده شیء سه بعدی وجود 

دارد. )شکل 18ـ9(

Map Art شکل 18ـ9ـ پنجره تنظیمات



190

گزینه های   OK دکمه  روی  بر  کلیک  با      4
تنظیمی بر روی شیء انتخابی اعمال خواهد شد. 

19ـ9( )شکل 

 Convert To Shape 12ـ9ـ شناخت اصول کار با جلوه های

شکل 19ـ9ـ افزودن نماد بر روی شیء سه بعدی

تمرین
حال که کار با روش Extrude And Bevel جلوه 3D آشنا شدید با یک شکل ترسیمی دلخواه، 
روش های Revolve و Rotation این جلوه را برای ایجاد اشیاء سه بعدی جدید مورد بررسی قرار 

دهید.

شکل 20ـ9ـ افکت تبدیل به شیء

برای استفاده از این جلوه کافی است شیء مورد   نظر را انتخاب کرده سپس از منوی Effect و زیر منوی 
Convert To Shape یکی از گزینه های Rounded Rectangle ،Rectangle یا Ellipse را اجرا کنید. در 
این حالت پنجره تنظیمات جلوه نمایش داده می شود که پس از انتخاب شکل مورد   نظر و تنظیمات مربوطه، 

عمل تبدیل شکل اولیه به شکل جدید انجام خواهد گرفت. 

Convert To Shape از گروه جلوه های برداری 
به  را  شیء  یک  می توان  آن  توسط  که  است 
تبدیل  بیضی  و  گرد  گوشه  مستطیل  مستطیل، 
به راحتی  این جلوه،  بودن  برداری  دلیل  به  کرد، 
امکان تغییر و ویرایش و حتی حذف جلوه از روی 
دارد.  وجود   Appearance پنل  در  اصلی  شیء 

20ـ9( )شکل 

شکل 21ـ9ـ پنجره تنظیمات افکت تبدیل به شیء
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  Distort & Transform 13ـ9ـ شناخت اصول کار با جلوه های

این گروه از جلوه های نرم افزار Illustrator را نیز می توان در دسته جلوه های تغییر شکل اشیاء1 به حساب 
تغییر  دچار  مورد   نظر  شیء  تشکیل دهنده  مسیر های  قطعه  جلوه ها،  از  گروه  این  توسط  به طوری که  آورد 
شکل های مختلفی مانند دندانه دار کردن، پیچاندن، اعوجاج و... می شوند. ما در ادامه برای آشنایی شما با 

از آنها می پردازیم. جلوه های این گروه به بررسی تعدادی 

Pucker & Bloat 1ـ13ـ9ـ جلوه
آمدگی  بر  و   )Pucker( دو صورت جمع شدگی  به  را  تغییر شکل شیء  می توان  جلوه،  این  از  استفاده  با 
)Bloat( انجام داد. نکته قابل توجه در مورد تغییر شکل آنست که قطعه مسیر ها در هنگام جمع شدگی و 
برآمدگی به سمت نقطه ثقل شیء کشیده می شوند. برای اینکه بیشتر با این جلوه و کاربرد آن آشنا شوید 
شیء مورد   نظررا انتخاب کرده سپس در ادامه به منوی Effect و زیر منوی Distort & Transform رفته و 

جلوه Pucker & Bloat را اجرا کنید تا پنجره تنظیمات آن باز شود. )شکل 22ـ9(

Reshaping objects with effects ـ1

 Pucker & Bloat شکل 22ـ9ـ جلوه

شکل بدون اعمال جلوه

 Roughen 2ـ13ـ9ـ جلوه
مسیر های  قطعه  می توان  آن  توسط  که  می باشد   Distort & Transform گروه  جلوه های  از  دیگر  یکی 
تشکیل دهنده یک شیء را به صورت دندانه دار و ناهموار در آورد. برای کار با این جلوه، در ابتدا کافی است 
شیء مورد   نظر را انتخاب کرده سپس در ادامه به منوی Effect و زیر منوی Distort & Transform رفته 

و جلوه Roughen را اجرا کنید تا پنجره تنظیمات آن باز شود. 
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   Rasterize 14ـ9ـ شناخت اصول کار با جلوه

از این جلوه در نرم افزار Illustrator برای تبدیل یک شیء برداری به پیکسلی استفاده می شود. برای این 
منظور، پس از انتخاب شیء مورد   نظر به منوی Effect رفته و جلوه Rasterize را اجرا می کنیم تا پنجره 
تنظیمات آن باز شود. در این حالت امکان تغییر پارامتر هایی مانند مد رنگی،کیفیت، نوع پس زمینه، میزان 
نرم شدگی لبه ها و محدوده اطراف شیء وجود دارد. با زدن دکمه OK مشاهده خواهید کرد اگرچه جلوه 
و شیء  نمی شود  ایجاد  ساختار شیء  در  اساسی  تغییری  اما  شده  ظاهر   Appearance پنل  در  مورد   نظر 
به صورت برداری باقی می ماند. در حقیقت با این روش تنظیمات یک شیء پیکسلی به صورت ظاهری بر روی 
شیء برداری قرار گرفته که نتایج عملی آن را فقط در هنگام کار با جلو ه های پیکسلی می توان مشاهده کرد. 

)شکل 24ـ9(
 Document Raster از دستور  برای پیکسلی کردن سند مورد   نظر  این روش شما می توانید  به جز  البته 

نیز استفاده کرد.  Effect Effect Setting در منوی 

 Roughen شکل 23ـ9ـ جلوه

 Rasterize شکل 24ـ9ـ جلوه
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همانطور که در پنجره تنظیمات جلوه مشاهده می کنید علاوه بر تعیین یکی از مدهای رنگی CMYK )مد  چاپ(، 
Grayscale )مد خاکستری( و یا Bitmap )مد پیکسلی( از بخش Color Mode، می توانید اقدام به تعیین 

کیفیت خروجی شیء پیکسلی نمایید:
Screen (72 ppi): تعیین کیفیت خروجی های مانیتوری و تلویزیونی.

Medium (150 ppi) : تعیین کیفیت خروجی متوسط.
High (300 ppi) : تعیین خروجی های بالا مانند خروجی های چاپی.

Use Raster Effect Resolution : استفاده از کیفیت جلوه های پیکسلی.
Other : استفاده از سایر کیفیت های دلخواه،که کاربر می تواند به صورت دستی مقدار آن را تعیین کند.

علاوه بر تنظیمات فوق که در اشیاء پیکسلی باید مورد توجه قرار گیرد از بخش Clipping Mask می توان در 
 Transparent اطراف شیء برداری یک مسیر برشی ایجاد کرد. البته توجه داشته باشید که با انتخاب گزینه

دقیقاً همین عمل اتفاق افتاده به طوری که نیازی به انتخاب گزینه Clipping Mask نخواهد بود.
 Add Around Object باید به آن توجه کرد Rasterize آخرین نکته ای که در هنگام تنظیمات در پنجره

می باشد که توسط آن می توان محدوده اطراف شیء برداری را تعیین کرد.

 Rasterize شکل 25ـ9ـ جلوه

شیء برداری موجود در سند را با جلوه Rasterize یکبار با تنظیمات زیر پیکسلی نمایید:
Mode=CMYK 

Resolution=72 ppi
Background=Transparent 
Add Around object=2mm

منوی  زیر  از  و  رفته  فتوشاپی  یعنی جلوه های   Effect منوی  پایین  پیکسلی بخش  به جلوه های  حال 
Sketch جلوه Halftone Pattern را اجرا کنید و به اندازه شیء در بخش پیش نمایش واقع در سمت 
چپ پنجره دقت کنید. بدون اعمال این جلوه با زدن دکمه Cancel به صفحه طراحی برگردید حال 
مجدداً در پنل Appearance با کلیک بر روی جلوه Rasterize، پنجره تنظیمات آن را باز کرده و این 
بار کیفیت را بر روی ppi 300 تنظیم نمایید. بار دیگر جلوه Halftone Pattern را اجرا کرده و به اندازه 
و کیفیت اعمال شده در بخش پیش نمایش پنجره دقت کنید چه تفاوتی ایجاد شده است؟ )شکل 25ـ9(

مثال
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علاوه بر دو دستور فوق که برای پیکسلی کردن اشیاء موجود در سند مورد استفاده قرار گرفتند شما می توانید 
برای تبدیل یک شی ء برداری به پیکسلی از منوی Object، دستور Rasterize را اجرا نمایید. در این حالت 
بر خلاف دو دستور قبلی که در ظاهر اشیاء تغییر محسوسی مشاهده نشد، با اجرای این دستور عملًا شیء 

برداری به پیکسلی تبدیل شده و قابل ویرایش توسط ابزارهای برداری نخواهد بود.

  Stylize 15ـ9ـ شناخت اصول کار با جلوه های

 Illustrator نرم افزار  پیکسلی  که جزء جلوه های  است  اهمیت  دارای  آن جهت  از   Stylize گروه جلوه ای 
 Effect و تمامی  جلوه های بخش پایین منوی SVG Filters محسوب می شود. جلو ه های پیکسلی علاوه بر
 Inner Glow ،)جلوه سایه داخلی( Drop Shadow یعنی Stylize یعنی جلوه های فتوشاپی، شامل گروه
از  Feather )جلوه محو شدگی( می باشد. پیش  بیرونی( و  Outer Glow )جلوه هاله  )جلوه هاله داخلی(، 
بر خواص ظاهری شیء صحبت کردیم. در مورد عملکرد  تأثیر آن  Drop Shadow و  این در مورد جلوه 
سایر جلوه های این گروه، اگر با نرم افزار فتوشاپ کار کرده باشید مشاهده خواهید کرد که این جلوه ها کاملًا 
مشابه سبک لایه ها1 در این نرم افزار می باشد. برای آشنایی شما با این گروه جلوه ای به بررسی عملکرد جلوه 

می پردازیم.  Feather

 Feather 1ـ15ـ9ـ جلوه
این جلوه کاملًا مشابه دستور Feather در نرم افزار فتوشاپ عمل کرده و از آن برای گرد کردن و محو شدگی 
لبه های یک شیء استفاده می شود . برای این منظور شیء مورد   نظر را انتخاب کرده سپس با اجرای این جلوه 
از گروه Stylize، پنجره تنظیمات آن باز شده که با استفاده از بخش Radius می توان شعاع فرضی را که 

موجب عمل گرد کردن و محو شدگی می شود تعیین کرد.

Layer Styles ـ1

 Feather شکل 26ـ9ـ جلوه



195

فصل نهم : توانایی کار با تصویر و ماسک

   SVG Filters 16ـ9ـ شناخت اصول کار با جلوه های

همانطور که پیش از این در مورد فرمت فایل های SVG گفتیم این نوع از فایل ها دارای حجم کم و بر پایه 
XML و جاوا طراحی شده و یکی از مهم ترین ویژگی آنها قابلیت مقیاس پذیری و بزرگنمایی آنها بدون از 
دست دادن کیفیت می باشد. با توجه به ویژگی های فوق این فرمت فایل در تمامی مرورگرها و رایانه ها قابل 
نمایش خواهد بود. در مورد جلوه های SVG نیز موضوع بر همین مبنا است به طوری که این دسته از فیلترها 
دارای کیفیت مستقل بوده و درحقیقت چیزی بیش از یکسری ویژگی های XML که عملگرهای ریاضی را 
توصیف می کنند، نیستند به طوری که نتایج حاصل از این جلوه ها به جای شیء مبدأ بر روی اشیاء مقصد 

اعمال می شود.
نرم افزار Illustrator یکسری تنظیمات پیش فرض را فراهم می کند هرچند امکان ایجاد تنظیمات سفارشی 

نیز برای این سری از جلوه ها از طریق ویرایش یا نوشتن جلوه های SVG جدید وجود دارد.
برای استفاده از فیلتر های SVG کافی است مراحل زیر را انجام دهید:

1    شیء مورد   نظریا گروه )یا لایه مقصد در پنل لایه ها( را انتخاب کنید.
2    در ادامه برای اعمال جلوه SVG یکی از روش های زیر را انجام دهید:

ـ برای اعمال یک جلوه با تنظیمات پیش فرض، به منوی Effect و زیر منوی SVG Filters رفته و یکی از 
جلوه های موجود را اجرا کنید. به عنوان مثال Ai_alpha_1 یا Ai_alpha_4 و ...

ـ برای اعمال یک جلوه با تنظیمات سفارشی، دستور 
Effect / SVG Filters / Apply SVG Filter را 
انتخاب کنید سپس در پنل باز شده پس از انتخاب 
جلوه مورد   نظراز پایین پنل، با کلیک بر روی دکمه  
 Edit SVG Filter در پنجره باز شده کدهای 
)شکل  نمایید.  ویرایش  را  جلوه  به  مربوط   XML

27ـ9(

 SVG Filter شکل 27ـ9ـ جلوه
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 Effect / SVG Filters / Apply SVG ــ برای ایجاد یا اعمال یک جلوه با تنظیمات سفارشی، دستور
Filter را انتخاب کنید سپس از پایین پنل، با کلیک بر روی دکمه  New SVG Filter در پنجره باز 

شده کدهای XML مربوط به جلوه را تایپ یا اضافه نمایید.

Resolution ـ1

  پس از اعمال جلوه SVG نرم افزار Illustrator یک نسخه پیکسلی از جلوه را در صفحه نمایش  1
 Document Raster Effects دستور  از  است  کافی  سند  کیفیت١  کنترل  برای  که  داد  خواهد 

settings در منوی Effect استفاده نمایید.
2 اگر یک شیء از چند جلوه استفاده می کند، حتماً لازم است جلوه SVG در پایین سایر جلوه ها 
 SVG ظاهر شود. اگر سایر جلوه ها از یک جلوه Appearance باشد. به عبارت دیگر در پایین پنل

تبعیت کنند خروجی SVG شامل یک شیء پیکسلی خواهد بود.

 SVG Filter شکل 28ـ9ـ تنظیم جزئیات ذخیره سازی

نکته

بعد از اعمال فیلتر SVG به اشیای یک پروژه می بایست آن را برای استفاده و یا تغییرات مورد   نظر یک 
طراح وب ذخیره کرد، برای این منظور مراحل زیر را دنبال کنید:

 Effect/SVG را از مسیر AI_Shadow_1 1    در اینجا یک مربع روی صفحه ترسیم و فیلتر سایه به نام
Filters روی شی ترسیم شده اعمال کنید.

2    برای ذخیره پروژه در قالب SVG به منوی File رفته و دستور Save As را اجرا کنید و پس از تعیین 
قالب SVG از بخش Save as type و مسیر ذخیره سازی در پنجره مورد   نظر روی دکمه Save کلیک 

نمایید. پنجره SVG Options ظاهر شده و پس انجام تنظیمات لازم روی دکمه OK کلیک کنید.

مثال
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3    سپس به محل ذخیره سازی بروید، و می توانید محتویات فایل SVG را توسط مرورگر وب مشاهده کنید.
4    در این مرحله به عنوان یک طراح وب می توانید ویژگی های فیلتر های SVG را تغییر دهید. برای این 

منظور فایل SVG را توسط یک ویرایشگر متنی باز کنید.

شکل 29ـ9ـ نمایش ویژگی های SVG Filter در ویرایشگر متنی

5   در اینجا فاصله سایه از شیء را با مقداردهی بخش dy )جابجایی سایه در محور عمودی( و dx )جابجایی 
سایه در محور افقی( با عدد 20 تنظیم کنید و فایل متنی را ذخیره کنید.

شکل 30ـ9ـ تغییر ویژگی های SVG Filter با استفاده از ویرایشگر متنی
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6    می توانید با باز کردن فایل SVG با مرورگر 
وب نتیجه را مشاهده کنید.

 SVG Filter شکل 31ـ9ـ نتیجه تغییرات ویژگی های

   Warp 17ـ9ـ شناخت اصول کار با جلوه های

جلوه های گروه Warp موجب بهم ریختگی و تغییر شکل اشیاء شامل مسیر ها، متن ها، مشبک ها، آمیختگی ها 
و تصاویر پیکسلی می شود. در تمامی جلوه های این گروه کافی است پس از انتخاب شیء مورد   نظر با اجرای 
یکی از جلوه های گروه Warp با انتخاب شکل انحنا و محور افقی یا عمودی و تعیین میزان انحنا، به هم 

ریختگی و تغییر شکل مورد   نظر را بر روی شیء اعمال نمایید. )شکل 29ـ9(

 Warp شکل 32ـ9ـ جلوه

  )Workshop( 18ـ9ـ کارگاه طراحی برچسب لوح فشرده

 با استفاده از ابزار های مناسب، برچسب لوح فشرده ای مانند شکل روبه رو 
طراحی کنید.
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 ،Reflect Tool ،Opacity ،Align ،Pahtfinder ،Rectangle ،Ellipse :ابزارها و دستورات موردنیاز
Artboard ،3D ،Transparency ،Expand ،Blend ،Average

مراحل انجام کار:
اندازه  CM 12*12با Color Mode=CMYK و Raster Effect=300 ppi ایجاد  1    فایل جدیدی به 

کنید.
 Height=12 و Width=12 CM یک دایره با Ellipse 2    برای ایجاد دایره بیرونی لوح فشرده با استفاده از ابزار

CM با یک رنگ طیفی آبی به سفید و با Stroke=1 pt ایجاد کنید.

3     به همین روش،دو دایره دیگر با پهنا و ارتفاع، CM 3.6 و CM 1.5 ترسیم کرده سپس با انتخاب هر سه 
شیء، و با استفاده از پنل Align، در حالی که گزینه Align to selection انتخاب شده است، آنها را نسبت 

به مرکز، ترازبندی افقی و عمودی نمایید.

4    برای ترسیم چند ابر در بخش آبی رنگ لوح فشرده، کافی است چند شکل بیضی با اندازه های متفاوت و 
با رنگ سفید و بدون دور خط، در حالی که با یکدیگر هم پوشانی دارند ترسیم کرده سپس با استفاده از پنل 
Pathfinder، آنها را با یکدیگر ترکیب )Unite( نمایید. از ابر ترسیم شده، چند کپی با اندازه های متفاوت و 

Opacity مختلف ایجاد کنید.
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بالن، در بخشی از صفحه یک  5     برای ترسیم یک 
 Pen خط راهنمای عمودی ایجاد کرده سپس با ابزار
شکل  به  نقطه  دو  با  منحنی  یک  ترسیم  به  اقدام 

روبه روکنید.

6     درحالی که منحنی ترسیمی ، به حالت انتخاب در 
آمده است، برای ایجاد یک قرینه از آن بر روی ابزار 
بر  ابتدا  سپس  کرده  کلیک  ابزار  جعبه  در   Reflect
روی نقطه A کلیک نموده سپس بر روی نقطه B با 
پایین نگه داشتن کلید Alt، کلیک کنید تا یک کپی 

از منحنی به صورت قرینه ایجاد شود.

7     هر دو منحنی را انتخاب کرده سپس با استفاده 
از دستور Object/Path/ Average،آنها را نسبت به 

محور عمودی به یکدیگر متصل نمایید.

نگه  پایین  با  و   Selection ابزار  از  استفاده  با       8
شکل  در  موجود  منحنی  دو   ،Shift کلید  داشتن 
دستور  از  استفاده  با  سپس  کرده  انتخاب  را  ترسیم 
Object/Blend/Make، اشکال میانی، دو منحنی را 

کنید. ایجاد 
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9    برای اینکه مسیرهای میان یابی شده به مسیرهای مجزا 
و مستقلی تبدیل شوند از دستورObject/Expand استفاده 
 Live Paint Bucket ابزار  از  استفاده  با  سپس  کرده 

نمایید. را رنگ آمیزی  مسیرها 

10    برای ساختن سبد بالن نیز از یک چهارضلعی استفاده 
کرده سپس با استفاده از جلوه Effects/3D به آن حالت 
سه بعدی دهید. ضمن اینکه از ابزار Line نیز برای ترسیم 
به سبد استفاده  چهار خط نشان دهنده طناب های متصل 

نمایید.

11    از بالن ها، چند کپی بر روی طرح لوح فشرده با اندازه ها 
دهید.  قرار  متفاوت  شفافیت  میزان  با  و  مختلف  زوایای  و 
سپس متن مورد   نظر را نیز در محل مورد   نظر تایپ کنید.

بیرون دایره لوح  اینکه بخش های قرار گرفته در  برای      12
 Ellipse فشرده، برش خورده و حذف شوند کافی است یک
روی  بر   Height=12 CM و   Width=12 CM اندازه  با 
فشرده  لوح  اصلی  دایره  با  کاملًا  که  داده  قرار  اشیاء  همه 
هم پوشانی کند سپس با انتخاب همه اشیاء و کلیک بر روی 
ماسک  یک   ،Transparency پنل   Make Mask دکمه 

ایجاد کنید. برشی 

اندازه  به  را  Artboard، صفحه کاری  ابزار  با  پایان  در      13
را  نهایی  فایل  و  کرده  تنظیم  فشرده  لوح  برچسب  دایره 
یک بار با فرمت AI و بار دیگر با فرمت TIF ذخیره نمایید.
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خلاصه مطالب   

انواع    نرم افزار Illustrator یک نرم افزار ویرایشگر تصویر با ماهیت برداری است ولی قابلیت کار بر روی 

مختلف فرمت های تصویری پیکسلی و حتی PSD یا لایه باز فتوشاپ، فایل نقشه های ترسیمی  نرم افزار اتوکد، 
قابلیت ویرایش و ذخیره سازی این نقشه ها با فرمت اصلی نرم افزار اتوکد یا سایر فرمت ها را داراست.

  این نرم افزار، تصاویر را به دو صورت وابسته )Link( و غیروابسته )Embed( در سند مورد   نظر جای می دهد. 

در نوع وابسته، تصویر به فایل اصلی خود در بیرون لینک شده و در حالت دوم یا غیر وابسته، یک کپی از آن 
در داخل سند Illustrator جاگذاری می شود.

گزینه های  شامل  و  می رود  بکار  فایل  در  تصویر  جادهی  برای   File منوی  از   Place      گزینه   

شده  وارد  تصاویر  نوع  مشاهده  برای  می باشد.   Show Import Options و   Replace،Template،Link
در یک سند Illustrator به لحاظ وابستگی )لینک( و غیر وابستگی، می توانید پنل Links را از زیر منوی 

Window فعال نمود. 
   از ماسک ها علاوه بر محافظت بخش خاصی از تصویر، برای ایجاد تصاویر ترکیبی و تلفیقی و همچنین 

که  می شود  گفته  اشیائی  به  برشی  ماسک  یا   Clipping Mask می شود.  استفاده  برشی  تصاویر  ساخت 
تحت تأثیر یک شکل قرار گرفته و فقط از محدوده داخل شکل، امکان دیدن شی ء مورد   نظر فراهم می شود. 
Opacity Mask یا ماسک های کدری به دلیل اینکه شیء تحت ماسک، تحت تأثیر درجات مختلف خاکستری 

قرار می گیرد با درجات مختلف شفافیت ماسک خواهد شد. 
   نرم افزار Illustrator دارای جلوه های برداری و پیکسلی متنوع می باشد. جلوه های برداری دارای خاصیت 

غیرمخرب بوده و قابل ویرایش و حذف می باشند اما جلوه های پیکسلی، غیرقابل ویرایش بوده و به نوعی دارای 
 Effect اثر تخریبی بر روی ساختار تصویر می باشند. برای اضافه کردن جلوه بر روی اشیاء می توان از منوی
نرم افزار  از جلوه های  Add New Effect استفاده کرد. برخی  از دکمه   Appearance و  از پنل  یا 

Illustrator عبارتند از:
 )Extrude And Bevel( 3: برای تبدیل یک شیء دو بعدی به سه بعدی با سه روش برجسته سازیD 1    جلوه های

و دوران )Revolve( و چرخش )Rotation( به کار می رود. 
2    جلوه های Convert To Shape: یک شیء را به مستطیل، مستطیل گوشه گرد و بیضی تبدیل می کند.

3    جلوه های Distort & Transform: شامل جلوه های:
برآمدگی  و   )Pucker( شدگی  جمع  صورت  دو  به  را  شیء  شکل  تغییر   :Pucker & Bloat جلوه  ١ـ٣ـ 

)Bloat( انجام می دهد. 
٢ـ٣ـ جلوه Roughen: یک شیء را به صورت دندانه دار و ناهموار تبدیل می کند.

4    جلوه های Rasterize: برای تبدیل یک شیء برداری به پیکسلی استفاده می شود.
5   جلوه های Stylize: جزء جلوه های پیکسلی محسوب می شود و شامل:

١ ـ ٥ ـ Drop Shadow: جلوه سایه داخلی 
٢ ـ ٥ ـ Inner Glow: جلوه هاله داخلی

٣ ـ ٥ ـ Outer Glow: جلوه هاله بیرونی 
٤ ـ ٥ ـ Feather: جلوه محوشدگی



203

فصل نهم : توانایی کار با تصویر و ماسک

6    جلوه های SVG Filters: فایل های SVG دارای حجم کم و بر پایه XML و جاوا طراحی شده و یکی از 
مهم ترین ویژگی آنها قابلیت مقیاس پذیری و بزرگنمایی آنها بدون از دست دادن کیفیت می باشد اساس کار 

جلوه های SVG نیز بر همین مبنا است. 
7    جلوه های Warp: موجب بهم ریختگی و تغییر شکل اشیاء شامل مسیر ها، متن ها، مشبک ها، آمیختگی ها 

و تصاویر پیکسلی می شود.

خودآزمایی  

1     چه تفاوتی بین دستور Rasterize در منوی Effect و منوی Object وجود دارد؟
2     چه تفاوتی بین جلوه های برداری و پیکسلی وجود دارد؟

3     جلوه های SVG را توضیح داده و کاربرد های ویژه آنها را نام ببرید.
4     ویژگی های انواع فایل های اضافه شده به نرم افزار Illustrator به دو شکل وابسته و غیروابسته را توضیح 

دهید.
5    چگونه می توان فایل های لایه باز فتوشاپ )PSD( را در Illustrator باز نمود؟

6     ماسک چیست و چه کاربردی دارد؟
Opacity Mask     7 چگونه عمل می کند؟

8     جلوۀ Convert To Shape از کدام گروه جلوه ها است و چه عملی روی شکل انجام می دهد؟

)Workshop Illustrator( کارگاه

1     با استفاده از دستور مناسب شکل سمت چپ را به شکل 
سمت راست تبدیل کنید.

با  متن،  یک  روی  بر  مناسب،  جلوه  از  استفاده  با       2
شبیه سازی  را  ذره بین  حالت  کلمات  از  یکی  بزرگ کردن 

نمایید.
3     با استفاده از جلوه مناسب شکل سمت چپ را به شکل 

سمت راست تبدیل نمایید.

شکل  مانند  لیوانی  مناسب،  جلوه های  از  استفاده  با       4
لیوان  بدنه  روی  بر  نیز  تصویری  که  کنید  طراحی  روبه رو 

حک شده باشد.
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دلخواه  تصاویر  و  مناسب  ابزار های  از  استفاده  با      5
یک برچسب لوح فشرده مشابه طرح روبه رو طراحی 

و اجرا نمایید.

پرسش های چهارگزینه ای    

1   برای مشاهده نوع تصاویر وارد شده در یک سند به لحاظ وابستگی و غیر وابستگی، ازکدام پنل استفاده 
می کنید؟

	Links )ب                    	 Appearance )الف
Transparency )د                    	 Layers )ج

متنی،  تصویری،  گرافیکی،  شامل  فایل ها  مختف  فرمت های  کردن  وارد  اصلی  روش  یک  دستور……     2
ترسیمی و ..... به داخل اسناد نرم افزار Illustrator می باشد.
	Embed )ب                    	 Link )الف

Insert )د                    	 Place )ج

3   برای ایجاد ماسک بعد از انتخاب شکل Clipping Mask و شیء مورد   نظر چه عملی انجام می دهید؟
Object/Make )ب                   Object/Clipping Mask )الف

Ctrl+8 )د                    	 Ctrl+7 )ج

4   جلوه های برداری دارای خاصیت ............ و جلوه های پیکسلی دارای خاصیت .............. می باشند. 
الف( غیرمخرب و غیر قابل ویرایش و حذف ـ مخرب و قابل ویرایش و حذف 
ب( غیرمخرب و قابل ویرایش و حذف ـ مخرب و غیرقابل ویرایش و حذف 
ج( مخرب و قابل ویرایش و حذف ـ غیرمخرب و غیرقابل ویرایش و حذف 
 د( مخرب و غیرقابل ویرایش و حذف ـ غیرمخرب و قابل ویرایش و حذف

5   در کدام روش، عمل سه بعدی سازی در نتیجه دوران یا دور زدن شیء حول یک محور صورت می گیرد؟
	Revolve )ب                    	Extrude And Bevel )الف

Round )د                    	 Rotation )ج
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6    با استفاده از دکمه ....... امکان قرار دادن یک نماد گرافیکی )Symbol( بر روی هریک از سطوح تشکیل 
دهنده شیء سه بعدی وجود دارد.

	Shading)ب                    	 Surface)الف
Map Art )د                    	 Blend )ج

7    توسط کدام جلوه می توان قطعه مسیر های تشکیل دهنده یک شیء را به صورت دندانه دار و ناهموار در 
آورد؟

Roughen )ب                    	 Rasterize )الف
 Bloat )د                    	 Pucker )ج

8   کدامیک از جلوه های گروه Stylize به معنی جلوه سایه داخلی می باشد؟
Inner Glow )ب                    	 Feather )الف

Drop Shadow )د                    	 Outer Glow )ج
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اهداف رفتاری        

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل  :

  فرمت های مختلف مورد استفاده در وب را نام ببرد.
  در مورد فرمت های JPG،GIF و PNG و ویژگی های آنها توضیح دهد.

  فرمت فایل های انیمیشن مورد استفاده در وب را نام ببرد.
  بتواند یک انیمیشن با فرمت های GIF و SWF برای استفاده در وب تولید کند.

 بتواند یک صفحه وب در Illustrator ایجاد کرده و برش های مختلف آن را به صفحات وب لینک دهد.

فصل دهم 

توانایی ایجاد تصاویر وب
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١ـ١٠ـ گرافیک وب   

نرم افزار Illustrator ابزار های مختلفی را برای ایجاد چیدمان صفحات وب و ایجاد و بهینه سازی گرافیک وب 
فراهم می کند. به عنوان مثال استفاده از رنگ های مطمئن وب موجب توازن کیفیت تصویر با اندازه فایل و 
همچنین انتخاب بهترین فرمت فایل برای گرافیک تان خواهد شد. به طور کلی در هنگام طراحی گرافیک های 

صفحات وب، باید مسائل مختلفی برای نمایش آن مورد توجه قرار گیرد.
برای اینکه بتوانید تصمیمات درستی در مورد گرافیک وب بگیرید لازم است سه اصل زیر را مد نظر قرار دهید:

   استفاده از رنگ های مطمئن برای وب 

   موازنه کیفیت تصویر با اندازه فایل

   انتخاب بهترین فرمت برای گرافیک وب

هنری  کار  یک  در  کلیدی  اغلب یک جنبه  رنگ ها  برای وب١:  از رنگ های مطمئن  استفاده  ١ـ١ـ١٠ـ 
محسوب می شوند. اما همه رنگ هایی که در یک صفحه طراحی دیده می شوند لزوماً همان رنگ هایی نیستند 
که در یک مرورگر وب بر روی سیستم هر شخص قابل نمایش باشند. به عبارتی اگرچه این رنگ ها در رایانه 
بر روی سیستم های  بر روی صفحه وب و نمایش آن  مبدأ صحیح نشان داده می شوند ولی قرار دادن آن 
مختلف با سیستم عامل های متفاوت موجب عدم نمایش صحیح رنگ های تصویر در رایانه های مقصد خواهد 
شد. برای جلوگیری از ترکیب رنگ ها و سایر مشکلات مربوط به آنها در صفحات وب، دو عمل بر روی تصویر 

مورد نظر انجام می گیرد:
 RGB 1     استفاده از مد رنگی

2     استفاده از رنگ های مطمئن وب در تصاویر

٢ـ١ـ١٠ـ موازنه کیفیت تصویر با اندازه فایل٢: ایجاد تصاویر کم حجم یک اصل اساسی برای نشر تصاویر 
بر روی صفحات وب است. با فایل کم حجم سرورها می توانند تصاویر را به صورت مؤثرتری ذخیره و انتقال 
دهند ضمن اینکه مرورگرها نیز خواهند توانست با سرعت بیشتری آنها را دانلود نمایند. برای نمایش حجم 
 Save می توان از دستور Illustrator فایل و تخمین مدت زمان دانلود فایل برای یک گرافیک وب، در نرم افزار

For Web استفاده کرد.

٣ـ١ـ١٠ـ فرمت فایل مناسب برای گرافیک وب٣: انواع مختلف گرافیک ها برای نمایش بهتر، نیاز دارند 
که به شکل فرمت های مختلف ذخیره شوند و یک اندازۀ فایل مناسبی را برای صفحات وب ایجاد کنند. در 
آنها  از پیش آماده شده ویژه ای برای صفحات وب وجود دارد که برای دسترسی به  الگو های   Illustrator
می توان از منوی File گزینه  New From Template را اجرا کرده سپس از بین الگوهای آماده و موجود، 

الگوی مورد نظر را انتخاب کرد.

Web Safe Color ـ١
Balance image quality with file size ـ٢
Choose the best file format for your graphic ـ٣
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  Pixel View ٢ـ١٠ـ شناخت اصول مرور تصاویر درمد

برای اینکه طراحان وب بتوانند طراح های پیکسلی واقعی ایجاد کنند در نسخه Illustrator CS5 به بعد 
ویژگی ترازبندی پیکسل ها اضافه شد. زمانی که این ویژگی در یک شیء باشد تمامی خطوط یا مسیرهای 
افقی و عمودی شیء، با شبکه پیکسلی صفحه ترازبندی می شوند. برای فعال کردن این ویژگی در نرم افزار 
 Make Pixel شما می توانید روی شیء موردنظر در صفحه طراحی کلیک راست کرده و گزینه  Illustrator

Perfect را انتخاب کنید.

برای اینکه بیشتر با این مفهوم و کاربرد آن در ترسیم مسیرهای پیکسلی ترازبندی شده برای صفحات وب 
آشنا شوید مراحل زیر را انجام دهید:

1     یک سند جدید ایجاد کنید سپس یک خط مشکی در آن ترسیم نمایید.
٢     مسیر Edit/Preferences/Guides & Grid دنبال کرده تا پنجره Preferences باز شود سپس گزینه 

Show Pixel Grid را انتخاب کنید و در نهایت پنجره را با زدن دکمه OK ببندید.
٣     به منوی View رفته و گزینه Pixel Preview(Alt+Ctrl+Y) را فعال کنید.

٤     با استفاده از ابزارZoom  شیء مورد نظر را بیش از 600 برابر بزرگ نمایی کنید تا شبکه پیکسلی 
ظاهر شود. در این حالت به پیکسل های دور خط شیء دقت کنید. )شکل 2ـ10ـ الف(

٥     برای ترازبندی پیکسل های شیء روی آن کلیک راست کرده و گزینه Make Pixel Perfect را انتخاب 
تراز بندی می شوند. )شکل  بر طبق مختصات جدید،  این حالت مجدداً شبکه پیکسل های شیء  کنید، در 

2ـ10ـ ب(

شکل1ـ10ـ فعال کردن ویژگی ترازبندی پیکسل ها
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همانطور که می بینید ویژگی ترازبندی پیکسل ها در اطراف شیء قابل مشاهده است.

٣ـ١٠ـ شناخت فرمت های تصویری مناسب وب   

در اينترنت هرچه حجم فايل هاك متر باشد زمان بارگذاري آنك متر خواهد شد بنابراین علاوه بر استفاده از مد 
 ،Illustrator 72(، یکی از روش هایی که در نرم افزار ppi( و کم کردن کیفیت تصاویر )RGB( رنگی مناسب
برای کاهش حجم فایل ها مورد استفاده قرار می گیرد استفاده از فرمت فایل های مناسب وب می باشد. سه 
فرمتGIF ،JPEG ،PNG و SVG از فرمت های اصلی برای استفاده در صفحات وب می باشند که در ادامه 

به بررسی ویژگی های مهم و اساسی این فرمت فایل ها می پردازیم.

 )Join Photographic Experts Group( JPEG ١ـ٣ـ١٠ـ فرمت
تصاویری  و  ارسال عکس  برای  مناسب  دارد،  را  رنگ  میلیون  پشتیبانی6  قابلیت   JPG فرمت  آنجایی که  از 
است که تناژ رنگ های تدریجی در آنها وجود دارد. البته توجه داشته باشید که چون بعضی از مرورگرهای 
وب نمی توانند این تعداد رنگ را پشتیبانی کنند  با روش فشرده سازی بسیاری از این اطلاعات رنگی حذف 
خواهند شد. بنابراین چون این فرمت قابلیت فشرده سازی و تغییر حجم فایل و همچنین حفظ پروفایل های 

رنگ تصویر را داراست یکی از فرمت های مناسب برای وب می باشد.
برای اینکه کار هنری ایجاد شده را بتوان برای یک گرافیک وب با فرمت JPG ذخیره کرد روش های مختلفی 
وجود دارد. یکی از این روش ها، اجرای دستور Export As در مسیر File/Export می باشد. در این حالت 
 JPG نیز فرمت Save As Type نام فایل و از بخش File name پنجره مربوطه باز شده سپس در بخش
را انتخاب کرده و بر روی دکمه Export کلیک کنید تا پنجره تنظیمات فرمت فایل باز شود. )شکل 3ـ10(

ب ـ شیء با ویژگی ترازبندی پیکسل هاالف ـ  شیء بدون ترازبندی پیکسل ها

شکل2ـ10ـ ویژگی ترازبندی پیکسلی

 JPG شکل 3ـ10ـ پنجره تنظیمات فرمت
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در مورد روش های فشرده سازی یکی از حالت های زیر را انتخاب نمایید:
گزينه BaseLine Standard: حالت استاندارد و پیش فرض در فرمت فایلی JPG می باشد.  

گزينه BaseLine Optimized: اين گزينه رنگ هاي موجود در فايل را بهينه سازیك رده و حجم فایلی 
کوچک تری را ايجاد مي كند.

گزينه Progressive: یکی از گزینه های مناسب برای قرار دادن تصویر در وب می باشد چرا که با این روش، 
دریافت تصاویر از Server در چند مرحله صورت گرفته به طوری که در هر مرحله کیفیت تصویر افزایش می یابد.

تمرین
کار هنری خود را با فرمت JPG ذخیره کرده و هر بار یکی از روش های فشرده سازی را انتخاب نمایید 

سپس حجم فایل های تولید شده را با هم مقایسه کنید.

  )Graphic Interchange Format) GIF ٢ـ٣ـ١٠ـ فرمت
یکی دیگر از فرمت های مورد استفاده در وب می باشد که قابلیت پشتیبانی از 256 رنگ دارد. در حالی که 
برنامه های مرورگر وب، قادر به نمایش تنها 216 رنگ مشترک  IBM در  می دانیم رایانه های مکینتاش و 
می باشند. به همین دلیل، از این فایل ها نمی توان برای انتقال تصاویری با تناژ های رنگ تدریجی استفاده کرد 
و این یکی از تفاوت های اساسی بین فرمت GIF و JPEG محسوب می شود. به هر حال از این فرمت معمولاً 

برای تصاویر پس زمینه، ایجاد دکمه ها و آیکون ها استفاده می شود.
File/ از مسیر Save For Web(Alt+Shift+Ctrl+S) دستور GIF برای ایجاد یک خروجی وب مناسب با فرمت
Export را اجرا کنید تا پنجره تنظیمات فایل باز شود. در این پنجره در بخش پیش نمایش گزینه up-2 را انتخاب 

کنید تا امکان مقایسه همزمان تصویر اصلی و تصویر بهینه سازی شده با فرمت GIF فراهم گردد. )شکل 4ـ10(

شکل 4ـ10ـ پنجره تنظیمات 
Save for Web

علاوه بر روش فوق برای ایجاد فایل های JPG، یکی دیگر از روش های مناسب برای تولید خروجی های 
از مسیر   Save For Web(Alt+Shift+Ctrl+S) اجرای دستور  برای صفحات وب  بهینه سازی شده 

است.  File/Export

نکته
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)Portable Network Graphic( PNG ٣ـ٣ـ١٠ـ فرمت
پشتیبانی  مرورگرها  همه  توسط  بودنش  جدید  به دلیل  که  وب  در  استفاده  برای  کاربردی  فرمت  سومین 
نمی شود فرمت فایلی PNG می باشد. از این فرمت دو نوع 8 بیتی و 24 بیتی وجود دارد. در فرمت 8 بیتی 
از رنگ های 8 بیتی استفاده شده و توسط مرورگرهای قدیمی پشتیبانی می شود. از آن جایی که در این فرمت 
هنگام فشرده سازی، اطلاعات از بین نمی روند تصاویری که حاوی حروف متنی باشند را به خوبی حفظ می کند. 
ضمن اینکه به این نکته نیز توجه داشته باشید روش فشرده سازی PNG از فشرده سازی GIF پیشرفته تر 
است یعنی فایل هایی که با فرمت PNG ایجاد می شوند حدود 10 تا 30 درصد نسبت به فایل هایی با پسوند 

GIF حجم کمتری اشغال می کنند.
در PNG بیست و چهار بیتی، از آن جایی که از سیستم رنگ 24 بیتی استفاده می گردد از درجات رنگی 
برای  البته  JPEG بسیار کم حجم تر می باشند  فایل های  به  فایل ها نسبت  این  استفاده شده است.  پیوسته 
ذخیره تصاویری که بر روی پس زمینه شفاف قرار دارند و ویژگی یکنواخت کردن لبه ها نیز به آنها اعمال شده 
باشد، بهتر است از فایل های PNG هشت بیتی استفاده کرد چرا که وقتی این فایل ها را به نرم افزار های دیگر 
مانند نرم افزارهای تولید چندرسانه ای و سایر نرم افزار های مشابه که قابلیت حذف زمینه شفاف را دارند انتقال 
می دهید، زمینه آنها به راحتی و بسیار دقیق حذف خواهد شد. به عنوان مثال برای ساخت دکمه ها با زمینه 
شفاف برای استفاده در  نرم افزار های تولید محتوای الکترونیکی، فرمت GIF یا PNG هشت بیتی نتیجه 

بهتری ایجاد خواهد کرد.
 PNG و   JPG فرمت های  و همچنین  بیتی  PNG هشت  و   GIF فرمت های  باید گفت  توضیحات  بیان  با 
24    بیتی به لحاظ حجم و تعداد رنگ  عملکردی مشابه دارند. ضمن اینکه فرمت های JPG و PNG  قابلیت 

نگهداری پروفایل و مد رنگ را دارا می باشند.
 Save For مانند سایر فرمت های وب علاوه بر دستور PNG برای ایجاد یک فرمت Illustrator در نرم افزار
Web از مسیر File/Export می توان از دستور Export As نیز استفاده کرد. برای آشنایی هرچه بیشتر 
شما با گزینه های تنظیمی این فرمت از دستور Export استفاده می کنیم تا با انتخاب فرمت PNG پنجره 

تنظیمات آن باز شود. )شکل 5ـ10(
همان طور که در پنجره تنظیمات مشاهده می کنید برای بهینه سازی تصویر مورد نظر و استفاده در صفحات 
وب می توان در بخش کیفیت تصویر )Resolution( از مقدار ppi 72 و در بخش Anti-aliasing نیز برای 
هموار کردن لبه های متون از گزینه Type Optimized یا برای نرم شدگی اشیاء موجود در سند از گزینه 

Art Optimized استفاده کرد. 

1 با کلیک بر روی دکمه Preview، امکان نمایش فایل بهینه سازی شده در مرورگر فراهم شده 
علاوه بر این، اطلاعاتی در مورد اندازه فایل، حجم فایل و کد HTML مربوط به آن نیز در اختیار 

کاربر قرار می گیرد.
 Type Optimized با انتخاب گزینه )Image Size( در بخش اندازه فایل Save For Web 2 در پنجره
می توان گزینه Anti-aliased یا نرم شدگی لبه ها را برای متن های موجود در تصویر انجام داده و موجب 

بهینه سازی متن برای نمایش مطلوب در صفحات وب شد.

نکته
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   Flash ٤ـ١٠ـ نحوه ساخت انیمیشن

در نرم افزار Illustrator روش های مختلفی برای ساخت انیمیشن وجود دارد که ساده ترین آنها قرار دادن 
هریک از فریم های انیمیشن در یک لایه جداگانه و سپس گرفتن خروجی SWF از آنهاست به طوری که در 

هنگام تنظیمات خروجی گزینه AI Layers To SWF Frames فعال باشد.
برای اینکه بیشتر با نحوه ساخت انیمیشن در نرم افزار Illustrator آشنا شوید مراحل زیر را دنبال کنید:

1     یک سند جدید که قرار است انیمیشن در آن ساخته شود، ایجاد کنید. برای اینکه حجم فایل کاهش یابد 
کاراکتر انیمیشن را به صورت سمبل مورد استفاده قرار دهید.

2     برای هریک از فریم های انیمیشن، یک لایه مجزا ایجاد کنید. شما می توانید با کپی و چسباندن کاراکتر 
انیمیشن در لایه جدید این عمل را انجام دهید سپس در هر لایه کاراکتر مورد   نظر را ویرایش نمایید. به عنوان 
مثال برای حرکت یک کاراکتر از سمت چپ به راست، کافی است این کاراکتر را در لایه جدید کپی کرده 

سپس نسبت به لایه قبلی، کمی آن را جابه جا کنید. )شکل 6ـ10(

PNG شکل 5ـ10ـ پنجره تنظیمات فرمت

شکل 6ـ10ـ جابه جایی شیء در لایه های مختلف برای ایجاد حرکت
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  ١٠  ـ شناخت اصول برش دادن تصاویر وب        ٥

همان طور که پیش از این نیز گفتیم در اینترنت حجم کم فایل ها منجر به بارگذاری سریع فایل مورد نظر 
می شود به همین دلیل طراحان وب، از روش های مختلفی برای بهینه سازی تصاویر موجود در وب استفاده 
می کنند که در قسمت های قبل به این روش ها و کاربرد آنها اشاره کردیم. اما یکی از تکنیک هایی که در اکثر 
 Slicing نرم افزار های گرافیکی نیز برای آن ابزار های اختصاصی، قرار داده شده است روش برش تصاویر یا
است. در این تکنیک، تصویر مورد نظر به چند قطعه تقسیم شده به همین دلیل، قطعات تصویر با توجه به 
حجم کمی که دارند سریع تر از کل تصویر بارگذاری می شوند ضمن اینکه با این روش، امکان لینک دادن 
از  بنابراین گرافیست صفحه وب لازم است قبل  نیز برای طراحان وب وجود خواهد داشت.  قطعات تصویر 
تحویل فایل به برنامه نویس، صفحه طراحی شده را به اجزاء مورد   نظر، تقسیم کرده و برش های تصویری را 
برای چیدمان در یک صفحه وب در اختیار برنامه نویس قرار دهد. در نرم افزار Illustrator برای این منظور از 

ابزاری به نام Slice یا تیغ برش استفاده می شود.

3     مطمئن شوید که همه لایه ها به ترتیبی قرار گرفته اند که قرار است انیمیشن آنها را نمایش دهد.
4     به مسیر File/Export رفته و دستور Export As را اجرا کنید سپس در پنجره باز شده علاوه بر دادن 
نام فایل در بخش File name، از قسمت Save As Type فرمت SWF را انتخاب کرده و بر روی دکمه 
 AI گزینه Export As باز شود. سپس از بخش SWF کلیک کنید تا پنجره تنظیمات فرمت فایل Export
Layers To SWF Frames را انتخاب کنید. البته در این پنجره از بخش Version امکان انتخاب شماره 
نسخه Flash Player و از بخش Advanced نیز امکان انتخاب کیفیت )Resolution( و نرخ فریم انیمیشن 

)Frame Rate( فراهم شده است. )شکل 7ـ10(

 SWF شکل 7ـ10ـ پنجره تنظیمات فرمت
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  Slice با Image Maps ٦ ـ١٠ـ شناخت ایجاد

ابزار Slice در نرم افزار Illustrator، صفحه وب مورد نظر را به جدولی از سلول های تصویری تقسیم می کند 
که اصطلاحاً Image Maps نام دارد و به طور پیش فرض هریک از این برش ها به عنوان یک فایل تصویری 
ذخیره خواهند شد. برای این منظور و برای آشنایی هرچه بیشتر شما با این ابزار و نحوه ایجاد برش تصاویر، 

برای استفاده در صفحات وب لازم است یکی از روش های زیر را اجرا کنید:
  پس از طراحی یک صفحه وب در Illustrator، برای برش آن کافی است از جعبه ابزار برنامه، ابزار  

Slice(Shift+k) را انتخاب کرده و با درگ کردن،  برش های مختلف تصویری را ایجاد نمایید. ضمن اینکه 
با استفاده از ابزار Slice Selection نیز می توان، محدوده های برش را تنظیم، انتخاب یا جابه جا کرد. توجه 
داشته باشید که توسط ابزار Slice مي توان در داخل نواحي، نواحي ديگري ايجادك رد که با سایر بخش ها، 

هم پوشانی داشته باشد.

با پایین نگه داشتن کلید Shift به همراه ابزار Slice، ناحیه مورد   نظر به صورت مربعی شکل ترسیم 
می شود ضمن اینکه با پایین نگه داشتن کلید Alt نیز، ناحیه برش از مرکز ترسیم خواهد شد. )شکل 

8ـ10(

نکته

شکل 8 ـ10ـ ایجاد برش های مختلف روی تصویر

   نرم افزار Illustrator علاوه بر ابزار، دستوراتی را نیز در منوی Object و زیرمنوی Slice  دارد که توسط 

آنها می توان، تصویر مورد   نظر را برش زد.
 Object/Slice/Create From از دستور  استفاده  با  نمایید  انتخاب  را  اشیائی  یا  در صفحه، شیء  اگر     

9ـ10( )شکل  زد.  برش  نرم افزار  توسط  به راحتی  را  آنها  می توان   Selection
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Object/ در صفحه می توان، نواحی برش را با خطوط راهنما مشخص کرده سپس با استفاده از دستور  

Slice/ Create From Guides نیز تصویر را برش زد. )شکل 10ـ10(

شکل 9ـ10ـ ایجاد برش با روش انتخاب اشیاء

شکل 10ـ10ـ ایجاد برش با روش ایجاد خطوط راهنما 

  در هنگام طراحی صفحه اگر نواحی مورد نظر را با استفاده از دستور Group، گروه بندی نمایید نیز می توان 

با استفاده از دستور Object/Slice/Make کلیه بخش های گروه بندی شده را توسط Illustrator برش زد.

نرم افزار Illustrator به دو روش به صورت اتوماتیک، صفحه را برش می زند. روش اول برش اتوماتیک 
قسمت هایی از صفحه است که توسط طراح ناحیه برش آن تعیین نشده است و روش دوم نیز مرتبط 

به بخش هایی از صفحه می باشد که چند ناحیه با یکدیگر هم پوشانی داشته اند.

نکته

پس از انجام برش یا Slicing صفحه مورد   نظر، برای ذخیره قطعات تصویر در قالب فایل های جداگانه به 
مسیر File/Export رفته و گزینه Save For Web را اجرا کنید. در این حالت با انتخاب یکی از فرمت های 
JPG ،GIF یا PNG  و کلیک بر روی دکمه Save در مسیر مورد   نظر پوشه ای به نام Images ایجاد شده که 

قطعات برش خورده تصویر در قالب فایل های جداگانه ذخیره شده است. )شکل 11ـ10(
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   )Workshop( ٧ـ١٠ـ کارگاه طراحی آیکون برای وب

فرمت  با  وب  صفحه  یک  برای  زیر  به صورت  پیکسل  اندازه 200×200  با  آیکونی 
PNG طراحی کنید.

ابزارها و دستورات مورد نیاز:
 ،Artboard(Shift+Q( ،Pen ،Line،Expand Appearance ، Round Corners ،Selection،Rectangle 

 Group

مراحل انجام کار:
1      با استفاده از ابزار Rectangle یک چهار ضلعی با اندازه 200×200 پیکسل ترسیم کرده سپس به منوی 
Effect و زیرمنوی Stylize رفته و جلوه Round Corners را اجرا کرده و برای گرد کردن گوشه های آن 

مقدار Radius=50 px تنظیم نمایید.

شکل 11ـ10ـ پنجره ذخیره فایل برای صفحات وب
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2     با استفاده از ابزار Selection و پایین نگه داشتن کلید Alt، دو کپی از چهار ضلعی ایجاد کرده سپس بر 
روی چهار ضلعی وسط، یک رنگ طیفی به صورت زیر اعمال کنید.

3     رنگ Fill یا پرکننده چهار ضلعی سمت چپ را حذف کرده و یک دور خط یا Stroke =10pt با رنگ 
طیفی خاکستری  به صورت زیر بر روی آن اعمال کرده و برای تبدیل آن به مسیر به منوی Object رفته و 
دستور Expand Appearance  و در ادامه از همین منو دستور Expand را اجرا نمایید در این حالت شیء 
مورد نظر به مسیرهای تشکیل دهنده خود تبدیل می شود. سپس آن را بر روی چهارضلعی وسط قرار دهید.

یک  که  آن  شکل  برخلاف  می کنید  مشاهده  همان طور که  نمایید  انتخاب  را  راست  سمت  چهارضلعی       4
چهارضلعی گوشه گرد است محدوده انتخاب آن یک چهارضلعی معمولی است برای این منظور با استفاده 
یک  می دهیم سپس  گسترش  آن  پرکننده  بخش  تا  را  محدوده شیء   Expand Appearance دستور  از 
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با رنگ سفید و Opacity=30% بدون دور  بیضی 
تا  می نماییم  هم پوشانی  با شکل چهارضلعی  خط، 
نصف آن را بپوشاند. در ادامه هر دو شیء را انتخاب 
کرده سپس با پنل Pathfinder وجه مشترک آنها 
را ایجاد می کنیم و آن را بر روی نیمه بالایی آیکون 

طراحی شده قسمت قبلی قرار می دهیم.

5     برای ساختن شعاع های نوری سفید رنگ روی آیکون، کافی است با انتخاب ابزار Line یک خط بر روی 
صفحه به اندازه قطر یک دایره فرضی ترسیم کرده و بدون اینکه دکمه ماوس را رهاکنید کلید ~ )کلید زیر 
دکمه ESC( را پایین نگه داشته سپس به صورت دایره وار بر روی صفحه درگ کنید همان طور که مشاهده 
می کنید دایره ای با خطوط ترسیمی بسیار زیاد ایجاد شده که می توانید با ابزار Selection و درگ در اطراف 
خطوط، اقدام به انتخاب آنها کرده سپس به آنها Stroke=1 pt و Opacity=10 اعمال نمایید و با استفاده از 
دستور Group(Ctrl+G) منوی Object آنها را به یک گروه تبدیل کرده و بر روی آیکون اصلی قرار دهید. 

با تغییر اندازه، شعاع های نوری را به اندازه محدوده داخلی آیکون تنظیم نمایید.

6     با استفاده از ابزار Rounded Regtanle و ابزار 
Pen نماد یک پاکت نامه به صورت زیر ایجاد کرده 
تا  دهید  قرار  اصلی  آیکون  روی  بر  را  آن  و سپس 

آیکون نهایی ایجاد شود.
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7     با استفاده از ابزار Artboard(Shift+Q) محدوده صفحه را به اندازه دور آیکون مورد نظر تنظیم نمایید.

 Save For با اجرای دستور ،Save توسط دستور AI رفته و علاوه بر ذخیره آن با فرمت File 8      به منوی
Web نیز از آیکون مورد   نظر یک فایل با خروجی PNG ایجاد کنید.

خلاصه مطالب   

  نرم افزار Illustrator ابزار های مختلفی را برای ایجاد چیدمان صفحات وب و ایجاد و بهینه سازی گرافیک 

وب فراهم می کند. برای ایجاد تصاویر بهینه سه اصل:
1     رنگ های مطمئن برای وب

2     موازنه کیفیت تصویر با اندازه فایل و
3       بهترین فرمت را مد نظر قرار دهید

  زمانی که ویژگی ترازبندی پیکسل ها در یک شیء و یا سند فعال باشد تمامی خطوط یا مسیرهای افقی و 

عمودی شیء، با شبکه پیکسلی صفحه ترازبندی می شوند. 
 ،PNG 72( و استفاده از سه فرمت ppi( و کم کردن کیفیت تصاویر )RGB( استفاده از مد رنگی مناسب   

JPEG وGIF نکات لازم در تهیه فایل گرافیکی صفحات وب می باشند.
  برای ایجاد فرمت های وب می توان از دستور Save For Web از مسیر File/Export استفاده کرد.

  فرمت JPG قابلیت پشتیبانی 6 میلیون رنگ را دارد و مناسب برای ارسال عکس و تصاویری است که تناژ 

رنگ های تدریجی در آنها وجود دارد. 
  فرمت GIF یکی دیگر از فرمت های مورد استفاده در وب است که قابلیت پشتیبانی از 256 رنگ دارد. از این 

فایل ها نمی توان برای انتقال تصاویری با تناژ های رنگ تدریجی استفاده کرد و معمولاً برای تصاویر پس زمینه، 
ایجاد دکمه ها و آیکون ها استفاده می شود. 

  فرمت فایلی PNG دارای دو نوع 8 بیتی و 24 بیتی است. معمولاً تصاویری که حاوی حروف متنی باشند را 

به خوبی حفظ می کند. روش فشرده سازی PNG از فشرده سازی GIF پیشرفته تر است و فایل های آن حجم 
کمتری  اشغال می کنند.
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  فرمت های GIF و PNG هشت بیتی و همچنین فرمت های JPG و PNG 24 بیتی به لحاظ حجم و تعداد 

رنگ  عملکردی مشابه دارند. ضمن اینکه فرمت های JPG و PNG قابلیت نگهداری پروفایل و مد رنگ را 
دارا می باشند.

 SWF برای ساخت انیمیشن هریک از فریم های انیمیشن را در یک لایه جداگانه قرار داده سپس خروجی  

آنها را به طوری که در هنگام تنظیمات خروجی گزینه AI Layers To SWF Frames فعال باشد ایجاد 
نمایید.

  تکنیک برش تصاویر یا Slicing، تصویر مورد نظر را به چند قطعه تقسیم کرده تا قطعات تصویر با توجه به 

حجم کمی که دارند سریع تر از کل تصویر بارگذاری شوند ضمن اینکه با این روش، امکان لینک دادن قطعات 
تصویر نیز برای طراحان وب وجود خواهد داشت. برای ایجاد قطعات برش خورده می توان به روش های زیر 

عمل کرد:
   ابزار Slice که صفحه وب مورد   نظر را به جدولی از سلول های تصویری تقسیم می کند 

   دستور Object/Slice/Create From Selection که اشیاء انتخاب شده را برش می زند.

   دستور Object/Slice/ Create From Guides که نواحی برش را با خطوط راهنما مشخص می کند.

Group را برش  با استفاده ازدستور  Object/Slice/Make که کلیه بخش های گروه بندی شده    دستور 

می زند.

خودآزمایی  

1    برای طراحی گرافیک صفحات وب چه اصولی را بایستی مد نظر قرار داد؟
2    ویژگی ترازبندی پیکسل ها چه عملی انجام می دهد و با استفاده از کدام پنل می توان آن را فعال نمود؟

3    دو روش برای ذخیره فایل با فرمت های مناسب وب را بیان کنید.
4    تکنیک Slicing چه عملی انجام می دهد؟

   )Illustrator Workshop( کارگاه

1   با استفاده از ابزار های ترسیمی ، آیکون های زیر را برای وب طراحی کرده و با فرمت مناسب ذخیره نمایید.

٢   وب سایت زیر با ابزار های ترسیمی  Illustrator را اجرا کنید سپس آن را با فرمت Ai ذخیره نمایید ضمن 
اینکه در پایان، آن را برش زده و برای استفاده در یک صفحه وب آماده کنید.
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فصل دهم : توانایی ایجاد تصاویر وب

پرسش های چهارگزینه ای      

1    برای نمایش حجم فایل و تخمین مدت زمان دانلود فایل برای یک گرافیک وب از چه دستوری استفاده 
می شود؟

Information )ب                       	 Status )الف
Save For Web )د                             	 New From Template )ج

2    کدام یک از فرمت های زیر برای صفحات وب مناسب می باشند؟
PNG )ب 	GIF )الف

د( هر سه مورد 	JPG )ج

3    فرمت........ قابلیت پشتیبانی 16 میلیون رنگ را دارد و مناسب برای ارسال عکس و تصاویری است که تناژ 
رنگ های تدریجی در آنها وجود دارد.

SWF)د                   	 JPG)ج           BMP)ب 	TIFF )الف 
4    فایل هایی که با فرمت....... ایجاد می شوند حدود 10 تا 30 درصد نسبت به فایل هایی با پسوند GIF حجم 

کمتری اشغال می کنند.
PDF)د                  	 SVG)ج              PNG)ب 	HTML )الف

5    پسوند مناسب برای ایجاد فایل انیمیشن کدام است؟
SWF )د                     	 TIFF )ج          BMP )ب 	SVG )الف

6    با استفاده از دستور Object/Slice/Make می توان کلیه بخش های............... را برش زد.
	                       ب( مشخص شده با خطوط راهنما  الف( انتخاب شده

	                       د( هر سه مورد ج( گروه بندی شده





بخش دوم

Moho   (Anime Studio Pro) توانایی کار   با   برنامه
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اهداف رفتاری        

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل  :
 قابلیت های نرم افزار Moho را بیان کند.

 نرم افزار Moho را نصب کند.
 اجزای مختلف نرم افزار Moho را شناسایی کرده، بتواند با آنها به انجام عملیات بپردازد.

 یک پروژه خالی در نرم افزار ایجاد کرده و ذخیره نماید.
 پروژه های ساخته شده در نرم افزار را باز کند.

 فایل های مورد نیاز صدا، تصویر و فیلم را به پروژه وارد کند.

فصل یازدهم 

 Moho )Anime Studio Pro( مقدمات کار با نرم افزار
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 Moho (Anime Studio Pro(فصل یازدهم :مقدمات کار با نرم افزار

مقدمه   

نرم افزار (Moho )Anime Studio Pro نرم افزاری تخصصی برای ساخت انیمیشن دوبعدی است که در این 
فصل با تاریخچه نرم افزار، قابلیت ها، طریقه نصب نرم افزار موهو، شیوه اجرا، ایجاد فایل جدید، ذخیره فایل و 
وارد کردن فایل از برنامه های دیگر به موهو آشنا خواهید شد. در این کتاب به معرفی ورژن 13 از این نرم افزار 

پرداخته شده است اما اصول کلی نرم افزار در تمامی نسخه ها مشابه است.

1ـ١١ـ آشنایی با نرم افزار انیمه استودیو )موهو(  

این نرم افزار برای اولین بار در سال 1999 میلادی به وسیله شرکت لاست ماربل )Lost Marble( ارائه شد. 
شرکت اسمیت میکرو نرم افزار )Smith Micro Software(، نسخۀ انیمه استودیو 7 را در سال 2010 عرضه 
کرد و ویژگی هایی همچون ساختار 3 بعدی را به آن اضافه کرد و محیط کاربری آن را نیز بهبود بخشید. 
اضافه کردن ویژگی های جدید و کاربردی در نسخه های بعدی موهو ادامه داشت و به مرور زمان، امکان وارد 
کردن لایه های فتوشاپ در برنامه را هم به قابلیت های آن اضافه کردند. Anime Studio 11 در سال 2015 
وارد بازار شد که قابلیت های جدیدی همچون ارجاع دادن لایه ها، ابزارها، کاراکترها، قلم های جدید و... را در 
برمی گرفت. شرکت اسمیت میکرو نرم افزار، نام انیمه استودیو را در سال 2016 به نام ابتدایی و اصلی آن 

یعنی موهو تغییر داد تا قابلیت های متنوع این برنامه را به نمایش بگذارد.

   Moho ٢ـ١١ـ قابلیت های نرم افزار

برخی از قابلیت های نرم افزار قدرتمند موهو عبارت است از:
ـ ساخت انیمیشن با جلوه های ویژه 
ـ امکان استفاده از کتابخانه نرم افزار 

ـ ساخت اشیاء سه بعدی از لایه های وکتور دو بعدی
ـ امکان ضبط کلیپ صدا

ـ ترکیب انیمیشن های دو بعدی و سه بعدی
ـ ساخت شخصیت های سخنگو

ـ قابلیت ترکیب ویدئو، صوت و انیمیشن
Illustrator و Photoshop ـ پشتیبانی از نرم افزارهای گرافیکی مانند

ـ اضافه کردن افکت حرکتی و سایه
YouTube و Facebook ـ آپلود مستقیم فایل روی

٣ـ١١ـ حداقل امکانات جهت نصب نرم افزار    

ـ سیستم عامل ویندوز 8,7 یا 10 نسخه 64 بیتی )توصیه می شود از ویندوز 10 استفاده شود(
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ـ پردازنده سه هسته ای با سرعت 2 گیگاهرتز یا سریع تر 
ـ حداقل حافظه Ram مورد نیاز 4 گیگابایت 

ـ حداقل فضای مورد نیاز روی دیسک سخت 1.6 گیگابایت  
ـ وضوح صفحه نمایش 1080*1920

ـ کارت گرافیک با قابلیت پشتیبانی از OpenGl ورژن 4.1 به بالا

٤ـ١١ـ نصب نرم افزار       

قبل از نصب برنامه ابتدا دسترسی به اینترنت را قطع کرده و ویروس یاب را موقتاً غیرفعال نمایید سپس مراحل 
را به شکل زیر دنبال کنید :

1    وارد پوشه نرم افزار شده و بر روی فایل نصب برنامه دابل کلیک کنید. ) شکل1ـ11(

شکل 1ـ 11ـ فایل نصب نرم افزار

2    برای شروع نصب در پنجره خوش آمدگویی 
بر روی دکمه Next کلیک کنید. )شکل 2ـ11(

شکل 2ـ11ـ پنجره خوش آمدگویی
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 Moho (Anime Studio Pro(فصل یازدهم :مقدمات کار با نرم افزار

3    با انتخاب گزینه I accept the terms in the License Agreemen با توافق نامه نرم افزار موافقت کرده 
و بر روی دکمه Next کلیک کنید. )شکل 3ـ11(

4    در این مرحله مسیر نصب نرم افزار نمایش داده می شود در صورتی که می خواهید این مسیر را تغییر دهید، 
روی دکمه Change کلیک کنید و در ادامه بر روی دکمه Next کلیک کنید. )شکل 4ـ11(

شکل 3ـ11ـ توافق نامه نرم افزار 

شکل 4ـ11ـ مسیر نصب نرم افزار
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شکل 5ـ11ـ شروع نصب نرم افزار

5    با کلیک بر روی دکمه Install نصب نرم افزار آغاز می شود. )شکل 5ـ11(

6    پس از اتمام نصب برنامه روی دکمه Finish کلیک کنید. )شکل 6ـ11(

شکل 6ـ11ـ مرحله پایانی نصب 
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 Moho (Anime Studio Pro(فصل یازدهم :مقدمات کار با نرم افزار

   Moho ٥ ـ١١ـ آشنایی با پنجره خوش آمدگویی برنامه

زمانی که نرم افزار را باز می کنید صفحه خوش آمدگویی به )شکل7ـ11( نمایش داده می شود.

شکل 7ـ11ـ پنجره خوش آمدگویی  

این پنجره شامل گزینه های زیر است:
 INTRODUCTORY TUTORIAL: با کلیک بر روی این گزینه وارد صفحه راهنمای برنامه می شوید. 

روش دیگر برای باز کردن صفحه راهنما استفاده از گزینه Tutorialدر منوی Help است.
FREE CONTENT: در صورتی که به اینترنت متصل باشید با کلیک روی این گزینه می توانید وارد سایت 
نرم افزار شده و از محتواهای رایگان آن استفاده کنید. روش دیگر دسترسی به این بخش منوی Help گزینه 

Download Free Content است.  

BUY CONTENT: در صورتی که به اینترنت متصل باشید با کلیک روی این گزینه می توانید وارد سایت 
نرم افزار شده و از محتواهایی که نیاز به پرداخت هزینه دارند استفاده کنید. روش دیگر دسترسی به این بخش 

منوی Help گزینه Buy  Content است.

برای عدم مشاهده این پنجره در دفعات بعدی، می توانید گزینه Don’t show this again را انتخاب 
کنید.

نکته
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٦  ـ١١ـ آشنایی با محیط نرم افزار    

پنجره برنامه موهو علاوه بر قسمت هايی که در ساير نرم افزارهای گرافیکی مشاهده مي کنید مانند نوار منو، 
نوار ابزار و... داراي بخش هاي اختصاصي نیز مي باشد که در )شکل 8 ـ11(مشاهده می کنید. در ادامه به توضیح 

مختصری در مورد هر بخش می پردازیم :

شکل 8 ـ11ـ پنجره اصلی برنامه 

)Menu bar( نوار منو 
این منو ها دستورات  از  اصلی است که در هریک  نوار شامل 9 منوی  این  همان طور که مشاهده می کنید 
این منوها را در بسیاری  از  فایل مورد   نظر وجود دارد. بعضی  بر روی  انجام عملیات  برای  و زیرگزینه هایی 
 Animation, اما منوهای   )Help و   Window  ،Edit،View  ،File( مانند  نرم افزار ها مشاهده کرده اید  از 
Scripts و Bone مختص برنامه های انیمیشن سازی طراحی شده اند. منوی Bone شامل دستوراتی در مورد 
 Script شامل دستوراتی برای متحرک سازی و منوی Animation اسکلت گذاری و استخوان بندی، منوی

شامل دستوراتی برای ایجاد فضاهای مختلف برنامه است.
)Document tabs( زبانه فایل های باز 

این نوار که به طور پیش فرض در زیر نوار منو قرار دارد هر فایل باز را به شکل یک زبانه نمایش می دهد. برای 
پنهان کردن این زبانه کافی است از منوی view گزینه Show Document tabs را از حالت انتخاب خارج 

کنید.
 نوار خصوصیات

انجام  برای  اختصاصی  تنظیمات  و  ویژگی ها  دارای  ابزار  ابزارهای موجود در جعبه  از  بسیاری  آنجایی که  از 
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 Moho (Anime Studio Pro(فصل یازدهم :مقدمات کار با نرم افزار

عملیات می باشند، این موارد همواره در نوار خصوصیات  قابل دسترسی، تغییر و تنظیم هستند. به طوری که 
با تغییر پارامترهای موجود در این نوار می توان عملکرد ابزار انتخابی را تنظیم کرد. این نوار هوشمند بوده و 

با تغییر ابزار تغییر می کند. 
 )Status Bar( نوار وضعیت 

این نوار به طور پیش فرض در زیر نوار خصوصیات قرار دارد و شامل توضیح کوتاهی در مورد ابزار مورد استفاده 
است.

)Tools( جعبه ابزار 
جعبه ابزار به طور پیش فرض به شکل عمودی و در سمت چپ صفحه، نمایش داده می شود و شامل تمام 
 Window از انها استفاده نمایید. برای نمایش جعبه ابزار از منوی Moho ابزارهایی است  که می توانید در

انتخاب کنید. را   )Ctrl+Shift+E(Tools گزینه 
)Work Space( ناحیه کاری 

این پنجره سفید رنگ در واقع بوم طراحی نرم افزار است که تمامی ترسیمات در این بخش انجام می شود. در 
داخل این قسمت یک کادر آبی رنگ وجود دارد که نشان دهنده این است که ترسیمات و اشیائی که در داخل 
این کادر قرار دارند در خروجی نمایش داده می شود بنابراین دقت کنید که همیشه ترسیماتی که قصد دارید 

در خروجی مشاهده کنید در داخل این کادر قرار داده شود.
 )Timeline( نوار زمان 

نرم افزار موهو مانند بسیاری از نرم افزار ها دارای یک نوار زمان است که کنترل نحوه قرارگیری اشیاء، مدت 
 Time زمان حضور اشیاء، ایجاد و کنترل پویانمایی در این بخش تنظیم می شود. برای ظاهر کردن پنجره

line از منویWindow گزینه Timeline (Ctrl+[) را انتخاب کنید.

)Style( پنجره سبک 
از این پنجره برای رنگ آمیزی و ایجاد جلوه های ویژه در ترسیمات استفاده می شود. در فصل های بعدی مفصلًا 
 Style گزینه Window از منوی Style این بخش را توضیح خواهیم داد. برای ظاهر و پنهان کردن پنجره

([+Ctrl) را انتخاب کنید.

)Layers( پنجره لایه ها 
برای مدیریت بهتر ترسیمات بهتر است آنها را در لایه های مختلف سازمان دهی نماییم. وظیفه این پنجره ایجاد 
 )Ctrl+Shift+K( Layers گزینه Window و مدیریت لایه ها است برای ظاهر کردن پنجره لایه ها از منوی

را انتخاب کنید.

پنجره لایه ها، سبک، نوار زمان و جعبه ابزار می توانند به حالت شناور بر روی صفحه قرار گیرند. برای 
انجام این کار از منوی Window گزینه Docking زیرمنوی مورد نیاز را از حالت انتخاب خارج 

کنید. 

نکته
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را  بزرگ نمایی  به همراه درگ کلید سمت راست ماوس، می توانید عملیات   Shift با گرفتن کلید 
انجام دهید. دقت کنید این تغییرات فقط در صفحه کاری انجام می شود و در خروجی تأثیری ندارد.

نکته

٧ـ١١ـ نحوه ایجاد یک فایل جدید   

نرم افزار موهو به طور پیش فرض در زمان باز شدن یک پروژه از پیش ساخته شده را برای شما باز می کند. اما 
شما برای طراحی نیاز به یک بوم خالی دارید بنابراین باید بتوانید یک فایل خالی ایجاد کنید. برای ایجاد فایل 

جدید در نرم افزار moho کافی است به منوی File رفته و گزینه Ctrl+N( New( را انتخاب کنید.

با درگ کلید سمت راست ماوس می توانید ناحیه کاری را جابه جا کنید. نکته

نرم افزار موهو برای تعیین اندازه و تنظیمات سند از گزینه Project Setting در منوی File استفاده 
می کند که در فصل بعدی با این تنظیمات آشنا خواهید شد.

نکته

٨  ـ١١ـ نحوه ذخیره فایل    

وقتی فایلی در محیط نرم افزار ایجاد می شود یا اسناد آماده مورد ویرایش قرار می گیرند، در پایان لازم است 
اطلاعات موجود در فایل ذخیره گردد، برای این منظور می توانید از دستور Ctrl+s( save( برای ذخیره و 
یا از دستور Shift+Ctrl+S( Save As( برای ذخیره مجدد فایل با نام و مسیر دلخواه استفاده نمایید. این 
دستورات در تمامی نرم افزار های مشابه نیز وجود دارد، اما نکته قابل توجهی که در مورد این دو فرمان باید 
مد نظر داشت آن است که با ذخیره فایل با این دو فرمان، ساختار عناصر موجود در فایل با ماهیت اصلی شان 

حفظ شده به طوری که می توان دوباره آنها را در نرم افزار Moho باز کرده و مورد ویرایش قرار داد.  
بنابراین در حین کار یا در پایان انجام عملیات با یک فایل با یکی از دستورات فوق عمل ذخیره فایل با پسوند 

پیش فرض نرم افزار Moho یعنی moho. صورت خواهد گرفت.

نوار زمان را به شکل شناور قرار دهید. 
برای شناور کردن نوار زمان از مسیر Window/Docking گزینه Timeline را از حالت انتخاب 

خارج کنید.

مثال 1

پنجره سبک را پنهان کنید.
برای پنهان کردن پنجره سبک از منوی Window گزینه Style را غیرفعال کنید.

مثال 2



233

 Moho (Anime Studio Pro(فصل یازدهم :مقدمات کار با نرم افزار

٩ـ١١ـ نحوه باز کردن اسناد موجود  

برای باز نمودن فایلی که قبلًا در نرم افزار moho ایجاد شده ازمنوی File گزینه Ctrl+O( Open( را انتخاب 
کنید. با این روش تنها فایل هایی که با پسوند moho. ذخیره شده اند قابل باز کردن هستند.

برای ذخیره تمام فایل های باز به شکل همزمان می توانید از منوی File گزینه Save All را انتخاب 
کنید

نکته

آنها کار کرده اید  با  اخیراً  فایل هایی که  باز کردن  برای   File Open Recent در منوی  از گزینه 
استفاده کنید.

نکته

١٠ـ١١ـ وارد کردن فایل    

یکی از قابلیت های خوب نرم افزار موهو امکان وارد کردن فایل های صدا، تصویر، فیلم و... است که می تواند 
مراحل ایجاد یک پروژه را سریع تر و آسان تر نماید. بنابراین شما می توانید بخشی از منابع مورد نیاز در پروژه 

را در نرم افزارهای دیگر تولید کرده و به نرم افزار موهو وارد کنید و از آن در پروژه موهو استفاده نمایید. 
برای وارد کردن فایل به نرم افزار موهو از منوی File گزینه Import، زیرگزینه مناسب را انتخاب کنید. این 

گزینه ها  عبارتند از: 
 General import: با استفاده از این گزینه می توان انواع فایل های قابل پشتیبانی موهو را به پروژه اضافه 

کرد.
moho object: برای وارد کردن فایل های موهو )فایل هایی با پسوند.moho( در پروژه فعلی از این گزینه 
استفاده می شود معمولاً در پروژه های بزرگ، بخش های مختلف در فایل های جداگانه ساخته شده، سپس به 
پروژه اصلی وارد می شود. قابلیت جالب این گزینه آن است که می توانید بخش های دلخواهی از یک پروژه را 

به فایل فعلی اضافه کنید. 
 JPEG, BMP, Targa, GIF, از این گزینه برای وارد کردن تصویر با فرمت های گوناگون مانند :Image 

PNG و... استفاده می شود.

 Movie: برای وارد کردن فیلم با فرمت های Swf Avi ،Mp4 وMov از این گزینه استفاده می شود.توجه 
کنید که صدای فیلم هم در نوار زمان قرار می گیرد.

)ai.( و ایلاستریتور ) فرمتpsd.نرم افزار موهو می تواند از نرم افزار هایی مانند فتوشاپ ) فرمت :Vector file
پشتیبانی کند. این فایل ها را می توان به شکل لایه باز و قابل ویرایش به موهو وارد کرده و از آنها استفاده 
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کرد. علاوه بر این با استفاده از این گزینه می توان  فایل های گرافیک برداری با پسوند های Eps, Svg را به 
پروژه فعلی به شکل لایه باز وارد کرد.

برای استفاده از فایل های Adobe illustrator در نرم افزار موهو حتماً باید فایل.ai را با نسخه 8 یا 
پایین تر ذخیره کنید.

نکته

Audio File: با استفاده از این گزینه می توان فایل های صوتی با فرمت M4A ،MP3 ،WAV،AIFF به 
پروژه وارد کرد.

Import Custom Content: برای وارد کردن فایل های آماده موهو از این بخش استفاده می شود. البته 
این فایل ها از طریق کتابخانه موهو )گزینه Library در منوی Window( نیز قابل دسترسی هستد. این 
فایل های آماده موهو که بسیار کاربردی هستند برای سهولت در استفاده در دسته بندی های مختلفی مانند 

Effects, Scenes , Video و... قرار گرفته اند.

 یک فایل جدید ایجاد کنید، سپس یک تصویر زمینه جنگل و یک کاراکتر دلخواه از محتواهای آماده 
موهو را به فایل اضافه کرده و فایل را با نام p1 ذخیره کنید.

1    از مسیر File/New یک فایل جدید ایجاد کنید. 
2    از مسیر زیر یک تصویر زمینه جنگل به فایل اضافه کنید. 

File/Import/Import Custom Content/Scenes\Background/Forest1
3    با کلیک روی دکمه ok تصویر زمینه به فایل اضافه می شود.

4    از مسیر زیر یک کاراکتر به فایل اضافه کنید. 
File/Import/Import Custom Content/Characters/Anime studio10/Bigsby

5    با کلیک روی دکمه ok نتیجه به شکل تصویر زیر )شکل 9ـ11( خواهد بود.

6    با استفاده ازمنوی File گزینه Save فایل را با نام p1 ذخیره کنید. 

مثال 3

شکل 9ـ11ـ شکل نهایی مثال 3
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 یک فایل جدید ایجاد کنید. فایل P1 را به پروژه جدید وارد کرده و یک صدا به فایل اضافه کنید. 
فایل را با نام p2 ذخیره نمایید.

1    از مسیر File/New یک فایل جدید ایجاد کنید.
2    از مسیر File/Import/Moho Object به محل ذخیره فایل p1 رفته و آن را انتخاب کنید تا 

به فایل جدید اضافه شود.
3    از مسیر File/Import/Audio File یک فایل صدای دلخواه از داخل کامپیوتر انتخاب کنید تا 

به پروژه اضافه شود.
4    با استفاده ازمنوی File گزینه Save فایل را با نام p2 ذخیره کنید.

مثال 4

یک فایل با نام Test در Illustrator با پسوند.ai ایجاد کنید سپس آن را به پروژه p2 اضافه کنید.
1    در نرم افزار Illustrator ترسیم دلخواهی بکشید.

2    از منوی File گزینه Save را انتخاب کنید، نام Test و پسوند.ai را انتخاب کرده روی دکمه 
save کلیک کنید. 

3    همانند )شکل 10ـ11( نسخه 8 را برای ذخیره سازی انتخاب کنید و روی دکمه ok کلیک کنید.
 File/Import/Vecror File/Adobe Illustrator File در موهو از مسیر p2 4     در داخل فایل

فایل Test را انتخاب کرده و روی دکمه ok کلیک کنید.

مثال 5

Illustrator شکل 10ـ11ـ ذخیره سازی در
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خلاصه مطالب   

  نرم افزار Moho (Anime Studio Pro) نرم افزار تخصصی برای ساخت انیمیشن دوبعدی است.

شبیه سازی  امکان  خاص،  افکت های  با  انیمیشن  ساخت  به  می توان  موهو  نرم افزار  مهم  قابلیت های  از    

فیزیکی، ساخت اشیا سه بعدی از لایه های وکتور دو بعدی، امکان ضبط کلیپ صدا و وارد کردن فایل های 
Photoshop و Illustrator اشاره کرد.

  برای ایجاد فایل جدید از منوی File گزینه New، باز کردن فایل های قبلی گزینه Open و برای ذخیره 

فایل از گزینه Save استفاده می شود.
  نرم افزار موهو برای کنترل نحوه قرارگیری اشیاء و مدت زمان حضور ترسیمات از نوار زمان استفاده می کند.

  پسوند فایل های پروژه موهو.moho است.

  برای وارد کردن فایل، گزینه Import از منوی File را انتخاب کرده، زیر منوی مناسب را با توجه به نیاز 

انتخاب کنید.
  نرم افزار موهو می تواند فایل هایی با پسوند svg, eps, psd و ai را به شکل لایه باز دریافت کرده، ویرایش 

کند.بنابراین می توانید ترسیمات را در نرم افزار دیگری ترسیم کرده، سپس فایل را به موهو وارد کرده و ساخت 
انیمیشن را انجام دهید. 

خودآزمایی  

1     دو قابلیت نرم افزار موهو را نام ببرید.
2     اجزاء محیط نرم افزار موهو را نام برده و برای هرکدام توضیح مختصری بنویسید.

3     طریقه ظاهر کردن اجزاء مختلف نرم افزار موهو را بنویسید.
4     طریفه شناور کردن پنل های موهو را بنویسید.

کارگاه عملی 

1     یک پروژه جدید ایجاد کنید.
2     پنجره Timeline و Style را پنهان کرده و مجدداً ظاهر کنید.

3     جعبه ابزار را به حالت شناور درآورده، سپس به حالت پیش فرض بازگردانید.
4     یک فایل صدا، یک تصویر با فرمت Svg و یک فیلم به پروژه اضافه کنید.

5     فایل را با نام Proge1 ذخیره کنید.



237

 Moho (Anime Studio Pro(فصل یازدهم :مقدمات کار با نرم افزار

پرسش های چهارگزینه ای      

1    حداقل حافظه Ram مورد نیاز برای نصب نرم افزار moho چند گیگا بایت است؟
	         ب( 4 الف( 2
	         د( 16 ج( 8

2    کدام نرم افزار برای ساخت انیمیشن دو بعدی مناسب تر است؟ 
 Illustrator )ب                       	 Autodesk maya )الف

 Moho    )د                       	 Captivate )ج
 

3    کنترل نحوه قرارگیری اشیاء و مدت زمان حضور ترسیمات درکدام بخش از نرم افزار تنظیم می شود؟
Layers )ب                       	 Tools )الف

Timeline )د                       	 Style )ج

4    مدیریت لایه ها در کدام بخش از نرم افزار انجام می شود؟
Layers )ب                      	 Tools )الف

Timeline )د                       	 Style )ج

5    پسوند فایل پروژه موهو کدام است؟
moho)ب                       	 eps)الف

psd)د                       	 Svg)ج

6    در کدام بخش از نرم افزار، ابزارهای مورد نیاز برای ترسیم قرار دارد؟
Layers )ب                       	 Tools )الف

Timeline )د                       	 Style )ج

7     در کدام بخش از نرم افزار می توان رنگ آمیزی ترسیمات را تغییر داد؟
Layers )ب                       	 Tools )الف

Timeline )د                       	 Style )ج

8    برای ذخیره کلیه فایل های باز، از کدام گزینه استفاده می شود؟
Save as )ب                       	 Save )الف
Save all )د                       	 open )ج
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 تنظیمات پروژه را تغییر دهد.
 پیش نمایش پروژه را نمایش دهد.

 رنگ زمینه پروژه در صفحه طراحی و پیش نمایش را تغییر دهد. 
 محل ابزارها را تغییر داده و دسته بندی جدیدی برای ابزارها ایجاد کند.
 فایلی که در هنگام باز شدن نرم افزار نمایش داده می شود را تعیین کند.

 ظاهر نرم افزار را تغییر دهد. 
 پوشه محتویات پروژه را ایجاد کرده و از آن استفاده کند.

فصل دوازدهم 

توانایی کار با تنظیمات برنامه 
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فصل دوازدهم : توانایی کار با تنظیمات برنامه 

١ـ١٢ـ مقدمه

برای شروع یک پروژه بهتر است ابتدا تنظیمات برنامه و سپس تنظیمات پروژه را انجام دهید. اگرچه این 
تنظیمات بعد از ساخت پروژه هم می توانند انجام شوند، اما برای جلوگیری از اتلاف وقت بهتر است در ابتدای 
ساخت پروژه انجام شود. در این فصل با دو دسته از تنظیمات که تنظیمات اصلی برنامه و تنظیمات پروژه 
است آشنا می شوید در تنظیمات اصلی برنامه تنظیماتی مانند ظاهر نرم افزار، ابزارها، ذخیره سازی فایل ها و... 
انجام می شود که مربوط به کل نرم افزار بوده و در تمام پروژه ها اعمال می شود اما تنظیمات پروژه فقط مربوط 

به پروژه فعلی بوده و در پروژه های بعدی اعمال نخواهد شد.

٢ـ١٢ـ تنظیمات اصلی برنامه 

برای انجام تنظیمات اصلی برنامه همانند بسیاری از نرم افزار ها باید وارد بخش Preferences شوید. برای این 
منظور می توانید در منوی Edit روی گزینه Preferences کلیک کنید. در ادامه گزینه های پرکاربرد در هر 

سربرگ )زبانه( را شرح می دهیم. این پنجره شامل سربرگ های زیر است: 
سربرگ General: تنظیمات عمومی نرم افزار در این بخش قرار گرفته است. )شکل1ـ12(

  انتخاب گزینه Use large fonts سبب می شود که اندازه قلم نوشته های نرم افزار مانند منوها، گزینه ها و... 

افزایش یابد.برای مشاهده تغییرات باید یک بار نرم افزار را بسته و دوباره باز کنید.

Preferences پنجره General شکل 1ـ١٢ـ زبانه
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  لیست بازشو Startup file تعیین می کند زمانی که نرم افزار باز می شود چه فایلی نمایش داده شود.این 

لیست شامل گزینه های زیر است:
  Default Startup File: در زمان باز شدن نرم افزار یکی از فایل های الگوی نرم افزار، نمایش داده می شود.

  Empty Document: یک فایل خالی در زمان باز شدن نرم افزار نمایش داده می شود.

  No Document: نرم افزار بدون نمایش هیچ فایلی باز می شود.

  Last saved Document: آخرین فایلی که ذخیره شده است نمایش داده می شود.

  Other File: فایلی را که انتخاب کنید، در زمان باز شدن نرم افزار نمایش داده می شود.

تنظیمات برنامه را طوری تغییر دهید که در هنگام باز شدن نرم افزار، یک فایل خالی ایجاد شود.
1 از منوی Edit گزینه Preferences را انتخاب کنید. 

2 در زبانه General در لیست بازشوی Startup file روی گزینه Empty Document کلیک 
کنید.

که  کنید  ایجاد  محتویات  پوشه  یک   Custom Content Folder گزینه  انتخاب  با  می توانید    

فایل های پروژه در آن ذخیره شود. توصیه می کنیم که برای تمامی پروژه ها این پوشه را ایجاد کنید 
زیرا محتویات  پروژه در پوشه های متناسب با نوع فایل سازمان دهی خواهد شد. 

مثال 1

یک پوشه محتویات با نام Test Doc ایجاد کنید.
1 یک پوشه خالی با نام Test Doc بسازید.

2 از منوی Edit گزینه Preferences را انتخاب کنید. 
3 در زبانه General روی دکمه Custom Content Folder کلیک کنید. پوشه Test Doc را 

انتخاب کرده و روی دکمه Select Folder در پنجره ظاهر شده کلیک کنید.
4 پوشه Test Doc را باز کنید مشاهده می کنید تعدادی پوشه به طور خودکار در داخل این پوشه 
ساخته شده است که شما می توانید برای ذخیره فایل های پروژه متناسب با نوع فایل از این پوشه ها 

استفاده کنید.
  برای تغییر زبان نرم افزار از لیست بازشو بخش Language استفاده نمایید. نرم افزار از تعدادی زبان 

مانند چینی، آلمانی، ژاپنی و... پشتیبانی می کند.

مثال 2

 Auto در این زبانه تنظیمات مربوط به اسناد پروژه صورت می گیرد. انتخاب گزینه :Documents سربرگ
save for crash recovery سبب می شود در صورت آسیب دیدن فایل و بسته شدن برنامه از فایلی که 

به طور خودکار ذخیره شده است، استفاده شود.
سربرگ Layer/Object: این زبانه مربوط به تنظیمات لایه ها و اشیاء ترسیمی است. )شکل 2ـ12(
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  Default stroke width: تعیین اندازه ضخامت پیش فرض خطوط 

  Default fill: تعیین رنگ پیش فرض داخل اشکال 

  Default stroke: تعیین رنگ پیش فرض خطوط

Preferences پنجره Layer/Object شکل 2ـ12ـ زبانه

اگر رنگ پیش فرض داخل اشکال، ضخامت خط دور شکل و رنگ خط دور را تنظیم کنید سپس به 
پنجره Style مراجعه کنید مشاهده می کنید این تغییرات در این پنجره هم اعمال شده است.

نکته

  در بخش Layers window تعیین می شود که چه بخش هایی در پنجره لایه ها نمایش داده شود. به طور 

مثال اگر گزینه Show visibility column را از حالت انتخاب خارج کنید ستون مربوط به آیکون چشم که 
در پنجره لایه ها برای نمایش یا عدم نمایش لایه ها به کار می رود حذف می شود. 

سربرگ Timeline: این زبانه مربوط به نوار زمان است.
  Highlight frame: با انتخاب این گزینه یک کادر رنگی دور ناحیه کاری در فریم صفر ایجاد می شود تا 

شما از بودن در این فریم مطلع شوید. قرار داشتن در فریم صفر از آن نظر اهمیت دارد که بسیاری از ابزارها 
فقط در فریم صفر فعال هستند. 

  Use SMPTE timecode: انتخاب این گزینه سبب می شود در Timeline به جای نمایش ثانیه، زمان 

برحسب ساعت، دقیقه، ثانیه و صدم ثانیه نمایش داده می شود.
تفاوت انتخاب یا عدم انتخاب این گزینه را در شکل های زیر مشاهده می کنید. )شکل3ـ12 و شکل 4ـ12( 

شکل 3ـ12ـ نمایش نوار زمان به شکل معمول
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برای فعال شدن این بخش دو شرط وجود دارد: 
1 حتماً باید یک پوشه محتویات ایجاد کرده باشید.

2 باید گزینه Automatically Update tools list when defaults change را انتخاب کنید.

نکته

سربرگ Tools: تنظیمات ابزارها در این زبانه قرار دارد.
  اگر گزینه Status bar at top of window را از حالت انتخاب خارج کنید، نوار وضعیت به پایین پنجره 

نرم افزار منتقل می گردد. 
  با انتخاب گزینه Enable Drawing tools only in frame0 ابزارهای طراحی جعبه ابزار فقط در فریم 

صفر فعال می شود.
  با انتخاب گزینه Zoom with drag box با انتخاب این گزینه می توانید برای بزرگ نمایی با درگ به شکل 

مستطیل، ناحیه بزرگ نمایی را مشخص کنید. 
  انتخاب گزینه Classic point editing keyboard shortcut سبب می شود که کلید های میان بر کلاسیک 

نرم افزار فعال شود. به طور مثال کلید Enter سبب جوش خوردن )Weld( دو نقطه از شکل می شود، کلید 
Esc برای خارج شدن اشکال از حالت انتخاب و کلید Space bar برای پخش و توقف انیمیشن در نوار زمان 

به کار می رود.
  اگر گزینه Enable Audio feedback انتخاب شده باشد )در حالت پیش فرض انتخاب شده است( در 

برخی  فرمان ها مانند Weld یک صدای کلیک در هنگام رخ دادن فرمان پخش می شود و اگر این گزینه 
غیرفعال شود  این صدا پخش نخواهد شد.

سربرگ Tool layout: این زبانه مربوط به قرارگیری ابزار ها در جعبه ابزار است. )شکل 5ـ12(

Use SMPTE timecode شکل 4ـ12ـ نمایش نوار زمان با انتخاب گزینه
نمایش زمان برحسب ساعت دقیقه و ثانیه

  در این زبانه می توانید دسته بندی ابزارها را جابه جا کنید مثلًا گروه Fill را انتخاب کرده با کلیک روی دکمه 

 Move به بالای جعبه ابزار منتقل کنید یا دسته دیگری را انتخاب کرده با کلیک روی دکمه Move up
Down به پایین جعبه ابزار انتقال دهید. 

  با کلیک روی دکمه Add Group گروه جدیدی ایجاد کنید و با دکمه Rename نام گروه را تغییر دهید.

ایجاد کرده اید پاک کنید. توجه کنید که امکان پاک کردن    با کلیک روی دکمه Remove گروهی که 

ندارید. را  ابزار  اصلی جعبه  گروه های 
  با کلیک روی دکمه Add spacer می توانید فضای خالی بین ابزارها ایجاد کنید.
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  برای بازگشت به تنظیمات اولیه می توانید روی دکمه Restore factory defaults کلیک کنید.

سربرگ Editor colors: این زبانه قابلیت تغییر رنگ در بخش های مختلف نرم افزار را فراهم می کند. در 
بخش Background می توانید رنگ زمینه را در صفحه طراحی تغییر دهید اما این رنگ در خروجی نهایی 
تأثیری نخواهد داشت با کلیک روی دکمه Reset می توانید رنگ ها را به حالت پیش فرض بازگردانید بنابراین 

با خیال راحت می توانید رنگ ها را تغییر داده و نتیجه را مشاهده کنید.
سربرگ Appearance: این زبانه برای تغییر ظاهر برنامه براساس میزان روشنایی و رنگ هایلایت کاربرد 

دارد. 
  با درگ نوار لغزنده Brightness میزان روشنایی محیط برنامه از سفید تا مشکی تغییر می کند. 

  با انتخاب رنگ در بخش Highlight می توانید رنگ بخش هایی از نرم افزار که نشان دار یا  هایلایت شده 

است از رنگ پیش فرض به رنگ دلخواه تغییر دهید.
  با کلیک روی دکمه Default می توانید تغییرات را به حالت پیش فرض باز گردانید.

٣ـ١٢ـ تنظیمات پروژه  

این  که  است  به خود  تنظیمات مخصوص  دارای  پروژه  هر  کردیم  اشاره  هم  فصل  ابتدای  در  همان طورکه 
تنظیمات برای هر پروژه با پروژه دیگر متفاوت است. برای انجام تنظیمات اصلی پروژه از منوی File گزینه 

انتخاب کنید. پنجره ای مطابق ) شکل 6ـ12( ظاهر می شود. را   )Ctrl+Shift+p(  Project Settings

Tool layout شکل 5ـ12ـ زبانه
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این پنجره شامل بخش های زیر است:
از  بازشو،  لیست  کردن  باز  با  می توانید  می شود.  تنظیم  بخش  این  در  پروژه  ابعاد   :Dimensions بخش 

کنید. استفاده  استاندارد  اندازه های 
 Constrain می توانید طول وعرض پروژه را به دلخواه وارد کنید. انتخاب گزینه Width و Height در بخش  

proportions سبب می شود تا طول و عرض پروژه به شکل متناسب تغییر کند.
  در کادر Frame rate تعداد فریم هایی که در یک ثانیه نمایش داده می شود تنظیم می گردد. این عدد 

به طور پیش فرض روی 24 تنظیم شده است. بنابراین برای تولید10 ثانیه انیمیشن نیاز به 240 فریم در 
داشت.  خواهید   Timeline

  شماره فریم های شروع و پایان انیمیشن درکادر Start Frame ,End Frame تنظیم می گردد. همان طور 

که در )شکل 2ـ6( مشاهده می کنید به طور پیش فرض فریم شروع روی 1 و فریم پایانی روی 240 تنظیم 
شده است. با توجه به تعداد فریم های مورد نیاز هر پروژه این اعداد تنظیم می گردد.

شکل 6ـ12ـ تنظیمات پروژه

یک فایل با اندازه 253×640 ایجاد کنید به طوری که با150 فریم یک انیمیشن 5 ثانیه ای ساخته 
شود.

1 از منوی File گزینه Project Settings را انتخاب کنید.
2 با توجه به اینکه این ابعاد جزء ابعاد استاندارد برنامه نیست، در بخش width عدد 640 و در 

بخش Height عدد 253 را وارد کنید.
3 برای اینکه با 150 فریم 5 ثانیه انیمیشن ساخته شود نیاز است در هر ثانیه 30 فریم ایجاد شود، 

بنابراین در بخش Frame rate عدد 30 را وارد نمایید. 
4 دربخش Start Frame عدد 1 و در بخش End Frame عدد 150 را وارد کنید. 

مثال 3
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بخش Background Color: در این بخش رنگ پس زمینه پروژه تنظیم می گردد عموماً در پروژه ها یک 
تصویر زمینه طراحی می شود ولی اگر می خواهید از یک رنگ ساده برای پس زمینه استفاده کنید رنگ را از این 
بخش انتخاب کنید. توجه کنید که در صفحه کاری این رنگ نمایش داده نمی شود و شما باید پیش نمایش پروژه 

را مشاهده کنید. برای مشاهده پیش نمایش پروژه از منوی File گزینه Ctrl+R(Preview( را انتخاب کنید.
تغییر رنگ زمینه در بخش  با  را مشاهده کنید می بینید که رنگ زمینه سفید است.  پروژه  اگر پیش نمایش 
Background Color و استفاده از کلید های ترکیبی Ctrl+R مشاهده می کنید که رنگ زمینه تغییر کرده است.

رنگ زمینه مثال 3 را روی سبز تنظیم کنید.
1 از منوی File گزینه Project Settings را انتخاب کنید.

2 در بخش Background Color رنگ سبز را انتخاب کنید.
3 با کلید های ترکیبی Ctrl+R پیش نمایش پروژه را مشاهده کنید.

مثال 4

بخش Depth of field: برای تنظیم عمق میدان دید از این بخش استفاده می شود منظور از عمق میدان دید، 
فاصله اجسام از دوربین است. برای واقعی جلوه کردن انیمیشن و ایجاد توهم سه بعدی، اجسام در لایه های 

متفاوت قرار می گیرند  و لایه ها با توجه به فاصله ای که برای آنها در نظر گرفته شده، نمایش داده می شوند. 
  با انتخاب گزینه Enabled عمق میدان فعال می شود.

  در بخش Focus distance تعیین می شود که اشیاء تا چه فاصله ای واضح نمایش داده شود. به طور مثال 

اگر این عدد را روی 2 متر تنظیم کنید اشیائی که تا فاصله 2 متری دوربین قرار دارند واضح و اشیاء دورتر 
محور دیده می شود.

  گزینه Focus range میزان فوکوس دوربین را تعیین می کند.

  بخش Max blur radios بیشترین میزان محوشدگی درهنگام فوکوس را مشخص می کند. 

   بخش Render Style: در این بخش سبک یا نوع خروجی پروژه تعیین می شود. با تغییر گزینه های 

این قسمت می توانید جلوه های زیبایی را در پیش نمایش مشاهده کنید.این بخش ها به طور پیش فرض روی 
Normal تنظیم شده است.

  در بخش  Fill style سبک پرکننده داخل ترسیمات  تعیین می گردد.

  بخش Stroke style سبک خط دور ترسیمات را مشخص می کند.

  Layer style سبک لایه ها را تنظیم می کند.

داده  نمایش  و  مرتب شده  دوربین  از  فاصله  براساس  Sort layers by depth لایه ها  گزینه  انتخاب  با    

نمی شود.  گرفته  نظر  در  لایه ها  پنجره  در  آنها  ترتیب  و  می شوند 

1 انتخاب دکمه Save as Defaults سبب می شود تنظیماتی که انجام داده اید به عنوان تنظیمات 
پیش فرض در نظر گرفته شود.

2 اگر می خواهید تنظیمات به حالت اولیه نرم افزار باز گردد روی دکمه Restore Defaults کلیک کنید.

نکته
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خلاصه مطالب 

  تنظیمات برنامه مربوط به کل نرم افزار بوده و در تمام پروژه ها اعمال می شود. 

  برای انجام تنظیمات برنامه از گزینه Preferences در منوی Edit استفاده می شود. 

مربوط  تنظیمات   Documents عمومی ،  تنظیمات   General Preferences شامل سربرگ های  پنجره    

 Tools ،تنظیمات نوار زمان Timeline ،تنظیمات لایه ها و اشیاء ترسیمی Layer/object به اسناد پروژه
تنظیمات ابزارها، Tool layout چینش ابزار ها در جعبه ابزار، Editor colors تغییر رنگ بخش های مختلف 

برنامه و Appearance تغییر ظاهر برنامه می باشد.
  تنظیمات پروژه مربوط به پروژه فعلی بوده و در پروژه های بعدی اعمال نخواهد شد. 

  برای انجام تنظیمات پروژه از گزینه Project Settings در منوی File استفاده می شود. تنظیمات پروژه 

شامل اندازه پروژه، تعداد فریم ها، رنگ زمینه، عمق میدان، سبک خروجی و... است.
  به طور پیش فرض هر ثانیه از انیمیشن در موهو شامل 24 فریم می باشد که می توان این مقدار را در بخش 

Frame rate تغییر داد.
استفاده   Ctrl+R ترکیبی  کلید  یا   File منوی  در   Preview گزینه  از  پروژه  پیش نمایش  مشاهده  برای    

می شود.
  برای تعیین اندازه پروژه علاوه بر ابعاد استاندارد می توان به صورت دلخواه طول و عرض پروژه را در بخش 

Heightو width تعیین کرد.

خودآزمایی

1    تفاوت تنظیمات اصلی برنامه و تنظیمات پروژه چیست؟
2    چگونه می توان رنگ زمینه خروجی را تغییر داد؟

3    چگونه می توان سبک خروجی پرکننده داخل اشکال پروژه را تغییر داد؟
4    منظور از عمق میدان دید، چیست؟

پرسش های چهارگزینه ای     

1    برای تنظیم اندازه فایل در موهو از کدام گزینه استفاده می کنید؟ 
	 Preferences )ب 		 Project properties )الف

Export )د 		 project setting )ج
2    تعداد فریم در ثانیه به طور پیش فرض در نرم افزار موهو چقدر است؟

د( 30 ج( 25	 ب( 24	 الف( 28	
3    برای مشاهده پیش نمایش پروژه از کدام کلید ترکیبی استفاده می شود؟

shift+E )د                       Ctrl+R )ج 	Ctrl+E )ب 	Shift+R )الف
4    کدام زبانه در پنجره Preferences تغییرات ظاهری در برنامه ایجاد می کند؟

Layer/Object )د                 Tools )ج 	General )ب 	Appearance )الف
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5    ذخیره خودکار فایل ها در کدام زبانه Preferences تنظیم می شود؟
General )د                        Tools )ج 	Document )ب 	Timeline )الف

6    در کدام زبانه Preferences می توان رنگ پیش فرض داخل اشکال را تنظیم کرد؟
Appearance )د                 Tools )ج 	Timeline )ب 	Layer/Object )الف

کارگاه عملی 

1    یک پروژه جدید با ابعاد 600*800 ایجاد کنید.
2    نرخ فریم ها را روی 30 فریم در ثانیه تنظیم کنید.

3    شماره آخرین فریم را طوری تنظیم کنید که برای ساخت 20 ثانیه انیمیشن کافی باشد.
4    رنگ زمینه پروژه را در پیش نمایش روی رنگ آبی تنظیم کنید. 

5    رنگ زمینه پروژه در صفحه طراحی را روی رنگ زرد تنظیم کنید.
6    گروه ابزار Draw را به پایین جعبه ابزار انتقال دهید. 

7    رنگ پیش فرض داخل اشکال را زرد، رنگ خط دور آبی و ضخامت خط را 8 تنظیم کنید.
8    یک پوشه با نام First project بر روی میز کار ایجاد کنید و این پوشه را به عنوان پوشه محتویات پروژه 

معرفی کنید. 
9    فایل را با نام Proge2 داخل پوشه محتویات ذخیره کنید.
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 مفهوم  اشیاء آماده را توضیح داده وکاربردهای آن را بیان کند.
 کاراکتر های آماده را در پروژه استفاده کند.

 کاراکتر های آماده را ویرایش کرده و ذخیره نماید.
 از اشیاء داخل کتابخانه در پروژه استفاده کند.

 از طریق پوشه محتویات اشیاء مورد نیاز را به کتابخانه اضافه کند. 
 اشکال ترسیم شده در پروژه را به کتابخانه اضافه کند.

فصل سیزدهم 

توانایی کار با اشیاء آماده  
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فصل سیزدهم : توانایی کار با اشیاء آماده  

١ـ١٣ـ مفهوم  اشیاء  آماده و کاربردهای آن 

اشیاء آماده به اشیائی گفته می شود که توسط نرم​افزار ترسیم شده و در هر بخش از پروژه که به آن نیاز 
داشته باشید می توانید از آنها استفاده کنید. در برنامه موهو دو دسته از اشیاء آماده وجود دارد. دسته اول 
کاراکتر های آماده هستند که به شما امکان می دهد به سرعت و به راحتی کاراکترهایی را که نیاز دارید، ایجاد 
کرده و در پروژه استفاده کنید. دسته دوم اشیاء موجود در کتابخانه نرم​افزار که شامل انواع گوناگون ترسیمات، 

تصاویر زمینه، فایل های صدا و... می باشد. 

٢ـ١٣ـ آشنایی با کاراکترهای  آماده 

آنها استفاده  از  از قبل طراحی شده وجود دارد که می توانید در پروژه ها   برنامه موهو تعدادی کاراکتر  در 
کنید. این کاراکتر ها قابل ویرایش بوده، دارای اسکلت بندی و حرکات از پیش تعریف شده هستند که می توان 
Character wizard در  آماده، روی گزینه  برای درج کاراکتر  آنها استفاده کرد.  از  انیمیشن  برای ساخت 
منوی Window کلیک کنید. این پنجره شامل چندین زبانه است که به شما امکان می دهد تناسب بدن، 

ویژگی های صورت، حرکت، لباس و... را تغییر دهید. )شکل 1ـ13(

این پنجره دارای بخش های زیر است: 
بخش preset : این بخش برای تعیین نوع کاراکتر استفاده می شود. به طور پیش فرض سه دسته کاراکتر در 
موهو ایجاد شده است اما شما می توانید کاراکتر دلخواه خود را ایجاد کرده و در این دسته بندی ذخیره کنید.

  در زبانه Body  تنظیمات مربوط به بدن مانند قد، اندازه دست ها، اندازه پاها تعیین می شود.

  در زبانه Face  تنظیمات چهره مانند سر، چشم ها، بینی تنظیم می شود.

 )Action(  تنظیمات مربوط به حرکت کردن کاراکتر انجام می شود. چهار نوع حرکت Movement در زبانه  

Character Wizard شکل 1ـ1٣ـ پنجره
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آماده برای  راه رفتن، پریدن، دست تکان دادن و لگدزدن کاراکتر طراحی شده است که می توانید از این 
حرکات در بخش انیمیشن استفاده کنید. )شکل 2ـ13( با گزینه های موجود در این زبانه می توانید تغییراتی 

در فرم این حرکت ها  ایجاد کرده و حرکات جدیدی خلق کنید. 

  در زبانه Clothing رنگ لباس، قد استین و قد شلوار تنظیم می شود. 

  در زبانه Style رنگ پوست، رنگ مو، رنگ خط دور کاراکتر و ضخامت خطوط تعیین می شود. 

با استفاده از نوار لغزنده زیر تصویر پیش نمایش می توانید نمای کاراکتر را تغییر دهید. مثلًا  نمای Front کاراکتر 
را از مقابل و نمای Side کاراکتر را از نیم رخ نشان می دهد. با انتخاب گزینه Export all views تمام نماها وارد 
پروژه می شود و شما می توانید در پنجره لایه ها هرکدام از نماها را که نیاز دارید، استفاده کنید. در )شکل3ـ13( 

یک کاراکتر در 9 نما نشان داده شده است. در زیر هر تصویر نام نمای موردنظر نوشته شده است.

شکل 2ـ1٣ـ زبانه تنظیمات حرکت کاراکتر 

شکل 3ـ1٣ـ نماهای مختلف یک کاراکتر 
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فصل سیزدهم : توانایی کار با اشیاء آماده  

دکمه Randomize با هر بار کلیک بر روی این دکمه، یک کاراکتر به شکل تصادفی تولید می شود. در )شکل 
4ـ13( سه کاراکتر که با استفاده از دکمه Randomize ایجاد شده را مشاهده می کنید.

اگر بخواهید کاراکتری که ویرایش کرده اید ذخیره کنید کافی است که روی دکمه + در کنار نوار بازشوی 
 Preset کلیک کرده و در پنجره ای که باز می شود نام کاراکتر را وارد کنید تا این کاراکتر به لیست Preset

اضافه شود. با کلیک بر روی علامت ـ می توانید این کاراکتر را از لیست Preset حذف کنید.

شکل 4ـ1٣ـ نمونه کاراکتر  

 یک کاراکتر به شکل تصادفی ایجاد کرده و آن را با نام Boy1 در لیست کاراکتر ها ذخیره کنید.
1 از منوی Window روی گزینه Character Wizard کلیک کنید.

2 از لیست Preset گزینه Boy Spiky را انتخاب کنید.
3 روی دکمه Randomize کلیک کنید تا یک کاراکتر تصادفی ایجاد شود.

4 روی دکمه + در کنار لیست Preset کلیک کنید و نام Boy1 را بنویسید. )شکل 5ـ13(
5 روی دکمه Ok کلیک کنید.

مثال 1

شکل 5ـ1٣ـ افزودن یک کاراکتر جدید به لیست کاراکتر ها   
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3ـ13ـ آشنایی با کتابخانه  موهو

موهو دارای یک کتابخانه بزرگ از اشیاء آماده است که می توانید برای درج در پروژه ها از آنها استفاده کنید. 
برای استفاده ازکتابخانه موهو می توانید از منوی Window گزینه Library را انتخاب کرده یا روی آیکون 

آن در انتهای نوار خصوصیات )شکل 6ـ13( کلیک کنید.

همان طور که در )شکل 7ـ13( مشاهده می کنید، اشیاء کتابخانه موهو  در گروه های مختلفی طبقه بندی 
شده اند.

   Library شکل   6   ـ1٣ـ آیکون

در کادر جستجوی این پنجره می توانید براساس نام، موضوع و... عملیات جستجو را انجام داده و شیء مورد 
نیاز را یافته و در پروژه استفاده کنید. 

برای درج اشکال کتابخانه در پروژه می توانید از روش های زیر استفاده کنید :
  روی شکل دابل کلیک کنید. 

شکل 7ـ1٣ـ کتابخانه موهو   
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فصل سیزدهم : توانایی کار با اشیاء آماده  

  شکل را انتخاب کرده و روی دکمه Add the selected library item to current document در پایین 

پنجره Library، کلیک کنید.
  شکل را به صحنه درگ کنید.

اگر از قبل پوشه محتویات ایجاد کرده و اشیاء مورد نیاز پروژه را در زیر پوشه مناسب کپی کرده باشید با کلیک 
در بخش Location می توانید مسیر پوشه محتویات را تعیین کرده و از این اشیاء در پروژه استفاده کنید.

یک درخت از داخل کتابخانه بر روی صحنه درج کنید.
1 از منوی Window گزینهLibrary را انتخاب کنید.

2 در کادر جستجو کلمه Tree را بنویسید و روی دکمه Search کلیک کنید. 
3 در داخل پنجره تعدادی درخت نمایش داده می شود. می توانید با درگ کردن نوار لغزنده به سمت راست 

اندازه پیش نمایش تصاویر درخت را بزرگتر کنید تا بهتر آنها را مشاهده کنید. )شکل 8ـ13(
4 درخت دلخواه را انتخاب کرده و با دابل کلیک به صحنه اضافه کنید.

مثال 2

یک تصویر دلخواه را از طریق پوشه محتویات به صحنه وارد کنید.
1 به پوشه محتویات Test Doc که در فصل قبل ایجاد کرده اید وارد شوید.

2 در  مسیر Test Doc\Moho Pro\Library\Pasted Images\ فایل تصویر دلخواهی را قرار دهید.

مثال 3

پوشه  در  و  ایجاد کرده  را  پوشه محتویات  ابتدا  باید  پوشه محتویات  از  کتابخانه  به  اشیاء  وارد کردن  برای 
باشید. داده  قرار  را  اشیاء   Library

شکل 8ـ1٣ـ جستجوی درخت در داخل کتابخانه    



254

یک مستطیل ترسیم کنید و این مستطیل را به کتابخانه موهو وارد کنید.
1 کلید S از صفحه کلید را فشار دهید تا ابزار ترسیم اشکال ساده فعال شود.

2 با درگ در صحنه یک مستطیل ترسیم کنید.
تا لایه مستطیل  انتخاب لایه فعال شود و روی مستطیل کلیک کنید  ابزار  تا  را فشار دهید   M 3 کلید 

شود. انتخاب 
4 در پایین پنجره Library روی دکمه + کلیک کنید تا لایه مستطیل به کتابخانه اضافه شود.

5 همانطور که در )شکل 10ـ13( مشاهده می کنید شکل مستطیل به کتابخانه اضافه شده است.

مثال 4

انتخاب کرده، روی دکمه + در پایین  برای افزودن ترسیمات پروژه به کتابخانه، کافی است لایه ترسیم را 
پنجره Library  کلیک کنید. بدین ترتیب ترسیم انتخاب شده  به کتابخانه افزوده شده و می توانید بارها این 

ترسیم را در پروژه استفاده کنید.
از آنجایی که فعلًا ترسیم کردن در موهو را نیاموخته اید با یک مثال ساده شکلی را که ترسیم کرده ایم به 

کتابخانه موهو وارد می کنیم.

 Content بخش  در  می کنید  مشاهده  9ـ13(  )شکل  در  که  همان طور   Library پنجره  داخل  در   3
می شود. مشاهده  کرده اید  کپی  که  تصویری   Folder Library

4 حالا می توانید از این تصویر در داخل صحنه استفاده کنید.

شکل 9ـ1٣ـ استفاده از پوشه محتویات در کتابخانه    
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شکل 10ـ1٣ـ اضافه کردن لایه ترسیمی به کتابخانه 

1 یک روش استفاده از اشیاء بدون وارد شدن به کتابخانه استفاده از منوی File گزینه Import زیر گزینه 
Import Custom Content  است.

2 برای ایجاد یک پوشه جدید داخل کتابخانه روی دکمه Add  New Folder  و برای پاک کردن اشیاء 
کتابخانه روی دکمه Move to Recycle Bin در پایین پنجره کتابخانه کلیک کنید. )شکل 11ـ13(

نکته

شکل 11ـ1٣ـ حذف اشیاء و ایجاد پوشه جدید در کتابخانه 
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در یک پروژه جدید یک تصویر به عنوان زمینه از کتابخانه بر روی صحنه قرار دهید. سپس یک کاراکتر آماده 
از نمای روبرو بر روی زمینه اضافه کنید. پیش نمایش پروژه را مشاهده کرده و با فرمت jpeg  بر روی میز 

کار ذخیره کنید.
1 از منوی File روی گزینه New کلیک کنید تا یک پروژه خالی ایجاد شود.

2 از منوی Window روی گزینه Library کلیک کنید تا وارد کتابخانه نرم​افزار شوید. از دسته بندی 
 Insertپنجره در  و  کنید  کلیک  دابل  تصویر  روی  12ـ13(  )شکل   Background گروه  زیر   Scenes

کنید.  ok کلیک  object روی دکمه 

3 از منوی window روی گزینه Character Wizard کلیک کرده و در پنجره ظاهر شده با کلیک 
 Front یک کاراکتر تصادفی تولید کنید. با استفاده از نوار لغزنده نما را بر روی Randomize روی دکمه
تنظیم کنید. گزینه Export all views را از حالت انتخاب خارج کنید تا فقط کاراکتر از نمای روبرو به 

پروژه اضافه شود.
4 روی دکمه ok کلیک کنید. 

5 از منوی File روی گزینه Preview کلیک کنید تا پنجره پیش نمایش باز شود )شکل 13ـ13(

مثال 5

شکل 12ـ1٣ـ درج تصویر زمینه روی صحنه 

شکل 13ـ1٣ـ پنجره پیش نمایش  
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6 در پنجره پیش نمایش  روی دکمه Save as کلیک کنید و پسوند jpeg را انتخاب کنید. در پنجره 
save as نام و مسیر ذخیره تصویر را تعیین کرده و تصویر را ذخیره کنید.

خلاصه مطالب 

  اشیاء آماده به آن دسته از اشیاء گفته می شود که توسط نرم​افزار ترسیم شده و در هر بخش از پروژه که به 

آن نیاز داشته باشید می توانید از آنها استفاده کنید.
  در برنامه موهو دو دسته از اشیاء آماده وجود دارد : 

1    دسته اول کاراکتر های آماده  
٢    دسته دوم اشیاء موجود در کتابخانه 

  برای استفاده از کاراکتر های آماده از منوی Window گزینه Character Wizard را انتخاب کنید. 

  کاراکتر های آماده قابل ویرایش هستند و می توانید با تغییر در ظاهر آنها کاراکتر های متفاوتی را تولید کرده 

و کاراکتر جدید را با نام دلخواه ذخیره کنید. 
  برای درج اشیاء آماده کتابخانه موهو از منوی Window گزینه Library را انتخاب کنید یا بر روی آیکون 

Library در انتهای نوار خصوصیات کلیک کنید.
  اشیاء کتابخانه در گروه هایی مانند تصاویر سه بعدی، صدا، جلوه های ویژه، تصاویر دوبعدی و.... دسته بندی 

شده اند.
  برای درج اشیاء از داخل کتابخانه به صحنه از سه روش درگ به داخل صحنه، دابل کلیک روی شیء و کلیک 

روی دکمه Add the selected library item to the current document استفاده می شود.
  برای اضافه کردن تصاویر و اشیاء از حافظه رایانه به پروژه، می توانید آنها را در پوشه محتویات کپی کرده و 

از طریق کتابخانه به پروژه اضافه کنید.
  برای افزودن  ترسیمات پروژه به کتابخانه باید لایه ترسیم را انتخاب کرده و در پنجره کتابخانه روی دکمه 

+  کلیک کنید.

خودآزمایی

1    مفهوم اشیاء آماده در نرم​افزار موهو را توضیح دهید.  
2    چند دسته از اشیاء آماده در موهو وجود دارد؟ نام ببرید.

3    دو روش برای وارد کردن یک شیء از کتابخانه به پروژه بنویسید.

 اگر دکمه Save As در پنجره پیش نمایش فعال نباشد بدین معنی است که درحال استفاده از 
نسخه آزمایشی هستید و نیاز است که نرم​افزار را فعال کنید.

نکته
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پرسش های چهارگزینه ای

1    کاراکتر های آماده موهو در کدام منو قرار دارد؟
File )د 	window )ج 	Edit )ب 	view )الف

2    کدام گزینه جزء دسته بندی های پیش فرض Character wizard نیست؟
Special )د 	Boy Spiky )ج 	Creature )ب 	Mannequin )الف

3    کدام گروه از اشیاء Library، شامل تصاویر زمینه است؟
Audio )د 	scenes )ج 	Effect )ب 	 Style )الف

4    برای درج اشیاء آماده کتابخانه موهو از کدام گزینه استفاده می کنید؟
Layer )د 	Character Wizard )ج 	Style )ب 	Library )الف

5    در کدام زبانه از پنجره Character Wizard می توان تنظیمات مربوط به قدکاراکتر را انجام داد؟
Movement )د 	Style )ج 	Face )ب 	 Body )الف

6    در کدام زبانه از پنجره Character Wizard می توان تنظیمات مربوط به راه رفتن کاراکتر را تغییر داد؟
Movement )د 	Style )ج 	Face )ب 	Body )الف

کارگاه عملی 

1    یک پروژه جدید با اندازه 720×1280 با نام  proge2 ایجاد کنید.
2    از اشیاء کتابخانه موهو  یک منظره، یک نیمکت و تعدادی درخت به پروژه اضافه کنید.

3    کاراکتر Boy1 را که قبلًا ایجاد کرده اید، از نمای Side به پروژه اضافه کنید.
4    پیش نمایش پروژه را با فرمت png  بر روی میز کار ذخیره کنید.
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 ابزارهای گروه Draw را بشناسد و با استفاده از آنها اشکال مورد نظر را ترسیم کند. 
 کاربرد پنجره Style را بداند و بتواند از امکانات این پنجره برای پرکردن اشیاء ترسیمی  استفاده کند.

 انواع جلوه های تصویر را بشناسد و جلوه مناسب با ترسیم را اعمال کند.
 ابزار های گروه Fill را بشناسد و از این ابزارها استفاده کند.  

 بتواند ابزارها را به حالت پیش فرض بازگرداند. 

فصل چهاردهم

توانایی کار با ابزارها )بخش اول(
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)Tools( ١ـ١٤ـ آشنایی با جعبه ابزار

موهو یک پالت ابزار هوشمند دارد که ابزارها را براساس لایه انتخاب شده در پنجره لایه ها و زمان فعلی در 
Timeline نمایش داده یا پنهان می کند. همان طور که در )شکل 1ـ14( مشاهده می کنید ابزار ها در جعبه 
گروه  ابزارهای  شده اند.  تقسیم    Draw,Fill,Layer,Camera,Workspace کلی  دسته   5 به  موهو  ابزار 
 Camera کار با لایه ها، گروه Layer رنگ آمیزی و پرکردن اشکال، گروه Fill برای ترسیم، گروه Draw
تنظیمات دوربین و Workspace برای تنظیم ناحیه کاری استفاده می شود. در این فصل به بررسی دو گروه 

Draw و Fill می پردازیم.

به طورکلی با انتخاب هر ابزار در نوار خصوصیات، تنظیمات آن ابزار نمایش داده می شود. در سمت چپ این 
نوار با کلیک روی آیکون ابزار، دو گزینه ظاهر می شود )شکل 2ـ14(. از گزینه Reset Tool برای بازگرداندن 
تنظیمات این ابزار به حالت پیش فرض و انتخاب  گزینه Reset All Tools بازگرداندن تمامی  ابزار ها به حالت 

پیش فرض استفاده می شود. 
در زیر نوار خصوصیات نوار وضعیت قرار دارد که توضیح کوتاهی در مورد ابزار انتخاب شده نمایش می دهد.

شکل 1ـ1٤ـ جعبه ابزار

پیشنهاد می شود با وارد شدن به نرم​افزار یک بار کل ابزارها را به حالت پیش فرض باز گردانید تا از 
کارکرد صحیح ابزارها مطمئن شوید.

نکته
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  Draw ٢ـ١٤ـ ابزارهای گروه

از ابزارهای گروه Draw برای ترسیم و ویرایش تصاویر برداری استفاده می شود. ابزارهای این گروه، هنگام 
کار با یک لایه برداری در دسترس هستند. بیشتر این ابزارها با انتخاب ابزار و درگ در ناحیه کاری ترسیم 
می کند. اگر ماوس را روی ابزاری نگه دارید، در صورت نیاز به یادآوری سریع، یک راهنمای ابزار با نام ابزار 
ظاهر می شود. همچنین، اکثر ابزارها دارای یک کلید میانبر هستند که با استفاده از آنها می توان آنها را فعال 

کرد. در )شکل 3ـ14( آیکون ابزارهای گروه Draw به همراه نام آنها نمایش داده شده است.

 شکل 2ـ1٤ـ نوار خصوصیات  

Draw شکل 3ـ1٤ـ ابزارهای گروه
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Select points (G( ١ـ٢ـ١٤ـ ابزار انتخاب نقاط برداری
بسیاری از ابزارهای موهو  فقط روی نقاط یا گره ها  انتخاب شده کار می کنند بنابراین در این نرم​افزار انتخاب 
نقاط یا گره ها  از اهمیت ویژه ای برخوردار است. از ابزار Select points برای انتخاب نقاط یا گره ها استفاده 
نقاط، کشیدن یک  انتخاب  برای  راه  اساسی ترین  استفاده کرد  به چند روش  ابزار می توان  این  از  می شود. 
مستطیل به دور آنها است. همچنین، با استفاده از این ابزار می توانید روی یک نقطه یا گره کلیک کنید تا 
آن نقطه یا گره را انتخاب کنید. روش سوم انتخاب، کلیک برروی یک منحنی برای انتخاب کل منحنی است 
که شامل تمام نقاط این منحنی خواهد بود. سرانجام، با کلیک بر روی یک قسمت پر شده، یک شیء کامل 

به همراه تمامی گره های آن  انتخاب می شود.
 اگر در هنگام انتخاب نقاط کلید  Shift را نگه دارید، می توانید نقاطی را به نقاط انتخاب شده اضافه کنید. 
درغیر این  صورت، شما همیشه هنگام استفاده از این ابزار انتخاب جدیدی را شروع می کنید. نگه داشتن کلید 
Alt و کلیک روی نقطه انتخاب شده سبب می شود تا ناحیه انتخاب شده، ازحالت انتخاب خارج شود. اگر کلید 
Ctrl را پایین نگه دارید، این ابزار به سبک lasso یا کمند کار خواهد کرد یعنی می توانید به شکل نامنظم 

ناحیه انتخاب را ترسیم کنید و گره هایی که در این ناحیه قرار گرفته است انتخاب می شود.
دستورات انتخاب در منوی Edit نیز برای مدیریت انتخاب بسیار مفید است. این گزینه ها عبارتند از :

 Select all: همه اشکال انتخاب می شود. 
 Select None: تمامی اشکال از حالت انتخاب خارج می شود. 

 Select invers: انتخاب را معکوس می کند. یعنی اشکالی که انتخاب شده اند از حالت انتخاب خارج شده 
و بقیه اشکال انتخاب می شوند.

 Select connected: همه نقاطی را که به هر نقطه دیگر متصل هستند انتخاب می کند. به عنوان مثال، 
اگر شکل پیچیده ای مانند سر یک شخصیت دارید، فقط چند نقطه بر روی آن را انتخاب کنید، سپس با 

استفاده از این  دستور، تمام نقاط روی سر که به هم متصل است، انتخاب خواهد شد.
گزینه های نوار خصوصیات این ابزار )شکل 4ـ14( به شرح زیر است : 

 Create : گاهی اوقات نیاز دارید، تعدادی نقطه یا گره را مرتباً انتخاب کنید، بنابراین بهتر است یک بار 
این نقاط را انتخاب کرده و یک گروه انتخاب بسازید و در دفعات بعد از لیست گروه ها این گروه را انتخاب 
کنید. برای انجام این کار کافیست که  گره های مورد نظر را انتخاب کرده و نام گروه را در کادر خالی بنویسید 

و روی دکمه  Create کلیک کنید تا یک گروه از گره ها ایجاد شود.

Select points شکل 4ـ1٤ـ نوار خصوصیات ابزار
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 Select Group : لیست گروه های انتخاب که از قبل ساخته اید، در نوار باز شو Select Group در اختیار 
شما قرارمی گیرد تا هرکدام را که نیاز دارید، انتخاب کنید. 

 Delete : از این دکمه برای پاک کردن گروه انتخاب استفاده می شود.
 Weld Crossings : با انتخاب این گزینه، اگر اشکال روی هم افتادگی داشته باشند در محل تقاطع، 

به طور خودکار گره جدید ایجاد می شود.
 Simplify: به طورکلی هرچه تعداد گره ها در یک شکل کمتر باشد ویرایش یک ترسیم ساده تر خواهد بود. 
بنابراین اگر گره های غیرضروری پاک شود، ویرایش ترسیمات ساده تر و سریع تر انجام می شود. از این گزینه 
برای کاهش گره های غیرضروری در ترسیمات براساس درصد استفاده می شود. بهتر است از این گزینه پس 

از اتمام ترسیم استفاده کنید.
 Split: وظیفه این فرمان افزودن نقطه یا گره در بین گره های موجود است. وقتی شکلی را ترسیم می کنید 
و می خواهید در بین هر دو گره انتخاب شده شکل، یک گره اضافه شود کافیست نقاط موردنظر را انتخاب 
کنید و روی این دکمه کلیک کیند. فرض کنید یک شکل ترسیم کرده اید که دارای 4 گره است اگر کل گره ها 

را انتخاب کنید و روی این دکمه کلیک نمایید، تعداد گره های شکل به 8 گره تبدیل می شود.
 Lasso mode : با انتخاب این گزینه می توان مسیر انتخاب را به شکل نامنظم )کمند( ترسیم کرد. اگر 

این گزینه انتخاب نشود ناحیه انتخاب به شکل مستطیل ترسیم خواهد شد.
 Flip Horizontally : با انتخاب این گزینه گره های انتخاب شده به شکل افقی قرینه می شود.

 Flip Vertically: با انتخاب این گزینه گره های انتخاب شده به شکل عمودی قرینه می شود.

برای قرینه کردن کل شکل بایدکل نقاط یا گره های شکل را انتخاب کنید. نکته

 Transform points (T) ٢ـ٢ـ١٤ـ ابزار اصلاح نقاط
از این ابزار برای جابجایی، تغییر اندازه یا چرخش گروهی از نقاط انتخاب شده استفاده می شود. این تغییرات 
فقط بر روی نقاط انتخاب شده عمل می کند، مگر اینکه کمتر از دو نقطه انتخاب شود. اگر تمام نقاط موجود 
در یک شیء را انتخاب کرده و از این ابزار استفاده کنید، کل شیء ویرایش می شود. با قرار گرفتن ماوس در 

کناره های شکل می توانید شکل را چرخانده و تغییر اندازه دهید.
برای جابجایی شکل کافی است که ماوس را روی نقطه اتکاء قرار داده و شکل را جابجا کنید. منظور از نقطه 
اتکاء، علامت ضربدری است که بر روی شکل نمایش داده می شود و این نقطه مبدأ تغییرات درنظر گرفته 
می شود. برای انتخاب کل شکل، یک بار روی شکل کلیک کنید تا دستگیره های تغییر شکل در اطراف شکل 

ظاهر شود. )شکل 5ـ14(
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گزینه های نوار خصوصیات این ابزار به شرح زیر است: )شکل6ـ14(

شکل 5  ـ1٤ـ نقطه اتکاء

)y( و راستای عمودی )x( تغییر مکان گره ها یا شکل انتخاب شده در راستای افقی : Position 
 Scale : تغییر مقیاس در راستای افقی و عمودی 

 Angle: تعیین زاویه چرخش شکل یا گره های انتخاب شده بر حسب درجه. توجه کنید که چرخش در 
جهت پادساعتگرد انجام می شود.

 Auto-weld: در صورت انتخاب این گزینه، به طور خودکار یک نقطه جدید به یک نقطه موجود جوش 
داده می شود. وقتی ماوس بر روی نقطه قابل جوشکاری حرکت می کند، نقطه موجود برجسته می شود. مثلًا 
وقتی قصد دارید یک شکل بسته ایجاد کنید کافی است نقطه انتها را روی نقطه ابتدای منحنی قرار دهید و 

کلید ماوس را رها کنید تا نقاط به هم جوش داده شده  و شکل حاصل یک شکل بسته باشد.
 Auto-fill : در صورت انتخاب، هنگام ایجاد یک شکل بسته، شکل به طور خودکار با رنگی که در پنجره 

Style تعیین شده، پر می شود.
 Auto-stroke : در صورت انتخاب، به طور خودکار یک خط را در اطراف شکل ترسیم می شود. اگر این 

گزینه غیر فعال باشد شکلی که ایجاد می شود فاقد خط دور است.
منحنی ها در موهو دارای یک طرح کلی و یک شکل ظاهری هستند. طرح کلی که می کشید تا زمانی که شکل 

Transform point شکل 6ـ1٤ـ خصوصیات ابزار
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ظاهری نداشته باشد در پیش نمایش دیده نمی شود. یعنی اگر خطی که ترسیم می کنید فاقد Stroke باشد 
در خروجی نمایش داده نخواهد شد بنابراین بهتر است این گزینه در هنگام ترسیم فعال باشد.

 Show Bezier handle : فعال بودن این گزینه سبب نمایش دستگیره ها یا اهرم های  مماس بر منحنی 
می شود تا بتوانید با تغییر این دستگیره ها شکل را ویرایش کنید. توجه داشته باشید که هر زمان که یک 
نقطه را در منحنی حرکت می دهید، اهرم های مماس بر منحنی  به طور خودکار تنظیم می شوند تا منحنی را 
تغییر شکل دهند. در شکل 7ـ14 اهرم های مماس بر منحنی نمایش داده شده است که با تغییر این اهرم ها 
می توانید شکل را ویرایش کنید. دلیل استفاده از کلمه اهرم این است که این دستگیره ها به شکل الاکلنگی 

یا اهرم تغییر می کنند.

تغییر  با  به طور خودکار   Moho می دهید،  را حرکت  نقطه  یک  هنگامی که   :Fixed Bezier handle  
اهرم های نقاط مجاور این نقطه، منحنی را ویرایش می کند، هنگامی که گزینه Fixed Bezier handle را 
علامت می زنید،  وقتی یک نقطه را حرکت می دهید، نقاط مجاور این نقطه ثابت مانده و فقط همین نقطه 

می شود. ویرایش 

شکل 7ـ1٤ـ دستگیره های  مماس بر منحنی 

 همان طور که گفته شد اهرم هایی که بر روی نقاط برای ویرایش ظاهر می شوند به شکل الاکلنگی حرکت 
می کنند اگر نیاز دارید این اهرم به صورت یک طرفه حرکت داده شود، کلید Alt را نگه داشته و اهرم مورد 
نظر را حرکت دهید.در )شکل 8ـ14( اهرم بالا با استفاده از کلید Alt تغییر داده شده است با این روش حالت 

الاکلنگی از بین رفته و هر اهرم به شکل مستقل حرکت داده می شود.

نکته

شکل 8ـ1٤ـ تغییر هر اهرم مماس بر منحنی به شکل مستقل 
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Add point (A) ٣ـ٢ـ١٤ـ ابزار ترسیم اشکال و خطوط
ابزار Add Point همان ابزاری است که شما برای ترسیم بیشتر منحنی ها در Moho از آن استفاده می کنید. 
با استفاده از کلیک و درگ می توانید منحنی جدید را ترسیم کنید برای ادامه ترسیم باید با کلیک بر روی 
انتهای منحنی موجود، بخش دیگری را به آن منحنی اضافه کنید. کاربرد دیگر این ابزار، افزودن گره به منحنی 
موجود است. برای افزودن گره، روی محل موردنظر در منحنی کلیک کنید تا گره جدید اضافه شود. از این 
ابزار برای جوشکاری دو نقطه نیز استفاده می شود، نقطه جدید را در روی  نقطه موجود ایجاد کنید، اگر 
Auto  -   weld فعال باشد، نقطه جدید به نقطه موجود جوش می خورد. اگر Auto  -  weld خاموش است، قبل 

از آزاد کردن ماوس، کلید Enter را فشار دهید.
 Sharp corner نوار خصوصیات این ابزار دارای گزینه های مشابه ابزار های قبلی است تنها گزینه جدید گزینه
است که با انتخاب این گزینه، به جای رسم منحنی، مسیرهایی صاف با گوشه های تیز ترسیم می شود. وقتی 
قصد ترسیم یک خط صاف دارید حتماً این گزینه را انتخاب کنید. در )شکل 9ـ14( دو منحنی ترسیم شده 

  .Sharp corner و منحنی پایین با انتخاب گزینه Sharp Cornerاست منحنی بالا بدون انتخاب  گزینه

 Sharp Corner شکل 9ـ1٤ـ تأثیر انتخاب گزینه

شکل زیر را ترسیم کنید. )شکل 10ـ14(

1 برای ترسیم این شکل بهتر است، خطوط شبکه بندی را فعال کنید. برای این منظور از منویViewگزینه 
Ctrl+G(  Enable Grid( را انتخاب کنید.این خطوط برای ترسیم دقیق تر اشکال به شما کمک می کند.

2 ابزار Add Point را انتخاب کنید. 
3 در نوار خصوصیات ابزار گزینه Sharp Corners وAuto-stroke  را فعال کنید.  

4 با کلیک و درگ شکل را ترسیم کنید.

مثال 1

شکل 10ـ1٤ـ مثال 1
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فصل چهاردهم : توانایی کار با ابزارها )بخش اول(

Curvature (C( ٤ـ٢ـ١٤ـ ابزار تنظیم خمیدگی
کار این ابزار تنظیم میزان نرمی منحنی های عبوری از نقاط انتخاب شده است. برای تیز کردن گوشه ها، ابزار 
را انتخاب کرده و ماوس را به سمت چپ بکشید و برای گرد شدن گوشه انتخاب شده، ماوس را به سمت 
راست بکشید. این ابزار در نقاط انتخاب شده فعلی یا درصورت انتخاب کمتر از دو نقطه در نزدیکترین نقطه 

عمل می کند.

گزینه های موجود در نوار خصوصیات این ابزار )شکل 11ـ14(  عبارتند از :  
 Curvature: در این کادر مقدار مثبت یا مقدار منفی را برای مقدار انحنایی که می خواهید روی منحنی های 

انتخاب شده اعمال کنید وارد کنید)اعداد منفی جهت خمیدگی را معکوس می کند(
 Peak : گوشه تیز ایجاد می کند. 

 Smooth: گوشه نرم ایجاد می کند.
 +/ـ : این گزینه سبب تغییر جهت خمیدگی محن ی به بیرون یا به داخل می شود.

 Reset : بازگشت منحنی به حالت اولیه.

 Curvature شکل 11ـ1٤ـ تنظیمات ابزار

با استفاده از ابزار Curvature  شکل مثال 1 را به )شکل 12ـ14( و )شکل 13ـ14( تبدیل کنید. 
1 منحنی مثال1 را انتخاب کنید.

2 با ابزار Curvature و مقدار 0.3 میزان گردی گوشه ها را تنظیم کنید. )شکل 12ـ4( ایجاد می شود. 

مثال 2

شکل 12ـ14
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Freehand (F) ٥ـ٢ـ١٤ـ ابزار ترسیم آزاد
با حذف  افزار موهو   نرم​ امکان ترسیم منحنی های دلخواه را می دهد.  ابزار مانند یک قلم آزاد به شما  این 
گره های غیرضروری در منحنی هایی را که با ابزار Freehand ترسیم می کنید، کمک می کند تا اشکال ساده تر 

ویرایش شوند. خطوط مستقیم ترسیم شده با این ابزار تاحد ممکن با دقت حفظ می شوند.
نوار خصوصیات ابزار )شکل14ـ14( دارای گزینه های زیر است: 

3 اگر بر روی دکمه ـ/+ کلیک کنید خمیدگی معکوس شده و )شکل 13ـ١٤( ایجاد می شود.

شکل 13ـ14

 نوار بازشوی Freehand Options: این بخش )شکل 
15ـ14( شامل گزینه هایی است که برای تغییر در ضخامت 

خطوط کاربرد دارد.

تعیین  برای  بخش  این  از   :Variable line width  
تنظیم   None روی  اگر  می شود.  استفاده  خطوط  ضخامت 
شود، ضخامت خط در کل خط یکسان خواهد بود. استفاده از 
Use Pen Pressure هنگام استفاده از  قلم طراحی یا وسیله 
لمسی دیگر، عرض خط را براساس فشار قلم تنظیم می کند. 
یا  ماوس  از  استفاده  هنگام   Random گزینه  از  استفاده  با 
قلم  به صورت تصادفی ضخامت خط تغییر می کند که نتیجه 

جالبی را تولید کرده و طراحی زیباتر به نظر می رسد.

Freehand شکل 14ـ1٤ـ تنظیمات ابزار

Freehand Option شکل 15ـ1٤ـ لیست باز شو
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فصل چهاردهم : توانایی کار با ابزارها )بخش اول(

1 با نگه داشتن کلید Alt  می توانید اندازه سر قلم را افزایش دهید.
را کنترل  و ضخیم ترین قسمت خط  باریک ترین قسمت  بین  اختلاف  میزان   :  Width Variation  

می کند.
 Taper Start: در صورت انتخاب، ضخامت ابتدای خط تغییر می کند.
 Taper End: در صورت انتخاب، ضخامت انتهای خط تغییر می کند. 

 Smoothing: از این نوار لغزنده برای افزایش یا کاهش میزان نرمی منحنی ترسیم شده استفاده می شود. 
برای اعمال نرمی کمتر، تنظیمات را کاهش دهید در این صورت  شکل به همان شکل ترسیم شده  اولیه 
نزدیک می شود. در صورت  افزایش مقدار منحنی هموارتر شده، به عبارت دیگر تأثیر لرزش دست در هنگام 

ترسیم توسط این تنظیم کمتر خواهد شد.
حذف  را  غیرضروری  گره های  کنید،  وارد  درصد  برحسب  که  عددی  براساس   :Point Reduction  

می کند.
انتهای خطوط  یا  ابتدا  از  معلق  لبه های  برای حذف خودکار   Trim End و   Trim Start گزینه های   

متقاطع، استفاده می شود.
 گزینه Auto close برای بستن منحنی به شکل خودکار استفاده می شود. با انتخاب این گزینه موهو با 
ترسیم یک خط از نقطه انتهای منحنی به نقطه ابتدای منحنی شکل را به یک شکل بسته تبدیل می کند. 

توجه داشته باشید برای رنگ آمیزی ترسیمات لازم است حتماً شکل بسته باشد.
2 تفاوت Auto weld و Auto close در این است کـه اگـر نقاط ابتدا و انتهای منحنی روی هم قـرار 
گـزینه  انتخاب  ولـی  مـی شود  بسته  و شکـل  مـی خورند  بـه هم جوش   Auto-weld گزینه  بـا  بگیرند 
Auto close سبب می شود، هر چقدر هم که نقاط ابتدا و انتهای منحنی از هم فاصله داشته باشند با ترسیم 

یک خط بین نقطه ابتدا و انتها منحنی بسته شود.

نکته

 شکل زیر را ترسیم کنید و آن را با نام A1 ذخیره کنید )شکل 16ـ14( 
مثال 3

شکل 16ـ1٤ـ مثال 3
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 Draw shape (S)  ٦ـ٢ـ١٤ـ ابزار ایجاد اشکال پایه
جدول  و  مارپیچ  پیکان،  ستاره،  مثلث،  دایره،  بیضی،  مستطیل،  اشکال   Draw Shape ابزار  از  استفاده  با 
به سادگی و با درگ ماوس ترسیم می شود. در نوار خصوصیات ابزار )شکل 17ـ14( نوع شکل تعیین می شود.  

با نگه داشتن کلید Shift در هنگام ترسیم به جای مستطیل، مربع و به جای  بیضی، دایره ترسیم 
از  استفاده  شد.  خواهد  رسم  مرکز  از  شکل  ترسیم،  هنگام  در   Alt کلید  داشتن  نگه  با  می شود. 
کلید های Shift+ Alt همزمان دایره از مرکز یا مربع ازمرکز را ترسیم خواهد کرد. در شکل )شکل 

18ـ14( نمونه ای از ترسیمات ایجاد شده با این ابزار نشان داده شده است. 

نکته

1 در پنجره Style در بخش Fill رنگ داخل شکل را سبز انتخاب کنید.
2 بر روی ابزار Freehand کلیک کنید.

3 تنظیمات ابزار را در بخش Freehand Options گزینه Random انتخاب کنید تا ضخامت خطوط 
به شکل تصادفی تغییر کند.

4 در نوار خصوصیات گزینه های Auto -  fill  ،  Auto - stroke و Close را فعال کنید. 
5 با نگه داشتن  کلید Alt و درگ، اندازه سر قلم را کمی  افزایش دهید.

6 مطابق )شکل16ـ14( از نقطه شروع به نقطه پایان ترسیم را انجام دهید، با توجه به تنظیمات انجام شده، 
شکل به صورت خودکار بسته خواهد شد و  به محض اتمام ترسیم داخل شکل با رنگ سبز پر خواهد شد.

7 فایل را با نام A1 ذخیره کنید.

Draw shape شکل 17ـ1٤ـ خصوصیات ابزار

Draw shape شکل 18ـ1٤ـ نمونه ترسیمات ابزار
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فصل چهاردهم : توانایی کار با ابزارها )بخش اول(

Delete Edge (D ( ٧ـ٢ـ١٤ـ ابزار حذف خطوط اشکال
برای حذف خطوط لازم است خط را انتخاب کرده و کلید Backspace یا Delete را فشار دهید. با این حال، 
گاهی اوقات ممکن است بخواهید دو نقطه را حفظ کنید، اما منحنی اتصال آنها را پاک کنید. برای این کار از 
ابزار Delete Edge استفاده می شود. با استفاده از این ابزار، روی منحنی که قصد حذف آن را دارید کلیک 

کنید تا حذف شود.
به عنوان مثال، می توانید از ابزار Freehand برای ترسیم سریع اشکال استفاده کنید ولی این  ابزار هنگام 
ترسیم به طور خودکار خطوطی که روی هم افتادگی دارند را به هم جوش می دهد پس از ترسیم می توانید 
لبه ای که  اگر  توجه کنید  کنید.  پاک  را  اضافی  Delete Edge خطوط  ابزار  با  ناخواسته  با حذف خطوط 
حذف می کنید بخشی از خطوط یک شکل تو پر را تشکیل می دهد، رنگ داخل شکل حذف خواهد شد زیرا 

همان طور که می دانید، شرط رنگ آمیزی داخل شکل، بسته بودن آن است.

شکل زیر را ترسیم کنید. )شکل 19ـ14(

1 با استفاده از ابزار Draw shape یک ستاره ترسیم کنید.
2 با استفاده از ابزار Delete Edge ضلع های ستاره را یک در میان پاک کنید تا شکل ایجاد شود. 

مثال 4

Magnet(X( ٨ ـ٢ـ١٤ـ ابزار ویرایش با ناحیه اثرگذاری
ابزار Magnet مشابه ابزار Transform Points، برای جابجایی نقاط به اطراف استفاده می شود. اما به جای 
جابجایی نقاط انتخاب شده، نقاط را براساس قدرت آهنربا حرکت می دهد. وقتی با این ابزار کلیک می کنید 
منطقه قدرت نمایش داده می شود. هر نقطه در این منطقه با ماوس شما حرکت می کند، اما نقاط نزدیک به 
مرکز کلیک ماوس بیشترین حرکت را دارند. شعاع منطقه قدرت آهنربا را می توان در نوار خصوصیات با گزینه 

شکل 19ـ1٤ـ مثال 4
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شکل زیر را ترسیم کنید. )شکل 20ـ14(

1 با استفاده از ابزار Draw shape  و فشردن کلید Shift یک دایره ترسیم کنید.  
2 با ابزار Select Points دایره را انتخاب کرده و یک بار روی دکمه Spilit درنوار خصوصیات ابزار کلیک   

کنید تا تعداد گره های دایره از 4 به 8 تبدیل شود.
3 گره های بالا و پایین دایره را  با ابزار Magnet  مانند )شکل 21ـ14( به سمت داخل دایره بکشید تا شکل   

نهایی ایجاد شود.

مثال 5

برای کارهای هنری که دارای گره های زیادی هستند بیشترین  ابزار  این  Magnet Reduce تنظیم کرد. 
کاربرد را دارد.

  Blob Brush (J( ٩ـ٢ـ١٤ـ ابزار ایجاد اشکال آزاد
ابزار Blob Brush یک قلم​موی ضخیم در اختیار شما قرار می دهد. این ابزار با درگ اشکالی را تولید می کند 
ابزار گزینه  این  نوار خصوصیات  با هم ترکیب می شوند. در  باشند  و زمانی که ترسیمات همپوشانی داشته 
ماوس هم  و درگ   Alt کلید  گرفتن  با  البته  تعیین می کند  را  قلم  میزان ضخامت سر    Brush Radius
می توانید ضخامت سر قلم را تغییر دهید. با استفاده از کلیدCtrl و درگ ماوس می توانید بخشی از ترسیم را 

پاک کنید.

شکل 20ـ1٤ـ مثال 5

شکل 21ـ1٤ـ مراحل ترسیم مثال 5
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فصل چهاردهم : توانایی کار با ابزارها )بخش اول(

مطابق )شکل 22ـ14( ابر را به فایل A1 اضافه کنید.

1 فایل A1 را باز کنید.
2 برای ترسیم ابر، ابزار Blob Brush را انتخاب کنید.

3 در پنجره Style در بخش Fill رنگ آبی را انتخاب کرده و گزینه Stroke را از حالت انتخاب خارج 
کنید.

4 با درگ، شکل ابر را مطابق تصویر بالا ترسیم کنید.
5 فایل را ذخیره کنید.

مثال 6

  Eraser (E( ١٠ـ٢ـ١٤ـ ابزار ایجاد شکاف
شکل  هیچ  اگر  دهید.  برش  یا  کنید  پاک  شکلی  هر  به  را  ترسیمات  می دهد  امکان  شما  به   Eraser ابزار 
پرشده ای انتخاب نشود، اولین شکل پرشده ای که روی آن کلیک کنید، انتخاب می شود و می توانید بلافاصله 
ترسیم را پاک کنید. همچنین می توانید کلید Ctrl را نگه دارید تا به حالت انتخاب بروید و شکل هایی را که 
می خواهید پاک کنید، انتخاب کنید. اگر کلید Shift را فشار دهید، چندین شکل انتخاب می شود. در نوار 

خصوصیات هم می توانید اندازه سر ابزار را در بخش Eraser radius تنظیم کنید.

Point Reduction (R( ١١ـ٢ـ١٤ـ ابزار صیقل دادن و پرداخت کردن
ابزارهای Freehand ،Eraser ،Blob Brush و Paint Bucket می توانند گره های اضافی و غیرضروری زیادی 

می کند  کمک  به شما   Point Reduction ابزار  کنند.  ایجاد 
تا تعداد نقاط یا گره ها را در هر شیء برداری کاهش دهید، 
ابزار  این  با  کار  برای  شود.  انجام  راحت تر  اشکال  ویرایش  تا 
کافی است بر روی گره های یک شکل درگ کنید، اگر گره ای 
غیرضروری بوده و پاک شدن آن سبب تغییر شکل نشود، حذف 

خواهد شد.
ترسیم   Freehand ابزار  با  منحنی  یک  23ـ14(  )شکل  در 

شکل 22ـ1٤ـ مثال 6

Point Reduction شکل 23ـ1٤ـ تأثیر ابزار
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شده و از آن یک کپی گرفته شده است و با ابزار Point Reduction روی منحنی کپی شده کشیده شده 
پایین کم شده است.  تعداد گره های منحنی  است. همان طور که مشاهده می کنید 

Scatter Brush  ١٢ـ٢ـ١٤ـ ابزار ایجاد کپی های مختلف
کاربرد ابزار Scatter Brush ایجاد کپی های متعدد از اشکال ترسیمی  است که می توانید به راحتی با درگ 
کنید.  درج  در صحنه  ایجاد می کند  تصادفی  به شکل  افزار  نرم​ که خود  مختلف  اندازه های  با  را  آنها  ماوس 
تعدادی از اشکال از پیش تعریف شده مانند برگ، حشرات، ستاره، حباب و... وجود دارد که می توانید از آنها 

استقاده کنید. در نوار خصوصیات ابزار )شکل 24ـ14( می توانید تنظیمات مورد نیاز را انجام دهید.
در لیست باز شو قلم​مو ها، می توانید نوع دلخواه را انتخاب کرده و روی صحنه درگ کنید تا با اندازه های 
تصادفی بر روی صحنه ترسیم یا به اصطلاح اسپری شوند. مثلًا در شکل بالا حباب هایی با اندازه های متغیر 

بین 20 تا 50 روی صحنه اسپری می شود.
برای ساخت یک قلم​مو جدید باید ابتدا شکل را انتخاب کرده و با استفاده از  فرمان Ctrl+C( Copy( به 
حافظه موقت کپی کنید، سپس در لیست قلم​موها روی گزینه Use Clipboard کلیک کرده و بعد از تنظیم 

اندازه از این قلم​موی جدید استفاده کنید. 

Scatter Brush شکل 24ـ1٤ـ خصوصیات ابزار

شکل زیر را ترسیم کنید. )شکل 25ـ14 (

1 فایل A1 را باز کنید.
2 ابزار  Scatter Brush را انتخاب کنید. 

مثال 7

شکل 25ـ1٤ـ مثال 7



275
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  Perspective Points ١٣ـ٢ـ١٤ـ ابزار ایجاد جلوه شبه سه بعدی
اگرچه موهو یک برنامه سه بعدی نیست، اما می تواند جلوه شبه 
سه بعدی را ایجاد کند. تأثیر  ابزار Perspective  Points روی 
است.  عمودی  به دور یک محور  نقاط  اشکال شبیه چرخش 
برای استفاده از این ابزار کافی است ابزار را انتخاب کرده و بر 

روی شکل درگ کنید.
روی  بر   Perspective  Points ابزار  تأثیر  26ـ14  شکل  در 
شکل سمت راست مشاهده می کنید. شکل سمت چپ شکل 
اصلی و شکل سمت راست شکلی است که بر روی  آن ابزار 

است.  اعمال شده  پرسپکتیو 

  Shear Points ١٤ـ٢ـ١٤ـ ابزارکج کردن اشکال
انتخاب شده  نقاط  از  یا گروهی  روی کل شکل  بر  ابزار  این 
راست،  چپ،  به سمت  کرده،  انتخاب  را  ابزار  می کند.  کار 
بالا یا پایین درگ کرده و در اشکال حالت کشیدگی یا کج  
شدن ایجاد کنید. در شکل 27ـ14 تأثیر این ابزار را مشاهده 

می کنید.

Perspective  points شکل 26ـ1٤ـ تأثیر ابزار

Bend points ١٥ـ٢ـ١٤ـ ابزار منعطف کردن شکل
این ابزار برای خم کردن اشکال به کار می رود. برای استفاده از 
ابزار Bend Points، ماوس را به بالا و پایین بکشید تا شکل را به 
بالا و پایین خم یا منعطف کنید. تأثیر اجرای این فرمان را روی 

شکل 28ـ14 مشاهده کنید.

Shear  pointsشکل 27ـ1٤ـ تأثیر ابزار

Bend  points شکل 28ـ1٤ـ تأثیر ابزار

برای ترسیم برگ گزینه انتخاب کنید و روی صفحه درگ کنید. مثلًا  با توجه به شکل  را  3 نوع قلم​مو 
Leaves  را انتخاب کنید. )توجه کنید این ابزار اشکال را به شکل تصادفی تولید می کند بنابراین ممکن است 

نتیجه ترسیم شما با شکل بالا متفاوت باشد(.
4 فایل را ذخیره کنید.
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ــوط  ــی خط ــت تصادف ــاد حرک ــزار ایج ١٦ـ٢ـ١٤ـ اب
Noise (N(

جهت های  در  شکل،  شده  انتخاب  نقاط  روی   Noise ابزار 
تصادفی اغتشاش و بی نظمی ایجاد می کند. برای مثال وقتی 
می خواهید یک پارک پر از درخت داشته باشید و نمی خواهید 
درخت ها شبیه به هم باشند می توانید از یک درخت چند کپی 
تهیه کرده و روی کپی ها از این ابزار استفاده کنید تا ظاهری 
متفاوت پیدا کنند. در )شکل 29ـ14( تأثیر این ابزار را برروی 

درخت سمت راست مشاهده می کنید.

 Noise شکل 29ـ1٤ـ تأثیر ابزار

ابزارهای گروه ترسیم در اینجا به پایان رسید و حالا شما می توانید با این ابزارها شکل های موردنظر خود را ترسیم 
کنید. از آنجایی که ابزارهای ترسیمی در موهو به نسبت Illustrator محدودتر است پیشنهاد می کنیم برای ترسیم 

اشکال از نرم افزار Illustrator استفاده کنید و سپس شکل را وارد موهو نموده و از این اشکال استفاده کنید.

شکل زیر را ترسیم کنید )شکل 30ـ14(
1 یک پروژه جدید ایجاد کنید.

2 با کلیک روی دکمه Reset All Tools کلیه ابزارها را به حالت 
درآورید. پیش فرض 

3 کلید S را فشاردهید یک دایره برای بخش بالای بستنی ترسیم کنید. 
4 برای ترسیم بخش قیف بستنی از شکل های پایه مثلث را انتخاب کرده 
و با درگ شکل قیف را ترسیم کنید.برای درست قرار گرفتن لبه های 
 Transform ابزار  با  و  کرده  انتخاب  را  نقاط گوشه  دایره  روی  قیف 

Points جابجا کنید تا بر دایره مماس شود. 
5 برای ترسیم خط های روی قیف بستنی از ابزار Freehand استفاده کنید. 
6 برای ترسیم چشم ها از ابزار دایره استفاده کنید و برای تغییر حالت 

نقاط روی دایره را ویرایش کنید.
7 برای ترسیم بینی می توانید یک کمان با ابزار Add point ترسیم کنید.

8 برای ترسیم شکل قلب، ابتدا یک دایره ترسیم کنید و نقطه بالای 
آن را با ابزار Transform Points انتخاب کرده و در تنظیمات ابزار 
گزینه Show Bezier Handle را انتخاب کنید تا اهرم های مماس 
را  دستگیره  هر  و  داشته  نگه  را   Alt کلید  سپس  شود  داده  نمایش 

جداگانه تغییر دهید تا شکل زیر )شکل 31ـ14( حاصل شود .
9 پس از اتمام ترسیم آن را با نام Ice روی میز کار ذخیره کنید تا در 

بخش های بعدی آن را رنگ آمیزی کنید.

مثال 8

شکل 30ـ1٤ـ مثال 8 

شکل 31ـ1٤ـ ترسیم قلب در مثال 8 
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Style ٣ـ١٤ـ آشنایی با پنجره

از آنجایی که برای رنگ آمیزی اشکال باید از پنجره Style استفاده کنید بهتر است قبل از بررسی ابزارهای 
گروه پرکننده با این پنجره آشنا شوید. )شکل 32ـ14( 

در پنجره Style امکان تنظیم رنگ پرکننده و خطوط، عرض خط ها، جلوه های پر کردن و سایر خصوصیات 
وجود دارد. برای استفاده از امکانات بیشتر این پنجره می توانید بخش Advanced را انتخاب کنید. همان طور 
بخش  خط،  رنگ   Strokeبخش شکل،  داخل  رنگ   Fillبخش در  می کنید  مشاهده  32ـ14  شکل  در  که 
Width ضخامت خط تنظیم می شود. برای تنظیم نوع قلم​مو دربخش No Brush کلیک کنید تا پنجره 
Brush Setting باز شود. می توانید از بین قلم​مو های موجود، قلم  موی مناسب را انتخاب کنید و در طراحی 
اشکال استفاده کنید. تا زمانی که نوع قلم​مو را تغییر ندهید اشکال با این نوع خط دور ترسیم خواهد شد. 
در این پنجره )شکل 33ـ14( امکان تغییر در زاویه سر قلم، فاصله اشکال از هم و... وجود دارد. اگر بخواهید 

می توانید تغییرات قلم​موی جدید را با کلیک بر روی دکمه Save Brush ذخیره کنید.

  Style شکل 32ـ1٤ـ پنجره

  Brush setting شکل 33ـ1٤ـ پنجره
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 Effect: دراین بخش جلوه های ویژه که بر روی رنگ پرکننده اعمال می شود قرار دارد. این جلوه ها در 
جدول زیر توضیح داده شده است. در کنار نام هر جلوه یک علامت سه نقطه قرار دارد که با کلیک روی این 
بخش، پنجره تنظیمات آن جلوه  باز می شود. توجه کنید که نتیجه بعضی از جلوه ها فقط در خروجی نمایش 

داده می شود و باید پیش نمایش ترسیم )Ctrl+R( را مشاهده کنید.

توضیحاتنام جلوه

plain)رنگ پرکننده بدون جلوه )که به طور پیش فرض این گزینه انتخاب شده است

Shaded ایجاد سایه درونی: در بخش تنظیمات می توان جهت سایه، رنگ سایه، میزان محوی و
فاصله سایه از لبه را تنظیم کرد. 

Soft Edge.ایجاد لبه های محو: اگر رنگ خط دور را حذف کنید این جلوه زیباتر دیده می شود

Halo.ایجاد هاله رنگی در اطراف شکل: رنگ هاله دور شکل و اندازه هاله قابل تنظیم است

Gradient ایجاد طیف رنگ در داخل شکل: در بخش تنظیمات نوع شیب رنگ و ترکیب رنگ ها قابل تنظیم
است. با دستگیره ای که روی شکل ظاهر می شود می توانید جهت شیب رنگ را تنظیم کنید. 

 با استفاده از Brush مناسب یک رنگین کمان به ترسیم A1  اضافه کنید. )شکل 34ـ14(

1 فایل A1 را باز کنید.
2 در پنجره Style در بخش width ضخامت خط را افزایش دهید.

3 در پنجره Style روی دکمه No Brush کلیک کنید.
4 نوع قلم​مو رنگین کمان را از لیست قلم​موها انتخاب کنید. 

5 به وسیله ابزارFreehand رنگین کمان را ترسیم نمایید.
6 فایل را ذخیره کنید.

مثال 9

شکل 34ـ1٤ـ مثال 9
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توضیحاتنام جلوه

Image Texture
پرکردن شکل با تصویر یا اصطلاحاً ایجاد بافت برای ترسیم: در بخش تنظیمات می توانید 

تعیین کنید که شکل در داخل ترسیم تکرار شود یا خیر. با درگ دستگیره ای که روی شکل 
ظاهر می شود می توانید اندازه تصویر و جهت آن را تنظیم کنید. 

Drop Shadow ایجاد سایه بیرونی: تنظیماتی مانند فاصله سایه، میزان محوی سایه و رنگ سایه در بخش
تنظیمات موجود است. 

Crayon جلوه مداد رنگی: با برداشتن خط دور جلوه زیباتری خواهید داشت در بخش تنظیمات
میزان پخش شدگی و یا تراکم رنگ قابل تنظیم است.

Splotchy  جلوه ای شبیه به پلاستیک سوخته یا ایجاد چروک که در بخش تنظیمات میزان چروک
قابل تنظیم است.

Spots.جلوه لکه ها: تعداد لکه ها، فاصله، رنگ و جهت لکه ها قابل تنظیم است

 در شکل 35ـ14 نمونه ای از جلوه ها نشان داده شده است. همان طور که می بینید شکل اصلی دایره با رنگ 
داخلی سبز و خط دور مشکی ترسیم شده است.

 Swatches : این لیست باز شو به طور پیش فرض روی گزینه Basic Color قرار گرفته است که شما 
می توانید از لیست رنگ های آن برای رنگ آمیزی اشکال استفاده کنید. همچنین می توانید گزینه های دیگر 
لیست را انتخاب کنید تا یک تصویر در اختیار شما قرار گیرد، حالا می توانید با کلیک روی رنگ های موجود 
 Custom در تصویر از رنگ نمونه برداری کرده و در ترسیمات از این رنگ استفاده کنید. با انتخاب گزینه

Image می توانید از تصویری که در داخل کامپیوتر دارید نمونه رنگ را انتخاب کنید.

شکل 35ـ1٤ـ نمونه جلوه های پرکننده
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Fill ٤ـ١٤ـ آشنایی با  ابزارهای پرکننده گروه

با استفاده از ابزارهای گروه Fill تعیین می شود که کدام مناطق باید با رنگ پر شوند یا خطوط دور شکل با 
چه رنگ و ضخامتی قرار بگیرند. توجه کنید همواره شکل ظاهری ترسیمات مثل رنگ های پرکننده و خطوط 
دور شکل از پنجره Style تبعیت می کنند. نقاشی های ایجاد شده با ابزارهای Draw فقط راهنما هستند. تا 
آنجا که به موهو مربوط می شود، آنها نامرئی هستند و در خروجی نهایی نمایش داده نمی شوند مگر اینکه 
شما گزینه Auto-Stroke را در هنگام ترسیم فعال کرده باشید تا این خطوط با رنگ و ضخامتی که در 
پنجره Style تعیین کرده اید تنظیم شوند. این همان جایی است که ابزارهای Fill وارد می شوند. ابزارهای 
رسم، شکل اشیا را تعریف می کنند، درحالی که ابزارهای گروه Fill )شکل36ـ14( شکل ظاهری آن اشیاء را 

مشخص می کنند.

Select Shape (Q( ١ـ٤ـ١٤ـ ابزار انتخاب شکل
این ابزار برای انتخاب شکل  استفاده می شود. برای انتخاب شکل، فقط روی شکل مورد نظر کلیک کنید، تا 
انتخاب شود. برای اینکه چند شکل را انتخاب کنید می توانید از کلید Shift استفاده کنید. برای اینکه یک 

شکل را از لیست انتخاب ها خارج کنید از کلید Alt به همراه کلیک استفاده کنید.
اگر با ابزار Select Shape بر روی یکی از اشکال کلیک کنید در نوار خصوصیات ابزار می توانید رنگ داخل 
شکل )Fill(، رنگ خط دور )Stroke( و ضخامت خط )Width( را تغییر دهید. همان طور که قبلًا گفته شد 

این تغییرات در پنجره Style هم قابل انجام است . 

Fill شکل 36ـ1٤ـ ابزارهای گروه
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1 تا زمانی که شکل را با این ابزار انتخاب نکرده باشید نمی توانید شکل ظاهری ترسیم مانند رنگ داخل، 
ضخامت خط و... را تغییر دهید.

2  اگر در یک لایه چند شکل ترسیم شده باشد و این اشکال همپوشانی داشته باشند برای جابجایی این 
اشکال نسبت به هم ابتدا  با ابزار Select Shape هر کدام از اشکال را انتخاب کنید و  با کلیدهای جهتی 
بالا و پایین، شکل را به زیر شکل قبلی یا روی آن منتقل کنید. اگر هم کلید Shift را نگه دارید شکل انتخاب 
Draw شده، به یکباره به روترین شکل یا زیرترین شکل منتقل می شود.برای این کار می توانید از منوی

گزینه های زیر استفاده کنید: 
 Raise shape : یک شکل به جلو 

 Lower shape : یک شکل به عقب
 Raise to front : روی همه اشکال

 Lower to back: زیرهمه اشکال

نکته

 Create Shape (U) ٢ـ٤ـ١٤ـ ابزار ساخت شکل 
 از ابزار Create Shape برای انتخاب منطقه ای که پر از رنگ باشد یا مجموعه ای از لبه ها به عنوان طرح 
کلی استفاده می شود. ابزار Create Shape تمام نقاطی که مرز خارجی شکل را ایجاد کرده، انتخاب می کند. 
اگر مجموعه ای از خط ها را انتخاب کنید که یک شکل بسته شده را کامل کند، یک صفحه شطرنجی به شما 
نشان داده می شود در غیر این صورت، شما فقط یک طرح را مشاهده خواهید کرد که قابلیت پر شدن ندارد. 
هنگامی که منطقه موردنظر را انتخاب کردید، بر روی دکمه Create Shape در نوار خصوصیات ابزار کلیک 
کنید تا شکل ساخته شده و خطوط انتخاب شده به یک شکل قابل پرکردن تبدیل شود. اکنون از پنجره 

Style برای انتخاب رنگ شکل، عرض خط، سبک و غیره استفاده کنید. 
یک کاربرد دیگر این ابزار این است که اگر دو شکل داشته باشید که همپوشانی داشته باشند و هردو در یک 
لایه باشند )توجه کنید هر دو شکل بدون رنگ بوده و با ابزارSelect Points  انتخاب شده باشند( با کلیک 
روی  ابزار Create Shape  سپس فشردن کلید Enter، شکلی که در رو قرار گرفته، شکل زیر را برش می زند 

و در شکل زیر یک حفره ایجاد می کند. 

شکل زیر را ترسیم کنید )شکل 37ـ14( 
1 یک مستطیل با رنگ Fill,Stroke زرد ترسیم کنید.

2 مانند شکل دو دایره متداخل ترسیم کنید. توجه کنید که در هنگام 
ترسیم دایره ها  گزینه Auto-Fill را غیر فعال کنید تا شکل ها بدون رنگ 

داخل ترسیم شوند.
3 هر دو دایره را با ابزارSelect Points  انتخاب کنید.

مثال 10

شکل 37ـ1٤ـ مثال 10
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4 ابزار Create Shape را انتخاب کرده و روی دکمه Create Shape در نوار خصوصیات این ابزار کلیک 
کنید یا کلید Enter از صفحه کلید را فشار دهید.

5 شکل ایجاد شده را با رنگ آبی پر کنید.

Paint Bucket (P(  ٣ـ٤ـ١٤ـ ابزار پرکردن اشیا
از ابزار Paint Bucket برای پرکردن یک منطقه بسته با رنگ استفاده می شود. کافیست داخل یک شکل 
بسته کلیک کنید تا با رنگ و سبک انتخاب شده در پنجره Style پر شود. این ابزار می تواند پرکردن اشکال 
را بسیار ساده تر و سریع تر از ابزار Create Shape انجام دهد، اما بخاطر داشته باشید که، برای پر شدن باید 

یک شکل کاملًا بسته شود.

Delete Shape ٤ـ٤ـ١٤ـ حذف خصوصیات خط
همانطور که قبلًا هم اشاره شد در موهو، طرح یک شیء از 
برای   Delete Shape ابزار  از  است.  جدا  آن  ظاهری  شکل 
خط،  ضخامت  پرکننده،  رنگ  مثل  ظاهری  شکل  حذف 
باقی  نقاط و منحنی ها  استفاده می شود ولی  و.....  رنگ خط 

می مانند. )شکل 38ـ14(

Line width (W( ٥ـ٤ـ١٤ـ ابزار تنظیم  ضخامت خط
از ابزار Line Width برای تنظیم عرض یک خط هنگام عبور از یک نقطه خاص استفاده می شود. با استفاده 
از این ابزار می توانید خطوطی ایجاد کنید که در انتها مخروطی می شوند، در وسط باریک تر هستند یا در طول 
منحنی چندین بار ضخامت آنها  تغییر می کند. این ابزار کاربرد جالبی دارد اگر یک یا چند نقطه انتخاب شود 

فقط ضخامت خطوط متصل به همان نقاط را تغییر می دهد و 
این تأثیر جالبی روی ترسیمات می گذارد به گونه ای که انگار 
نقاشی با مداد انجام شده است. ولی اگر کل شکل انتخاب شود 
می تواند  ضخامت خطوط کل شکل را تغییر دهد. در )شکل 

39ـ1٤( ضخامت خط در برخی نقاط افزایش یافته است.

Delete Shape شکل 38ـ1٤ـ تأثیر ابزار

 Line Width شکل 39ـ1٤ـ تأثیر ابزار
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Hide Edge (H(٦ـ٤ـ١٤ـ ابزار مخفی کردن خطوط و اشکال
بعضی اوقات، شما نیاز دارید اشکالی ترسیم کنید که در بعضی بخش ها  فاقد خط دور باشند. اگر خطوط دور 
شکل را حذف کنید رنگ داخل شکل از بین خواهد رفت در چنین مواقعی، ابزار Hide Edge با پنهان کردن 

خطوط دور شکل مشکل شما را حل خواهد کرد. پس از ایجاد 
شکل، رنگ آمیزی و تنظیم عرض خط مورد نظر، به سادگی بر 
روی لبه یا لبه هایی که می خواهید پنهان کنید کلیک کنید  
این خطوط بدون تأثیر بر پر کردن، به راحتی  پنهان می شوند. 
در )شکل 40ـ14( یک دایره و یک مستطیل ترسیم شده و 

بخشی از خطوط دور شکل با این ابزار پنهان شده است.

Stroke Exposure ٧ـ٤ـ١٤ـ ابزار آشکار کردن خطوط
با استفاده از ابزار Stroke Exposure می توانید روی  منحنی دارای گره کلیک کرده و با درگ، محل شروع 
و پایان منحنی را کنترل کنید. این پارامتر را می توان متحرک کرد تا بتوانید منحنی را با گذشت زمان آشکار 
کنید. این ویژگی را برای ایجاد مواردی مانند دست خط، جریان آب، رد پا، اثر دود هواپیما یا ماشین گزینه 
خوبی است به شرطی که از قلم​موی مناسب استفاده کنید. گزینه Start Percentage در نوار خصوصیات به 
 End شما اجازه می دهد براساس فاصله از نقطه شروع، مقدار عددی برای شروع منحنی وارد کنید و گزینه
Percentage به شما اجازه می دهد براساس فاصله آن از نقطه انتهایی، یک مقدار عددی برای انتهای منحنی 
باشد بدان معنی است که فقط   Start Percentage=0 وارد کنید، مثلًا وقتیEnd Percentage =50 و 

نیمی  از منحنی نمایش داده شود.

Hide Edge شکل 40ـ1٤ـ تأثیر ابزار

در فایل A1 کاری کنید که رنگین کمان به تدریج در 2 ثانیه ظاهر شود. 
مراحل ساخت انیمیشن را به شکل اصولی و کامل در فصل مربوط به انیمیشن خواهید آموخت اما در این 
مثال برای اینکه کاربرد ابزار را بهتر متوجه شوید قصد داریم یک انیمیشن برای ظهور تدریجی رنگین کمان 

ایجاد کنیم. برای این کار مراحل زیر را دنبال کنید:
1 فایل A1 را باز کنید.

2 در نوار Timeline فریم شروع را روی صفر و فریم پایان را روی 48 تنظیم کنید تا 2 ثانیه انیمیشن 
ایجاد کنید. )شکل 41ـ14(

مثال 11

شکل 41ـ١٤ـ تعیین شروع و پایان انیمیشن
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3 اشاره گر زمان را روی فریم 1 قرار دهید یا در کادر Frame عدد 1 را وارد کنید.
4 روی ابزار Stroke Exposure کلیک کرده، در نوار خصوصیات ابزار گزینه Start و End را عدد 0 وارد 

کنید.بدین ترتیب در فریم 1 اصلًا رنگین کمان دیده نخواهد شد. )شکل 42ـ14( 

5 اشاره گر زمان را روی فریم 48 قرار دهید یا در کادر Frame عدد 48 را وارد کنید.
6 روی ابزار Stroke Exposure کلیک کرده، در نوار خصوصیات ابزار گزینه End را عدد 100 وارد کنید 

بدین ترتیب در فریم 48 کل رنگین کمان دیده خواهد شد. 
7 اشاره گر زمان را روی فریم 1 قرار دهید و روی دکمه Play/stop کلیک کنید تا انیمیشن نمایش داده 

شود.

Stroke Exposure شکل 42ـ1٤ـ تنظیم ابزار

Curve Profile ٨ ـ٤ـ١٤ـ ابزار انتقال شکل خط
این ابزار برای انتقال مشخصات از یک منحنی به منحنی دیگر استفاده می شود. گزینه  Repeat Count در 

نوار خصوصیات ابزار برای تعیین تعداد دفعات تکرار شکل، در طول مسیر استفاده می شود.

شکلی شبیه به فنر ایجاد کنید. )شکل 43ـ14(
1 یک خط صاف با ابزار Freehand ترسیم کنید. 

2 یک مارپیچ با استفاده از ابزار Draw Shape ترسیم 
کنید.

 Curve Profile ابزار  با  کرده  انتخاب  را  3 شکل خط 
روی مارپیچ کلیک کنید به این ترتیب مشخصات مارپیچ 
تولید می شود.  فنر  به  به خط منتقل شده و شکلی شبیه 
توجه داشته باشید که اگر مارپیچ را تغییر دهید شکل فنر 

می کند.  تغییر  هم 

مثال 12

شکل 43ـ1٤ـ مثال 12
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  Color Points (K(٩ـ٤ـ١٤ـ ابزار رنگ آمیزی اطراف یک نقطه
این ابزار قادر است در اطراف نقطه ای که انتخاب شده یک محدوده رنگی ایجاد کند. پس از انتخاب نقطه یا نقاطی 
که می خواهید در اطراف این نقاط، رنگی اختصاص دهید، از گزینه های ابزار Color Points برای اختصاص دادن 
رنگ به نقاط انتخاب شده استفاده می کنید. سپس رنگ های اختصاص داده شده در سطح شکل ترکیب می شوند. 

گزینه های مربوط به نوار خصوصیات ابزار )شکل 44ـ14( در ادامه توضیح داده می شود :

Color Points شکل 44ـ1٤ـ خصوصیات ابزار

 Color Strength : با تنظیم مقدار عددی در این قسمت، قدرت رنگ را کم یا زیاد کنید. تنظیمات 
با تمام قدرت اعمال می کند. پیش فرض رنگ را 

 Color Swatch : رنگ موردنظر در این بخش انتخاب می شود. همچنین می توانید از قطره چکان برای 
نمونه گیری رنگ استفاده کنید.

 Clear : برای پاک کردن رنگ از نقطه )های( انتخاب شده، استفاده می شود. 

شکل زیر را ترسیم کنید. )شکل 45ـ14(
1 با استفاده از ابزار Draw Shape یک ستاره ترسیم کنید. دقت کنید که گزینه FillـAuto روشن بوده 

و رنگ داخل ستاره سفید باشد.
2 با استفاده از ابزار Color Points هر رأس ستاره را 
انتخاب کرده و  در بخش تعیین رنگ، رنگ مورد نظر را 

کنید. انتخاب 

مثال 13

شکل 45ـ1٤ـ مثال 13
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خلاصه مطالب 

 ابزار ها در جعبه ابزار موهو به 5 دسته کلی Draw,Fill,Layer,Camera,Workspace  تقسیم شده اند. 
 Camera گروه  لایه ها،  با  کار   Layer گروه  رنگ آمیزی،   Fill گروه  ترسیم،  برای   Draw گروه  ابزارهای 

تنظیمات دوربین و Workspace برای تنظیم ناحیه کاری استفاده می شود. 
 از ابزارهای گروه Draw برای ترسیم و ویرایش تصاویر برداری استفاده می شود این ابزار ها عبارتند از:

 ابزار )Select points )G: انتخاب نقاط برداری   
 ابزار )Transform points )T: اصلاح نقاط  

 ابزار )Add point )A : ترسیم اشکال و خطوط   
 ابزار Curvature (C) : تنظیم خمیدگی
 ابزار Freehand  (F) : ترسیم خط آزاد

 ابزار )Draw shape )S : ایجاد اشکال کامل مانند دایره، مستطیل، ستاره، مارپیچ 
 ابزار )Delete edge )D : حذف خطوط 

 ابزار )Magnet )X : ویرایش با ناحیه اثرگذاری
 ابزار Blob Brush (J): ایجاد اشکال آزاد

 ابزار Eraser (E) : ایجاد شکاف یا پاک کردن شکل ظاهری
 ابزار Point Reduction (R) : کاهش نقاط یا گره های غیر ضروری  

 ابزار Scatter Brush : ایجاد کپی های مختلف در اندازه های متفاوت از اشکال ترسیمی  یا اسپری کردن 
اشکال آماده مانند حباب، حشرات.. 

 ابزار Perspective  Points : ایجاد جلوه شبه سه بعدی
 ابزار Shear Points : کج کردن اشکال  یا کشیدگی  

 ابزار Bend point : منعطف یا خم کردن اشکال
 ابزار )Noise )N : ایجاد حرکت تصادفی یا اغتشاش در خطوط

 در پنجره Style می توان رنگ ها، عرض خط ها، جلوه های پر کردن، نوع قلم​مو  و جلوه های پرکننده مانند 
جلوه های سایه درونی، شیب رنگ، بافت، سایه بیرونی و... را تنظیم کرد.

 با استفاده از ابزارهای گروه Fill رنگ پرشونده، رنگ خطوط دور شکل، ضخامت خطوط تنظیم می شوند. 
توجه کنید همواره شکل ظاهری ترسیمات مثل رنگ های پرکننده و خطوط دور شکل از پنجره Style تبعیت 

می کنند. این ابزارها عبارتند از 
 ابزار )Select Shape )Q : انتخاب شکل  

 ابزار )Create Shape )U : ساخت شکل ظاهری اشکال   
 ابزار )Paint Bucket )P : پرکردن اشیاء با رنگ    

 ابزار Delete Shape : حذف خصوصیات خط  
 ابزار )Line width )W : تنظیم ضخامت خط  

 ابزار Stroke Exposure : نمایش خطوط با مقدار درصد مشخص   
 ابزار )Hide Edge )H : مخفی کردن خطوط و اشکال
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 ابزار Curve Profile : انتقال شکل خط    
 ابزار Color Points (K) : رنگ آمیزی اطراف یک نقطه

خودآزمایی

1    دو روش برای رنگ آمیزی اشکال بنویسید.
2    جلوه های تصویر را نام برده و در مورد هرکدام یک توضیح کوتاه دهید.

3    گروه های مختلف ابزارها در جعبه ابزار را نام برده و کاربرد هر کدام را مختصر بیان کنید. 
4    شرط اصلی رنگ آمیزی داخل ترسیمات چیست؟

5    تفاوت Auto close,Auto weld چیست؟

پرسش های چهار گزینه ای 

1    کدام ابزار می تواند با انتخاب یک نقطه ضخامت خط منتهی به همان نقطه را تغییر دهد؟
Noise )د 	Point Reduction )ج 	Line Width )ب 	Select Shape )الف
2    با انتخاب گزینه Sharp Corner در ابزار Add Point  چه تغییری در ترسیم ایجاد می شود؟

ب( ترسیم خطوط صاف با گوشه های تیز الف( ترسیم خطوط به شکل بسته	
د( ترسیم  خطوط  با ضخامت بیشتر 		 ج( ترسیم خطوط منحنی

3    کدام کلید می تواند  برای افزایش اندازه سر قلم به کار رود؟
Alt )د 	Shift )ج 	Ctrl )ب 	Delete )الف

4    از کدام ابزار برای کاهش گره ها یا نقاط غیرضروری در ترسیمات استفاده می شود؟
Point Color )د 	Point Reduction )ج 	Delete  Point )ب 	Select Point )الف

5    برای ترسیم ابر، گرد و غبار کدام ابزار را پیشنهاد می کنید؟
Transform Point )د         Select Shape )ج          Blob Brush )ب 	Scatter Brush )الف

6    انتخاب کدام  گزینه سبب می شود وقتی نقاط به هم نزدیک شدند به شکل اتوماتیک به هم جوش خورده 
و شکل بسته شود؟

Auto Stroke )د               Auto Close )ج 	Auto Weld )ب 	Auto Fill )الف
7    برای انتقال مشخصات یک خط به خط دیگر از کدام ابزار استفاده می شود؟

Line Width )د        Stroke Exposure )ج 	Curve Profile )ب 	Hide Edge )الف
8    برای مشاهده خطوط شبکه بندی از کدام کلید ترکیبی استفاده می کنید؟

Shift+G )د 	Ctrl+R )ج 	Ctrl+G )ب 	Shift+R)الف
9    برای تغییر نوع خط به شکل قلم​مو از کدام پنجره استفاده می شود؟

Layer )د 	Time Line )ج 	Properties )ب 	 Style )الف
10    کدام ابزار برای ترسیم شکل آماده مانند بیضی به کار می رود؟

Draw Line )د 	Freehand )ج 	Add Point )ب 	Draw Shape )الف
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11    شکل مارپیچ با کدام ابزار راحت تر ترسیم می شود؟
Select shape )د                 Freehand )ج 	Draw Shape )ب 	Add Point )الف

12    با استفاده از کدام جلوه می توان به اشکال بافت اختصاص داد؟ 
Halo )د 	Soft Edge )ج 	Crayon )ب 	Image Texture )الف

13    کدام جلوه لکه های رنگی روی ترسیم ایجاد می کند؟
Spot )د 	Gradient )ج 	Halo )ب 	Plain )الف

14    کدام ابزار برای اسپری شکل های آماده مانند حشرات حباب و... بر روی صفحه استفاده می شود؟
Magnet )د 	Draw Shape )ج 	Scatter Brush )ب 	Blob Brush )الف

15    برای رنگ آمیزی اشکال، شکل با کدام ابزار انتخاب می شود؟
د( تفاوتی ندارد  	Add Points )ج 	Select Points )ب 	Select Shape )الف

16    انتخاب کدام گزینه می تواند منحنی را حتی با فاصله زیاد نقطه ابتدا و انتها ببندد؟
Auto Fill )د 	Auto Stroke )ج 	Auto Close )ب 	Auto Weld )الف

17    کدام ابزار جلوه شبه سه بعدی برای اشکال ایجاد می کند؟
Shear Point )ب                                  	Perspective points )الف

Noise )د 		 Bend Point ) ج
18    کدام کلید می تواند کمک کند تا اهرم های مماس بر منحنی را به صورت تکی جابجا کرده و منحنی را 

ویرایش کنید؟
Alt )د 	Shift )ج 	Ctrl )ب 	Delete )الف

19    برای پاک کردن خطوط دور شکل کدام ابزار مناسب است؟
Delete Edge )د                     Eraser )ج 	Shear Point )ب 	 Bend Point )الف

کارگاه عملی 

1    فایل Ice را باز کنید و آن را مطابق شکل زیر رنگ آمیزی کرده و ذخیره کنید.
2    یک پروژه جدید با اندازه 720*1280 ایجاد کنید.

3    یک تصویر زمینه و چند درخت از کتابخانه به پروژه  اضافه کنید.
4    درخت ها را با ابزارهای گروه Draw مانند Bend,Perspective,Noise تغییر دهید. 

5    شکل روبه رو را ترسیم کرده و با استفاده از جلوه های رنگی، رنگ آمیزی کنید.
6    ترسیم را به کتابخانه اضافه کنید.

ابزار  از  استفاده  با  سپس  کنید  رنگ آمیزی  و  کرده  ترسیم  زیر  به شکل  سیب  یک      7
Scatter Brush تصویر سیب را به عنوان یک اسپری استفاده کرده و تعدادی سیب به 

زیر درخت ها اضافه کنید.
8    با استفاده از قلم​موی مناسب در پنل Style تعدادی ابر در آسمان ترسیم کنید.

9    این پروژه را با نام Angry Bird در داخل پوشه محتویات ذخیره کنید.
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 بخش های مختلف پنجره لایه ها را بشناسد و بتواند لایه ها را مدیریت کند. 
 انواع لایه ها را بشناسد و بتواند لایه متناسب با نیاز را ایجاد کند. 

 ابزار های گروه Layer را بشناسد و با این ابزارها به انجام عملیات بپردازد.
 ابزار های گروه Camera را بشناسد و بزرگ نمایی و جابه جایی و چرخش دوربین را انجام دهد. 

 ابزار های گروه Workspace را بشناسد و ناحیه کاری را با این ابزارها تنظیم کند.
 مفهوم ماسک لایه را بداند و بتواند از آن برای پرکردن اشکال و ماسک کردن استفاده کند. 

 برای لایه ها سایه ایجاد کند. 

فصل پانزدهم

توانایی کار با ابزارها )بخش دوم( 
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)Layers( ١٥ـ آشنایی با پنجره لایه ها   ١

ویرایش شود.  و  تنظیم  مستقل  به طور  می تواند  که  است  لایه ساخته شده  تعدادی  از  معمولاً  موهو  اسناد 
بر روی هر ورق طراحی  به طور جداگانه  به ورق های پلاستیکی شفاف تشبیه کرد. شما  را  می توان لایه ها 
می کنید و تصویر نهایی ترکیب همه ورق ها است. بدین ترتیب برای هر بخش از طراحی فقط همان لایه را 
ویرایش می کنید این روش مزایای زیادی دارد و ساخت انیمیشن را بسیار راحت تر می کند. برای کار کردن 

با ابزارهای لایه ها باید ابتدا با پنجره لایه ها آشنا شوید.
پنجره Layers دارای بخش های زیر است: )شکل 1ـ15(

 New Layer: برای ایجاد یک لایه جدید در موهو باید از این لیست بازشو نوع لایه مورد نیاز را انتخاب کرد.
 Duplicate Layer: یک کپی از لایه انتخاب شده ایجاد می کند. البته می توانید از منوی Edit گزینه 

Copy Layer و Paste Layer هم برای این منظور استفاده کنید.
 Delete Layer: لایه انتخاب شده را حذف می کند.

در شکل  تغییری  هر  به طوری که  ایجاد می کند  انتخاب شده  از لایه  Reference Layer: یک کپی   
ظاهری ترسیم اصلی ایجاد شود لایه کپی شده نیز از همان شکل ظاهری تبعیت می کند. تغییراتی مانند 

رنگ داخل، خط دور و...
 Layer Settings: پنجره تنظیمات لایه را باز می کند. این پنجره با توجه به نوع لایه دارای سربرگ های 

متفاوتی است. همان طور که قبلًا گفته شد با دابل کلیک روی نام لایه نیز این پنجره باز می شود.
 کادر جست وجوی لایه ها: در این کادر می توانید لایه مورد نیاز را در بین لایه ها جست وجو کنید.

 Layer List Columns: بالای لیست لایه حاوی شناسه هایی است که نوع اطلاعات موجود در آن را 
توصیف می کند. این بخش، بسته به نوع اطلاعاتی که می خواهید نشان داده یا پنهان کنید متفاوت است. با 

کلیک راست بر روی این بخش می توانید اطلاعاتی که می خواهید نمایش داده شود، تعیین کنید. 
 انتخاب گزینه Visibility )آیکون چشم( لایه را ظاهر و پنهان می کند.

 انتخاب گزینه Kind نوع لایه را در لیست لایه ها نمایش می دهد. 

شکل 1ـ١٥ـ پنجره لایه ها 
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٢ـ١٥ـ آشنایی با انواع لایه ها 

انواع لایه هایی که می توانید در موهو ایجاد کنید به شرح زیر است: 
 Vector: لایه های برداری، رایج ترین نوع لایه در پروژه های موهو هستند. ابزارهای موجود برای ترسیم و 
ویرایش منحنی ها، تنظیم رنگ و جلوه های پرکننده در این نوع لایه قابل استفاده هستند. در این نوع لایه 
از معادلات ریاضی برای ایجاد منحنی استفاده می شود و همین امر سبب می شود تا با بزرگ نمایی کیفیت 
ترسیمات تغییر نکند. اگر در بخش ایجاد لایه جدید، لایه Vector غیرفعال است بدان معناست که شما در 

فریم صفر قرار ندارید. برای حل این مشکل دو روش موجود است: 
روش اول: اشاره گر زمان را در Timeline روی فریم صفر  قرار دهید. 
روش دوم: در منوی View روی گزینه Design View کلیک کنید.

موهو به طور پیش فرض یک لایه وکتور با نام Layer1 در فایل جدید ایجاد می کند. برای ترسیمات برداری 
به  کار  انیمیشن  و  استخوان بندی  تا در مبحث  انجام شود   Vector ترسیم در لایه های مختلف  بهتر است 

انجام شود. سهولت 
 Image: از این لایه برای ایجاد بوم استفاده می شود که می توان از ابزارهای پیکسلی مانند برش تصویر 
روی آن استفاده کرد. از لایه Image برای وارد کردن تصاویر به موهو که در برنامه های دیگر ایجاد شده 
استفاده می شود. این تصاویر می توانند تصاویر پس زمینه، تصویر راهنما یا تصویری که در برنامه دیگری مانند 
فتوشاپ ایجاد شده است و قصد متحرک سازی آنها را دارید، باشند. حتی می توانید مدل های سه بعدی که 
در نرم افزار های سه بعدی ایجاد شده اند را به عنوان لایه های تصویر به موهو وارد کنید. پس از وارد کردن 
این تصاویر به موهو می توانید آنها را برش داده، تغییر اندازه دهید، بچرخانید و حتی برای ایجاد انیمیشن 

کنید. اسکلت بندی 

روش دیگری که برای وارد کردن تصویر در موهو در فصل های قبلی به آن اشاره شد استفاده از منوی 
import و گزینه image است.

نکته

برای ترسیم کردن اشکال در موهو، یک راه مفید، استفاده از تصاویر راهنما است. در این روش تصاویر را 
به عنوان یک لایه وارد کرده و میزان شفافیت تصویر را افزایش می دهیم تا در هنگام ترسیم مزاحمتی ایجاد 

نکند. برای آشنایی بیشتر به مثال زیر توجه کنید.

اینترنت دانلود کرده اید را به عنوان تصویر راهنما، روی صفحه کاری قرار  از  یک نقاشی پروانه که 
دهید. این تصویر را به شکل نیمه شفاف درآورید و به کمک این تصویر شکل را ترسیم کنید.

1 در پنجره لایه ها روی دکمه New Layer کلیک کنید.
2 از لیست باز شده روی گزینه Image کلیک کنید.

 Browse File 3 در پنجره انتخاب تصویر )شکل 2ـ15(، نام لایه را مشخص کرده و روی دکمه
برای انتخاب تصویر راهنما کلیک کنید.

مثال 1
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4 در پنجره انتخاب فایل، از تصاویر داخل رایانه تصویر پروانه را انتخاب کرده و روی دکمه open کلیک 
کنید.

5 این تصویر در پنجره لایه ها قرار می گیرد و در ناحیه کاری نمایش داده می شود. )شکل 3ـ15(

6 بر روی نام لایه دابل کلیک کنید تا پنجره تظیمات لایه باز شود. این پنجره دارای چند زبانه یا 
سر برگ است که با توجه به نوع لایه متفاوت خواهد بود. )شکل 4ـ15(

شکل 2ـ15ـ انتخاب تصویر 

شکل 3ـ15ـ نمایش تصویر در ناحیه کاری
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7 در زبانه General در بخش Opacity میزان شفافیت تصویر را روی 50 درصد تنظیم کنید تا تصویر 
راهنما به شکل نیمه شفاف مشاهده شود تا بتوانید به راحتی روی این لایه ترسیم کنید. 

8 در بخش Name می توانید نام لایه را تغییر دهید. روش دیگر برای تغییر نام لایه این است که در پنجره 
لایه ها روی نام لایه کلیک کرده و نام جدید را بنویسید. 

9 چند لایه Vector ایجاد کنید و برای هر لایه با توجه به شکلی که می خواهید ترسیم کنید نام مناسبی 
درنظر بگیرید. مثلًا برای ترسیم پروانه همان طور که در )شکل 5ـ15( مشاهده می کنید لایه های چشم باز، 

سر، بدن، دهان باز و بال ها را بسازید.

شکل 4ـ15ـ پنجره تنظیمات لایه تصویر

 ـ15ـ پنجره لایه پروانه  شکل 5
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10 قبل از ترسیم حتماً لایه تصویر راهنما را با درگ کردن به پایین ترین لایه منتقل کنید. حالا بر روی 
هر لایه برداری قرار بگیرید و با توجه به تصویر راهنما تصمیم بگیرید که چگونه آن بخش را ترسیم کنید. 
مثلًا برای چشم ها یک دایره در محل چشم ها در عکس ترسیم کنید و با ویرایش نقاط، دایره را بر روی 
 Freehand یا Add Point چشم منطبق کنید. اگر تصویر شبیه به هیچ شکل پایه ای نیست از ابزار

برای ترسیم استفاده کنید.

 Image Sequence: در این لایه می توانید یک دنباله از عکس های شماره دار را که قبلًا ایجاد کرده اید 
به موهو وارد کنید، پس از وارد کردن تصاویر با کلیک روی دکمه Play در بخش Timeline تصاویر پشت 

سر هم پخش خواهد شد.  

وقتی در پنجره لایه ها بر روی یک لایه قرار گرفته اید فقط می توانید همان لایه را ویرایش کنید 
بنابراین برای ویرایش لایه دیگر باید ابتدا روی لایه دلخواه قرار بگیرید.

نکته

یک انیمیشن ساده برای حرکت کاراکتر Boy1 به دور خود، )در فصل های قبلی ساخته اید( ایجاد کنید. 
1 یک فایل جدید ایجاد کنید. 

2 از منوی Window/Character کاراکتر Boy1 را از لیست Preset انتخاب کنید.
3 با استفاده از نوار لغزنده نماهای کاراکتر، کاراکتر را هر بار از یک نما به صفحه اضافه کنید. 

 B9 تا B1 پیش نمایش را مشاهده کرده و تصاویر را با نام های Ctrl+R 4 با استفاده از کلید های
بر روی میز کار ذخیره کنید. 

 Image Sequence کلیک کنید و گزینه New Layer 5 در یک فایل جدید، از پنجره لایه ها روی دکمه
را انتخاب کرده و از مسیر میز کار فایل های B1 تا B9 را انتخاب کنید. 

6 با کلیک روی دکمه Play در بخش Timeline تصاویر پشت سر هم پخش خواهد شد و به این 
روش یک انیمیشن ساده 9 فریمی برای حرکت کاراکتر به دور خود ساخته می شود.  

مثال 2

 Group: لایه گروه برای دسته بندی چندین لایه فرعی به کار می رود. یک لایه گروه را به عنوان پوشه ای 
در نظر بگیرید که می تواند حاوی پرونده ها )لایه ها( و پوشه های دیگر باشد. در پروژه های بزرگ که تعداد 
لایه ها بسیار زیاد است به این روش می توان لایه ها را سازماندهی کرد. اگر قصد دارید کل ترسیم را به راحتی 

جابه جا کرده، کوچک یا بزرگ کنید باید کل ترسیم را در یک گروه قرار دهید.
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برای ترسیم پروانه یک گروه ایجاد کنید. 
1 روی دکمه New Layer کلیک کنید و گزینه Group را انتخاب کنید.

نام لایه را پروانه قرار داده و تک تک لایه ها را به درون لایه گروه درگ کنید. دقت کنید که   2
لایه های دیگر یک پله جلوتر از لایه گروه هستند و این نشان دهنده این است که این لایه ها زیر گروه 

هستند. )شکل 6ـ15(

3 حالا با قرار گرفتن روی لایه گروه می توانید کل ترسیم را با هم جابه جا کرده، تغییر اندازه داده یا 
بچرخانید. بعضی امکانات لایه ها مانند ماسک هم برای لایه گروه فعال می شود که در ماسک لایه ها 

به این موضوع پرداخته می شود.

مثال 3

 Group With Selection: این نوع لایه بسیار شبیه نوع قبلی است با این تفاوت که ابتدا باید لایه هایی 
که می خواهید در یک گروه قرار گیرند انتخاب کنید سپس این لایه را بسازید. تمام لایه های انتخاب شده 
به صورت خودکار درون این لایه قرار می گیرد و نیازی به جابه جایی لایه ها نیست. در بسیاری از موارد استفاده 

از این گزینه کار گروه بندی را راحت تر می کند.
ابزارهای  لایه  این  روی  گرفتن  قرار  با  می شود.  استفاده  استخوان بندی  ایجاد  برای  لایه  این   :Bone  
استخوان بندی در جعبه ابزار ظاهر می شود. لایه های استخوانی از این نظر که می توان از آن برای هم گروه 
شدن استفاده کرد، شبیه لایه گروه است. با این حال، لایه های استخوان، یک ویژگی اضافی دارند و آن این 
است که به شما امکان می دهند اسکلتی برای حرکت دادن ترسیمات تنظیم کنید. اسکلت دقیقاً همان چیزی 
است که به نظر می رسد، یک ساختار داخلی که می تواند قسمت بیرونی را حرکت دهد. در فصل مربوط به 

استخوان بندی کامل با این مبحث آشنا خواهید شد.
 Switch: لایه های Switch برای گروه بندی چندین لایه استفاده می شود، دقیقاً مانند لایه های گروه. با 
این حال، لایه های Switch یک خاصیت مهم دارند، فقط یکی از لایه های فرعی آنها می تواند در هر لحظه 
فعال بوده و نمایش داده شود. زمانی که بخواهید یکی از چند حالت یک شکل مثلًا چشم باز یا چشم بسته، 
حالت های مختلف دهان در هنگام صحبت کردن و... را بسازید بهترین گزینه استفاده از لایه Switch است.

 ـ15ـ ایجاد لایه گروه   شکل 6
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برای چشم پروانه لایه سوییچ ایجاد کنید که دارای دو حالت چشم باز و چشم بسته باشد. 
1 با کلیک بر روی دکمه New Layer و انتخاب گزینه Switch لایه سوییچ را ایجاد کنید.

2 نام این لایه را چشم بگذارید.
3 با درگ، لایه چشم باز را در داخل این لایه قرار دهید. 

4 سپس همان طور که لایه سوییچ انتخاب شده است یک لایه برداری دیگر با نام چشم بسته ایجاد 
کنید. این لایه در داخل لایه Switch ایجاد می شود.

5 در داخل لایه چشم بسته قرار بگیرید و چشم بسته را به دلخواه طراحی کنید. حالا دو لایه برای 
چشم دارید که فقط در هر لحظه یکی از آنها نمایش داده خواهد  شد. اگر به شکل 7ـ15 دقت کنید. 

مشاهده می کنید لایه چشم بسته فعال و چشم باز غیرفعال است.

مثال 4

 ـ15ـ لایه سوییچ چشم  شکل 7

برای جابه جا شدن بین این لایه ها روی لایه Switch کلیک 
بسته  و چشم  باز  لایه چشم  می کنید  مشاهده  کنید.  راست 
وجود دارد که هرکدام را که بخواهید می توانید انتخاب کنید 
تا فعال شود. روش دیگرتغییر لایه Switch استفاده از گزینه 
این پنجره  Window است.  Switch Selection در منوی 

در شکل 8ـ15 نمایش داده شده است. 
Switch Selection ـ15ـ پنجره  شکل 8
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همان طور که در شکل صفحه قبل مشاهده می کنید با جابه جایی نوار لغزنده این پنجره به راحتی می توانید بین 
لایه های سوییچ جابه جا شوید. یکی از کاربرد های مهم لایه سوییچ صحبت کردن کاراکتر است. برای این منظور 
چندین حالت برای دهان کاراکتر طراحی می شود که معمولاً برای حروف اصلی که حالت دهان تغییر می کند و 

دهان بسته )Rest( طراحی دهان انجام می شود و همه این حالت ها در یک لایه سوییچ قرار می گیرد. 
حالت  و  اصلی  حروف  برای  که  است  شده  داده  نشان  آماده  کاراکتر  یک  برای  دهان  لایه  9ـ١٥  در شکل 
استراحت دهان طراحی انجام شده است. برای مشاهده )شکل 9ـ15(، ابتدا یک کاراکتر آماده را روی صحنه 
تک تک   Switch Selection از  استفاده  با  بگیرید.  قرار   Mouth لایه  روی  لایه ها  بخش  در  و  دهید  قرار 

حالت های دهان را فعال کنید و مشاهده کنید که شکل دهان چگونه طراحی شده است.  
می توانید از این حالت ها الگو گرفته و لایه دهان پروانه را برای مثال قبل طراحی کنید.

 Particle: لایه Particle یا ذرات از اشیاء کوچک بسیاری تشکیل شده اند و برای شبیه سازی ذراتی مانند 
جریان آب، آتش، حباب، برف، باران و....استفاده می شوند. یک لایه Particle مانند یک لایه گروه است که 
می تواند شامل لایه های فرعی باشد. با این تفاوت که به جای اینکه فقط زیر لایه های آن را همان طور که هستند 
نمایش دهد، به طور خودکار زیر لایه های خود را تکثیر می کند تا به نظر برسد در حال جریان هستند و از اصل 

لایه ذرات به سمت خارج ساطع می شوند.
برای استفاده از این نوع لایه ابتدا لایه Particle را ایجاد کنید و سپس لایه ای که می خواهید از آن تکثیر شده و 

 ـ15ـ حالت های دهان در یک کاراکتر آماده شکل 9
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به عنوان ذره استفاده کنید با درگ در داخل این لایه قرار دهید به محض قرار گرفتن روی لایه Particle مشاهده 
می کنید تعدادی از این شکل در صحنه تکثیر شده است. 

 Particle دابل کلیک کنید پنجره تنظیمات این لایه باز می شود که دارای زبانه ای به نام Particle اگر بر روی لایه
است. در این زبانه می توانید تنظیماتی مانند تعداد ذرات، طول عمر ذرات و.... را تغییر دهید. )شکل 10  15(

Particle ـ15ـ پنجره تنظیمات  شکل 10

با استفاده از لایه پارتیکل و یک ستاره شکل زیر را تولید کنید. )شکل 11ـ15( 
مثال 5

 ـ15 شکل 11
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1 در یک لایه Vector یک ستاره با استفاده از ابزار Scatter Brush ترسیم کنید
2 یک لایه جدید از نوع Particle ایجاد کنید. 

3 لایه Vector را به داخل لایه Particle درگ کنید.
4 بر روی لایه Particle در پنجره لایه ها دابل کلیک کنید و تنظیمات را مطابق شکل زیر انجام 

دهید. )شکل 12ـ15(

تعدادی ذرات آماده در نرم افزار موهو مانند برف، باران، ابر، دود و جرقه وجود دارد که می توانید از آنها استفاده 
کنید. برای درج ذرات آماده از مسیری که در شکل 13ـ15 نشان داده شده، استفاده کنید.

 ـ15ـ تنظیمات لایه ذرات شکل 12

 ـ15ـ ذرات آماده  شکل 13
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 Note: از این لایه برای نوشتن یادداشت استفاده می شود. توضیحاتی که جهت یادآوری خودتان برای فریم ها 
می نویسید تا بعداً به آنها مراجعه کنید یا برای کسان دیگری که قرار است روی این پروژه کار کنند. اگر یک لایه 
یادداشت را در فریمی غیر از صفر اضافه کنید، یادداشت فقط در همان فریم نشان داده می شود. به این ترتیب 

می توانید یادداشت هایی که به قسمت های خاصی از انیمیشن اشاره می کنند تولید کنید.
 Audio: لایه های Audio به شما امکان می دهد یک فایل صوتی به پروژه اضافه کنید. وقتی فایل صوتی را 
انتخاب کنید مشاهده می کنید که در Timeline نمایش داده می شود. این لایه صوتی، می تواند یک موزیک برای 

زمینه انیمیشن یا صدای مربوط به صحبت کردن کاراکتر برای ایجاد یک کاراکتر سخنگو باشد. 
نرم افزار موهو به شما این امکان را می دهد که صدای مورد   نظر را در داخل نرم افزار ضبط کنید. برای ضبط صدا 
در نرم افزار موهو از منوی Window گزینه Audio Recording استفاده می شود. در پنجره باز شده با کلیک 
روی دکمه قرمز رنگ Record/Stop شروع به ضبط صدا نموده و پس از اتمام ضبط صدا با کلیک روی دکمه 

Add To project صدای ضبط شده به عنوان یک لایه صدا به پروژه اضافه می شود. )شکل 14ـ15(

اگر در لایه Particle یک انیمیشن قرار دهید ذرات ساخته شده هم متحرک خواهد بود. نکته

برای همزمانی حرکت دهان کاراکتر )Lip sync( با صدای ضبط شده یا وارد شده به پروژه، دو روش کلی وجود 
دارد: 

روش اول: در این روش با توجه به صدا، لایه سوییچ دهان در نوار زمان  تنظیم می شود که روش سخت و 
وقت گیری است. مثلًا وقتی کاراکتر حرف a را در فریم 12 می گوید، سوییچ دهان a برای کاراکتر تنظیم می شود.

 ـ15ـ ضبط صدا  شکل 14
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روش دوم: این روش حالت اتوماتیک است که توسط نرم افزار انجام می شود. در این روش نرم افزار با داشتن 
سوییچ های لازم این کار را انجام می دهد. لازم است که حالت های حروف اصلی و دهان بسته را برای دهان 
کاراکتر، طراحی کرده باشید. بعد از قرار دادن صدا، روی لایه Switch مربوط به دهان کاراکتر دابل کلیک 
کرده و در زبانه Switch صدای مورد نظر را از لیست مربوط به Audio Sync انتخاب کنید. )شکل 15ـ15(

پس از پخش کردن انیمیشن، اگر از نتیجه کار ناراضی بودید می توانید فریم های کلیدی را جابه جا کنید و 
خودتان در جای مناسب قرار دهید یا یک فریم را به فریم های ساخته شده اضافه کنید. این کار به صبر و حوصله 
زیادی نیاز دارد اما نتیجه کار جالب است. برای قطع صدا در هر بخش از نوار زمان کافی است روی فریم مورد   نظر 
قرار گرفته و در پنجره لایه ها روی لایه صدا دابل کلیک کرده و در زبانه General گزینه Visible را غیرفعال 
کنید. اگر بخواهید صدا را در Timeline جابه جا کنید، لازم است به زبانه Sequencer در Timeline بروید و 
صدا را در نوار زمان جابه جا کنید در شکل 16ـ15 صدا از فریم 24 به بعد پخش خواهد شد. یعنی در24 فریم 

اول سکوت بوده و از آن به بعد صدا پخش می شود.   

Switch ـ 15ـ تنظیمات لایه  شکل 15

 Patch: از لایه وصله یا پوششی در جایی استفاده می شود که قصد دارید بخشی از ترسیم را در پشت این 
لایه پنهان کنید. به محض تعریف لایه پوششی از شما سؤال می کند که این لایه قرار است کدام لایه را بپوشاند 
و شما باید لایه مقصد را تعیین کنید. توجه کنید که لایه وصله باید روی لایه مورد نظر قرار گرفته باشد تا لایه 
Patch بتواند، لایه های روی لایه مقصد را بپوشاند. مثلًا در شکل 17ـ15 یک کاراکتر از کاراکتر های آماده از 
نمای روبه رو بر روی صحنه قرار گرفته است. در دست راست لایه patch روشن و در دست چپ لایه patch در 
پنجره لایه ها را خاموش کرده ایم. بدین ترتیب شما می توانید مشاهده کنید که لایه های patch چه نقش مهمی 

در ترسیمات دارند. 

 ـ15ـ جابجایی لایه صدا  شکل 16
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 Text: این لایه یک متن به فایل شما اضافه می کند. در موهو 4 روش برای ایجاد متن وجود دارد که عبارت اند از:
 Ctrl+T کلید ترکیبی 

 Insert Text گزینه Draw منوی 
Layer در بخش ابزارهای گروه Insert Text ابزار 

Text ایجاد لایه 

Patch ـ15ـ تأثیر لایه  شکل 17

برای نوشتن متن فارسی در موهو باید از نرم افزار فارسی نویس مانند مریم، نسل جوان و... استفاده 
کنید.

نکته

در بخش مربوط به ابزارهای گروه Layer مثالی برای درج متن انجام خواهیم داد.

   Layer ١٥ـ آشنایی با ابزارهای گروه   ٣

ابزارهای این گروه برای استفاده در هر نوع لایه در دسترس است. هدف 
این ابزارها اصلاح یک لایه کامل است، نه فقط یک شیء منفرد در آن 

لایه. در شکل 18ـ15 لیست ابزارهای این گروه نشان داده شده است.

Layer ـ15ـ ابزارهای گروه  شکل 18
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   Transform Layer (M) ـ١٥ـ ابزار انتقال لایه  ١ـ٣
از این ابزار برای جابه جایی، چرخش یا تغییر مقیاس کل لایه استفاده کنید. مهم نیست که چه اشیایی در داخل 
این لایه قرار دارد. وقتی محتویات لایه انتخاب می شوند، یک جفت مستطیل موارد موجود در لایه را احاطه 
می کند.اگر کلید Shift را هنگام انتقال نگه دارید حرکت به صورت مستقیم افقی یا عمودی محدود می شود. 
اگر کلید Alt را هنگام انتقال نگه دارید لایه در محور Z )عمق( حرکت می کند. این تغییرات نسبت به نقطه 
اتکا انجام می شود. در نوار خصوصیات این ابزار )شکل 19ـ15( می توانید با وارد کردن اعداد به شکل دقیق این 

تنظیمات را انجام دهید.

X,Y,Z تغییر موقعیت لایه بر روی محورهای :Position 
 Reset: بازگشت لایه به تنظیمات اولیه

 Scale: تغییر اندازه لایه
 Angle: تعیین زاویه چرخش لایه

 Show Path: اگر این گزینه انتخاب شود، مسیر حرکت برای لایه فعلی نمایش داده می شود. این امر تجسم 
و برنامه ریزی حرکت یک لایه را آسان می کند.

 Flip Layer Horizontally: قرینه افقی لایه
 Flip Layer Vertically: قرینه عمودی لایه

 Align Layer: تراز کردن لایه ها نسبت به هم

  Set Origin )O( ـ١٥ـ ابزار تعیین نقطه اتکا  ٢ـ٣
با انتخاب ابزار Set Origin، روی هر نقطه از لایه کلیک کنید تا نقطه اتکا را روی آن نقطه تنظیم کنید. نقطه 
اتکای لایه با خط متقاطع نشان داده شده که هنگام ویرایش آن لایه نشان داده می شود. همچنین می توانید 
با وارد کردن عدد در نوار خصوصیات این ابزار در بخش X,Y محل دقیق نقطه اتکا را تنظیم نمایید. برای 

بازگرداندن نقطه اتکا را به محل اصلی  )شکل20ـ15( روی دکمه Rest کلیک کنید.

Transform Layer ـ15ـ نوار خصوصیات ابزار  شکل 19

Follow Path ـ١٥ـ ابزار دنبال کردن مسیر  ٣ـ٣
این ابزار به شما امکان می دهد هر لایه را برای دنبال کردن مسیری در صحنه اختصاص دهید. شما به دو لایه نیاز 
 Percentage دارید، یک لایه برای مسیر و یک لایه شیئی که مسیر را دنبال کند. در نوار خصوصیات ابزار بخش

Set Origin ـ15ـ نوار خصوصیات ابزار  شکل 20
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به شما اجازه می دهد تا مقدار عددی را برای موقعیت جسم در مسیر وارد کنید. مقدار صفر شیء را در ابتدای 
مسیر و مقدار 100 شیء را در انتهای مسیر قرار می دهد. از این ابزار می توان برای ساخت انیمیشن های جالبی 

مانند طراحی تصویر با یک مداد یا حرکت یک شکل روی مسیر دلخواه استفاده کرد.

یک انیمیشن 2 ثانیه ای برای حرکت ماهی بر روی 
مسیر زیر بسازید. )شکل 21ـ15(

1 ماهی را با ابزارهایی که تاکنون آموخته اید ترسیم 
کرده و رنگ آمیزی کنید. کل ترسیم را در یک گروه 

با نام Fish قرار دهید. 
2 در یک لایه برداری مسیر را با ابزار Freehand ترسیم کنید. 

3 لایه ماهی را انتخاب کنید و در نوار خصوصیات موقعیت شکل را در بخش x,y روی صفر تنظیم 
کنید. 

4 ابزار Follow Path را انتخاب کنید. روی مسیر موجود در صحنه کلیک کنید تا ماهی به ابتدای 
مسیر منتقل شود.

5 اشاره گر زمان را در Timeline به فریم 48 ببرید.
6 روی انتهای مسیر کلیک کنید تا ماهی به انتهای مسیر منتقل شود.

7 با این روش شما توانستید یک انیمیشن با 48 فریم یا 2 ثانیه برای حرکت ماهی روی مسیر 
بسازید. برای مشاهده انیمیشن ساخته شده ابتدا اشاره گر زمان را روی فریم 1 قرار داده و روی دکمه 
Play کلیک کنید. برای زیباتر شدن انیمیشن می توانید لایه مسیر را در پنجره لایه ها خاموش کنید 

تا مسیر نمایش داده نشود. 

مثال 6

 Rotate Xy ـ١٥ـ ابزار چرخش لایه  ٤ـ٣
این ابزار می تواند لایه را در راستای محور X,Y بچرخاند این یک چرخش سه بعدی واقعی است، به طوری که 

نیمی از لایه به سمت صفحه می چرخد و نیمه دیگر از صفحه خارج می شود. 

 ـ15 شکل 21

اگر بخواهید شکل در هنگام دنبال کردن مسیر، منطبق بر مسیر بچرخد؛ روی لایه شکل در پنجره 
لایه ها، دو بار کلیک کنید. در زبانه General گزینه Rotate To Follow Path را انتخاب کرده و 

روی OK کلیک کنید.  

نکته
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 Shear Layer ـ١٥ـ ابزار کج کردن لایه  ٥  ـ٣
از این ابزار برای کشیدن یا کج کردن لایه به صورت افقی یا عمودی استفاده می شود. لایه را انتخاب کرده و به 

سمت چپ، راست، بالا یا پایین کج کنید. 

  Layer Selector ـ١٥ـ ابزار انتخاب لایه  ٦ ـ٣
در  را  یا محتوای سه بعدی  تصویر  به سرعت لایه برداری،  تا  به شما کمک می کند   Layer Selector ابزار 
لایه های خود پیدا و ویرایش کنید. این ابزار بسیار مفید است، به ویژه هنگامی که صدها لایه در پروژه خود دارید 
و نمی توانید به خاطر بسپارید که نام هر لایه چیست. برای استفاده از ابزار کافی است ابزار را انتخاب کرده و روی 
شکل کلیک کنید بلافاصله در پنجره لایه ها، لایه مربوط به آن شکل انتخاب می شود. روش دیگر انتخاب لایه با 

کلیک راست بر روی شکل و فشردن کلید Alt است.

 Insert Text ـ١٥ـ ابزار درج متن  ٧ـ٣
همان طور که قبلًا هم گفته شد یکی از روش های درج متن در موهو استفاده از این ابزار است. برای درج متن 

فارسی باید از نرم افزارهای فارسی ساز مانند مریم، نسل جوان، لئومون و... استفاده کرد.
با کلیک روی این ابزار پنجره Insert Text مطابق شکل 22ـ15 باز می شود. 

در بخش Enter Text متن را درج کنید. در بخش Select font نوع قلم، بخش Fill رنگ داخل نوشته، 
Stroke رنگ خط دور متن، width ضخامت خط دور متن، Scale اندازه متن، Leading فاصله خطوط متن 

از هم در متن های چند خطی، Kerning فاصله حروف را می توانید تنظیم کنید.

  Eyedropper (L) ـ١٥ـ ابزار قطره چکان  ٨  ـ٣
از این ابزار برای نمونه برداری رنگ استفاده می شود. برای استفاده از Eyedropper، روی یک شکل کلیک کنید 
تا پارامترهای آن کپی شود. این ابزار محدود به لایه های برداری نیست. به عنوان مثال، اگر Bone Layer در 

 ـ15ـ پنجره درج متن شکل 22



306

پنجره لایه ها فعال باشد اما روی یک شکل که با شیب رنگ پر شده است روی صحنه کلیک کنید، خصوصیات 
شیب رنگ در کلیپ بورد کپی می شود. سپس می توانید آن خاصیت را در Color Picker جای گذاری کنید 

تا آن رنگ را به رنگ پس زمینه، پرکننده، رنگ خط و... اختصاص دهید.

 ـ١٥ـ ایجاد ماسک لایه  ٤

گاهی اوقات لازم است بخشی از یک لایه توسط لایه دیگر پوشانده شده و بخش هایی از تصویر نمایش داده نشود. 
به طور مثال یک کاراکتر تا زمانی که پشت دیوار است دیده نمی شود ولی وقتی جلوی پنجره قرار می گیرد نمایش 
داده شود. کاربرد دیگر ماسک زمانی است که در یک تصویر زمینه که در یک لایه ترسیم شده است، بخواهید 
کاراکتر یا شیء را در بین بخش هایی از زمینه مخفی کنید. مثلًا وقتی بخشی از بدن کاراکتر در پشت درخت 

قرار می گیرد آن بخش ها نمایش داده نشود. در چنین مواقعی استفاده از ماسک لایه مفید است.
دیگر  لایه های  که  استخوانی  لایه  یا  گروه  لایه  یک  که  می شود  فعال  زمانی  فقط  ماسک  که  کنید  توجه 
زیرمجموعه آن قرار گرفته باشد داشته باشید. بنابراین ابتدا لایه هایی که قرار است از حالت ماسک استفاده 
کنند در داخل یک لایه گروه یا یک لایه استخوان قرار داده سپس روی لایه گروه یا استخوان دابل کلیک 

باز شود.در زبانه Masking این گزینه ها موجود است: تا پنجره تنظیمات لایه )شکل 20ـ5(  کنید 
 No masking in this group: به این معنی است که هیچ پوششی در این گروه رخ نمی دهد.

 Reveal all: به معنای روشن بودن پوشش است و به طور پیش فرض همه زیر لایه های فعال کاملًا قابل 
مشاهده خواهند بود.

 Hide all: به معنای روشن بودن پوشش است و به طور پیش فرض همه زیر لایه های فعال پنهان خواهند 
بود. این رایج ترین گزینه هنگام استفاده از پوشش لایه است.

 Hide all یا Reveal all تنظیمات بالا برای لایه گروه انجام می شود بنابراین بسته به نیاز یکی از دو گزینه
را انتخاب کنید. 

سپس بر روی تک تک لایه هایی که قرار است ماسک باشند یا ماسک روی آنها اعمال شود دابل کلیک کنید 
و در زبانه masking مربوط به آنها یکی از گزینه های زیر را انتخاب کنید. با امتحان کردن گزینه های زیر به 

نتیجه مطلوب خواهید رسید. این گزینه ها عبارت اند از: 
 Mask this layer: این لایه تحت تأثیر لایه ماسک قرار می گیرد.

 Don’t mask this layer: ماسک بر روی این لایه بدون اثر خواهد شد.
 Add to mask: این لایه به عنوان ماسک در نظر گرفته شود.

 Add to mask, but keep invisible: این لایه را به ماسک اضافه کرده، اما آن را در خروجی نهایی 
نشان نمی دهد.

 Subtract from mask: از این لایه برای برش ماسک فعلی استفاده می شود.
 Clear the mask, then add this layer to it: انتخاب این گزینه سبب می شود مقدار شفافیت لایه 

فعلی ماسک یکسان باشد.
 Clear the mask, then add this layer invisibly to it: ماسک را پاک کرده، سپس این لایه را 

به صورت نامرئی به آن اضافه می کند.
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در تصویر زیر قصد داریم تصویر پسر داخل آینه را به وسیله آینه، ماسک کنیم به طوری که پاهای 
تصویر پسر که از آینه بیرون زده، نمایش داده نشود. این مثال را با 

نام Mirror ذخیره کنید. )شکل 23ـ15(
1 از کاراکتر های آماده یک کاراکتر بر روی صحنه قرار می دهیم و 

نام لایه را به پسر تغییر می دهیم.
2 در یک لایه vector یک بیضی ترسیم کرده و رنگ داخل آن را 
به رنگ آبی کم رنگ تغییر داده. در پنجره تنظیمات لایه شفافیت 
این لایه را روی 50 درصد تنظیم کرده و نام لایه را به آینه تغییر 

می دهیم.
3 خط دور آینه را با استفاده از پنل Style تغییر می دهیم.

4 در پنجره لایه ها روی لایه پسر قرار گرفته و یک کپی از این لایه 
با استفاده از دکمه Reference layer ایجاد می کنیم نام این لایه 

به طور پیش فرض پسر 2 در نظر گرفته می شود.
5 برای قرینه کردن لایه پسر 2، در نوار خصوصیات لایه بر روی 
این لایه  و  Flip Layer Horizontally کلیک  می کنیم  دکمه 
را به داخل آینه جابه جا می کنیم و در محل مناسب مانند شکل 

23ـ15 قرار می دهیم.
6 دو لایه آینه و پسر 2 را در یک گروه قرار می دهیم به طوری که 

لایه آینه در زیر لایه پسر قرار گیرد.
7 بر روی لایه گروه دابل کلیک کرده و در زبانه Masking گزینه 

Hide all را انتخاب می کنیم.
8 بر روی لایه آینه دابل کلیک کرده و در زبانه Masking گزینه 

Add to mask را انتخاب می کنیم.
 Masking زبانه  در  و  کرده  کلیک  دابل   2 پسر  لایه  روی  بر   9

گزینه Mask this layer را انتخاب می کنیم.
10 همان طور که در )شکل 24ـ15( مشاهده می کنید بیرون زدگی 

پاهای پسر داخل آینه به وسیله آینه ماسک شده است.
11 همان طور که در شکل روبه رو نشان داده شده قاب آینه که در 
اگر  است  نکرده  عمل  ماسک  به شکل  است  دور شکل  واقع خط 
گزینه  کند  عمل  ماسک  به شکل  هم  دور شکل  می خواهید خط 
Exclude strokes را در تنظیمات ماسک لایه آینه انتخاب کنید. 

)شکل 25ـ15(
12 فایل را با نام Mirror ذخیره کنید.

مثال 7

 ـ15 شکل 23

 ـ15ـ تأثیر ماسک شکل 24

شدن  ماسک  تأثیر   ـ15ـ  25 شکل 
خط دور آینه
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با استفاده از اشکال داخل کتابخانه موهو تصویر روبه رو 
را ایجاد کنید. )شکل 26ـ15(

 Home با جست وجوی عبارت Library 1 از داخل
بر  را  Dog سگ  عبارت  با جست وجوی  و  لانه سگ 

روی صحنه قرار دهید. 
2 بر روی لایه در لانه کلیک کنید و در را به داخل 
نام گذاری کنید.  را  و لایه ها  انتقال دهید  لایه جدید 

حالا سه لایه به ترتیب از پایین ترین لایه با نام های لانه، در و سگ دارید. یک لایه گروه ایجاد کنید 
و لایه ها را در آن قرار دهید.

3 در تنظیمات لایه گروه قرار بگیرید و در زبانه Masking گزینه Hide all را انتخاب کنید. 
4 در تنظیمات لایه سگ قرار بگیرید و در زبانه Masking گزینه Mask this layer را انتخاب 

کنید. 
 Clear the mask, then add this گزینه Masking 5 در تنظیمات لایه در قرار بگیرید و در زبانه

layer to it را انتخاب کنید.
6 در تنظیمات لایه لانه قرار بگیرید و در زبانه Masking گزینه Add to mask را انتخاب کنید.

7 حالا وقتی سگ در داخل لانه قرار دارد و از جلوی در عبور می کند دیده می شود و وقتی در پشت 
دیوارهای لانه قرار می گیرد پنهان می شود. دقت کنید که سگ در خارج از لانه دیده نمی شود. در 

واقع لایه لانه به عنوان ماسک برای سگ عمل می کند. 
در بخش جلوه های تصویر در پنجره Style آموختید که چگونه با جلوه Image Texture داخل 
یک ترسیم را با یک تصویر یا بافت پر کنید اما روش دیگری نیز برای این کار وجود دارد. یکی از 
از ماسک به یک  با استفاده  اینکه بتوانید  ایجاد بافت داخل ترسیم است. برای  کاربرد های ماسک 

ترسیم بافت بدهید به مثال بعد توجه کنید.

مثال 8

یک دیوار آجری را شبیه سازی کنید )قرار دادن بافت آجر در داخل مستطیل(
1 در یک لایه برداری یک مستطیل ترسیم کنید.

2 تصویر بافت آجر را از اینترنت دانلود کرده و به شکل یک لایه تصویر به لایه ها اضافه کنید.  
3 یک لایه گروه ایجاد کنید و هر دو لایه برداری و تصویر را در لایه گروه قرار دهید. 

4 لایه عکس را روی لایه برداری قرار داده و اندازه آن را طوری تنظیم کنید که روی مستطیل را 
بپوشاند.

5 روی لایه گروه دابل کلیک کرده و در زبانه Masking گزینه Hide all را انتخاب کنید.

مثال 9

شکل 26ـ15
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را   Mask This Layer Masking گزینه  زبانه  در  و  دابل کلیک کرده  آجر  6 روی لایه عکس 
انتخاب کنید. 

7 روی لایه برداری دابل کلیک کرده و در زبانه Masking گزینه Add to mask را انتخاب کنید. 
برای از بین نرفتن خط دور ترسیم باید گزینه Strokes Exclude انتخاب شده باشد. 

٥ ـ15ـ ایجاد افکت کارتونی برای لایه ها 

یکی از جلوه های جالب در موهو ایجاد جلوه کارتونی برای تصاویر واقعی است که می تواند  به جذاب شدن 
ترسیمات کمک کند. بسیاری اوقات می توان به جای ترسیم شکل یک تصویر واقعی را وارد نرم افزار کرد و به 

آن جلوه کارتونی داد و به عنوان تصویر زمینه و یا بخش های دیگر استفاده کرد.
برای ایجاد افکت کارتونی روی لایه عکس دابل کلیک کنید و در زبانه Image گزینه Toon Effect را فعال 

کنید و با تغییر پارامتر های این بخش به نتیجه مطلوب برسید. )شکل 27ـ15(

تأثیر این جلوه را در شکل 28ـ15 مشاهده می کنید.

 ـ15ـ ایجاد افکت کارتونی برای تصاویر شکل 27

 Toon effect ـ15ـ تأثیر جلوه  شکل 28
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   Camera ـ١٥ـ آشنایی با ابزارهای گروه   ٦

ابزارهای این گروه به شما امکان می دهد یک دوربین مجازی 
را در صحنه جابه جا کنید. اگرچه لایه های موجود در موهو 
عمدتاً دو بعدی هستند اما این امکان وجود دارد که دوربین 
Moho را در فضای سه بعدی واقعی جابه جا کرد. ابزار دوربین 
بر روی تمام لایه های سند تأثیر می گذارد، نه فقط روی لایه 
فعال. در شکل 29ـ15 لیست ابزارهای این لایه نمایش داده 

شده است.
Camera ـ15ـ ابزارهای گروه  شکل 29

 Track Camera (4) ـ١٥ـ ابزار جابه جایی دوربین  ١ـ٦ 
ایجاد  دوربین  این  به وسیله  و خروجی  گرفته  قرار  در صحنه  دوربینی  پیش فرض  به طور  موهو  نرم افزار  در 
می شود. ابزار Track Camera دوربین موهو را به بالا، پایین، چپ و راست حرکت می دهد. با وارد کردن 
نگه  کنید.  ایجاد  )عمق(  منظر  اختلاف  پروژه، می توانید جلوه  به لایه های   )Z )محور  مقادیر مختلف عمق 
داشتن کلید Shift در حالی که از ابزار Track Camera استفاده می کنید، دوربین را فقط به صورت عمودی 
 Show Path دوربین به جلو و عقب منتقل می شود. اگر کادر Alt یا افقی حرکت می دهد با نگه داشتن کلید
در ناحیه نوار خصوصیات ابزار )شکل 30ـ15( انتخاب شود، مسیر حرکت برای دوربین در ناحیه کار نمایش 
داده می شود. این امر تجسم و برنامه ریزی حرکت دوربین را آسان تر می کند. مسیر فقط زمانی قابل مشاهده 
است که از ابزار Orbit ازگروه Workspace که در ادامه آموزش داده خواهد شد برای مشاهده صحنه از خارج 
دوربین استفاده شده باشد. برای بازگرداندن دوربین به مختصات اصلی روی دکمه Reset در نوار خصوصیات 

کلیک کنید.

  Zoom Camera (5) ـ١٥ـ بزرگ نمایی دوربین  ٢ـ٦ 
تغییر  در صحنه  را  دوربین  بزرگ نمایی  واقعی،  دوربین  روی یک  بزرگ نمایی  کنترل  مانند  دقیقاً  ابزار  این 
می دهد. از نظر فنی، ابزار Zoom Camera برای تغییر میدان دید )فاصله کانونی( دوربین مجازی کاربرد 
دارد. این ابزار با تغییر در لنز دوربین فاصله دوربین با اشیاء را تنظیم می کند بنابراین اشیاء در پیش نمایش 

هم کوچک تر یا بزرگ تر دیده خواهند شد.

Track Camera ـ15ـ نوار خصوصیات ابزار  شکل 30
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   Roll Camera(6) ـ١٥ـ چرخش دوربین  ٣ـ٦ 
این ابزار سر دوربین را به سمت دیگری می چرخاند. سعی کنید سر خود را به سمت دیگر متمایل کنید، 
بلافاصله این ابزار را درک خواهید کرد. ابزار Roll Camera صحنه را در راستای محور افقی و عمودی یعنی 
راستای X,Y می چرخاند. در بخش خصوصیات هم می توانید با وارد کردن مقدار دقیق زاویه، دوربین را به 

شکل پاد ساعت گرد بچرخانید.

    Pan/Tilt Camera (7) ـ١٥ـ چرخش سه بعدی دوربین  ٤ـ٦ 
این ابزار زاویه دید دوربین را تغییر می دهد. ابزار را به بالا و پایین بکشید تا زاویه شیب دوربین تغییر کند و 
برای تغییر زاویه صفحه، آن را به سمت دیگر بکشید. کلید Shift را هنگام استفاده از این ابزار نگه دارید تا 
دوربین را فقط به یک جهت چرخش محدود کنید. کلید Alt را هنگام کشیدن با ابزار دوربین Pan/Tilt فشار 
دهید تا به دور یک نقطه مرکزی بچرخد، مانند زمانی که می خواهید به دور یک جسم سه بعدی پرواز کنید. 
این ابزار زمانی بیشتر کاربرد دارد که صحنه ای را به صورت سه بعدی )لایه های مختلف در عمق های مختلف( 
تنظیم کرده باشید و دوربین را طوری قرار دهید که جایی در میان لایه ها نشسته و آنها را از دور مشاهده 
نکند. در واقع این ابزار فقط سر دوربین را می چرخاند و به این روش چرخش  صحنه به شکل سه بعدی صورت 
می گیرد. در نوار خصوصیات ابزار با تغییر عدد در بخش Pan سر دوربین در راستای محور X )چپ و راست( 

و با تغییر عدد در بخش Tilt سر دوربین در راستای محور Y )بالا و پایین( حرکت می کند.

 Work Space ـ١٥ـ آشنایی با ابزارهای گروه  ٧

فعلی  نوع لایه  از  ابزار، صرف نظر  ابزارهای موجود درجعبه  از  آخرین گروه 
 Workspace یا شیء انتخاب شده، همیشه در دسترس هستند. ابزارهای
برای کنترل نمای شما از پروژه استفاده می شوند، اما خود پروژه را اصلاح 
نمی کنند. این ابزار ها برای  تغییر ناحیه کاری استفاده می شوند. نکته بسیار 
مهم این است که این ابزارها در بخش پیش نمایش تأثیری نداشته و فقط 

در ناحیه کاری تغییرات را ایجاد می کنند. )شکل 31ـ15(

  Pan ـ١٥ـ ابزار جابه جایی در صفحه کاری  ١ـ٧
کاری  قسمت  در  و  کرده  کلیک  می توانید  شد،  انتخاب   Pan ابزار  وقتی 

بکشید تا پروژه را به چپ، راست، بالا و پایین ببرید. توجه داشته باشید که این همان جابه جایی اشیای 
موجود در پروژه شما نیست، فقط نمای شما از آنها تغییر می کند، نه جایی که در تصویر نهایی نشان داده 
می شوند. یک میان بر برای ابزار Pan Workspace درگ کلید سمت راست ماوس در منطقه کاری است. 
این یک روش سریع برای جابه جایی است. برای درک بهتر این موضوع یک کارکتر آماده بر روی ناحیه 
 Pan مشاهده کنید. سپس با ابزار Ctrl+R کاری قرار دهید و پیش نمایش را با فشردن کلید های ترکیبی
نتیجه هر  را مشاهده کنید. همان طور که مشاهده می کنید  پیش نمایش  را جابه جا کرده و مجدداً  صفحه 

دو یکسان است.

گروه  ابزارهای   ـ15ـ  31 شکل 
work space
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Zoom ـ١٥ـ ابزار بزرگ نمایی ناحیه کاری  ٢ـ٧
ابزار Zoom مشابه ابزار Pan است. بدون این که خود اشیا را اصلاح کند، دید شما را نسبت به پروژه بزرگ تر 
می کند. با استفاده از این ابزار، ماوس را به سمت چپ یا راست بکشید تا نمای خود را از پروژه بزرگ و بزرگ تر 
کنید. یک میان بر برای ابزار بزرگ نمایی درگ کلید سمت راست ماوس به همراه کلید Shift است. این یک 

روش سریع برای بزرگ نمایی است، صرف نظر از اینکه چه ابزاری در نوار ابزار انتخاب شده باشد.

   Rotate (8) ـ١٥ـ ابزار چرخش ناحیه کاری  ٣ـ٧
از ابزار Rotate برای چرخش موقت فضای کار استفاده می شود. به طراحی روی کاغذ فکر کنید، بعضی اوقات 
ممکن است کاغذ فیزیکی را بچرخانید تا از زاویه دیگری طراحی کنید. ابزار Rotate Workspace نیز به 
روشی مشابه کار می کند. گاهی اوقات )به ویژه با ابزار Freehand( جهت دهی فضای کار به جهت دیگری 
 Ctrl درگ کلید سمت راست ماوس به همراه کلید Rotate ممکن است مفید باشد. یک میان بر برای ابزار
است. برای بازگشت به نمای طبیعی صحنه، می توانید Reset را از منوی View انتخاب کنید، روی دکمه 
Reset View در نوار خصوصیات ابزار کلیک کنید یا کلید Home را فشار دهید تا نما مجدداً تنظیم شود.

Orbit (9) ـ١٥ـ ابزار چرخش سه بعدی ناحیه کاری  ٤ـ٧
ابزار Orbit به شما امکان می دهد صحنه خود را از خارج دوربین مشاهده کنید. این مانند این است که صحنه 
را در دست بگیرید و آن را بچرخانید تا از زوایای مختلف به آن نگاه کنید. این ابزار عمدتاً هنگامی که روی 
صحنه ای با عناصر سه بعدی کار می کنید )لایه هایی با عمق مختلف، حرکت پیچیده دوربین و غیره( مفید 
است. هنگام استفاده از این ابزار، کلید Alt را نگه دارید تا نمای خود را به جلو و عقب ببرید. می توان گفت 
از ابزار Orbit برای تغییر نمای دید به حالت سه بعدی  استفاده می شود. برای درک بهتر موضوع به مثال 

زیر توجه کنید: 

از داخل کتابخانه نرم افزار یک تصویر زمینه، یک درخت و یک گربه را به صفحه کاری اضافه کنید. 
)شکل32ـ15(

مثال 10

 ـ15 شکل 32
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با استفاده از کلید های ترکیبی Ctrl+R پیش نمایش پروژه 
را مشاهده کنید )شکل 33ـ15(

ابزار orbit صحنه را به شکل سه بعدی  با استفاده از  اگر 
بچرخانید می بینید که هر سه لایه در یک عمق قرار دارند 

)شکل34ـ15(

همان طور که مشاهده می کنید یک فلش در جلوی این صحنه دیده می شود که در واقع دوربین پیش فرض 
نرم افزار است که اشکال را به شکل دو بعدی به شما نشان می دهد.

برای ایجاد عمق میدان دید کافی است هرکدام از لایه های 
 Transform ابزار  با  را  پروژه یعنی گربه، زمینه و درخت 
Layer انتخاب کرده و مقدار Z در نوار خصوصیات را تغییر 
دهید. مثلًا برای زمینه مقدار 1، برای گربه مقدار 1- و برای 
درخت مقدار 2- را وارد کنید. حالا اگر مجدداً پیش نمایش 
را مشاهده کنید متوجه اختلاف عمق در تصویر می شوید 
)شکل 35ـ15(. با توجه به شکل مشاهده می کنید درخت 

نسبت به دوربین عقب تر و گربه جلوتر دیده می شود.

بعدی  سه  شکل  به  را  صحنه   Orbit ابزار  با  مجدداً  اگر 
بچرخانید )شکل 36ـ15( متوجه اختلاف عمق در سه لایه 

می شوید.

 ـ15ـ پیش نمایش تصویر شکل 33

Orbit ـ15ـ استفاده از ابزار  شکل 34

عمق  تغییر  از  پس  پیش نمایش   ـ15ـ  35 شکل 
تصویر

از  پس   Orbit ابزار  از  استفاده   ـ١٥ـ  36 شکل 
تغییر عمق تصاویر
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 ـ15ـ ایجاد سایه   ٨

برای ایجاد سایه اجسام در موهو می توان یک کپی از شکل ایجاد کرده و به شکل نیمه شفاف تنظیم کرده 
و محل آن را در زیر شکل قرار داد. اما روش منطقی تر استفاده از جلوه سایه در نرم افزار موهو است. برای 
ساخت سایه یک شکل به صورت اتوماتیک در پنجره تنظیمات لایه )شکل 35ـ5( در زبانه Shadow گزینه 

Shadow on را فعال کنید. در این پنجره فاصله سایه در 
بخش Offset، میزان محوی لبه سایه در بخش Blur، زاویه 
رنگ  و   Shadow Direction بخش  در  سایه  گرفتن  قرار 

سایه در بخش Shadow Color تنظیم می شود.
با انتخاب گزینه perspective shadow on سایه سه بعدی 
برای اجسام فعال می شود. روش دیگر ایجاد سایه سه بعدی 
استفاده از منوی Scripts گزینه Layer Effects و انتخاب 
زیر منوی Perspective Shadow است در سایه سه بعدی 

برای کاراکتر آماده ایجاد شده است. 

در شکل 38ـ15 سایه سه بعدی کاراکتر ایجاد شده است.

می توانید تنظیمی انجام دهید که اشیاء نزدیک به دوربین واضح و اشیاء دورتر به دوربین به شکل 
تار دیده شود. برای انجام این کار از منوی File روی گزینه Project Setting کلیک کنید و در 
بخش Depth of Field گزینه Enabled را انتخاب کنید. با تنظیم گزینه های این بخش می توانید 

مشخص کنید که اشیاء در چه فاصله ای واضح دیده شوند.  

نکته

 ـ15ـ ایجاد سایه در پشت شکل شکل 37

کاراکتر  برای  بعدی  ایجاد سایه سه   ـ15ـ  شکل 38
آماده
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خلاصه مطالب 

 اسناد موهو معمولاً از تعدادی لایه ساخته شده است که می تواند به طور مستقل تنظیم و ویرایش شود.
 برای ایجاد یک لایه جدید باید در پنجره Layer روی دکمه New Layer کلیک کرده و از لیست باز شو 

نوع لایه مورد نیاز را انتخاب کرد.
 ،Sequenc Image دنباله تصویر ،Image تصویر ،Vector انواع لایه های موهو عبارت اند از لایه برداری 
 ،Switch سوییچ ،Bone استخوان ،Group With Selection گروه لایه های انتخاب شده ،Group گروه

 Text متن ،Patch پوششی ،Audio صدا ،Note یادداشت ،Particle ذرات
 گاهی اوقات لازم است که بخشی از یک لایه با لایه دیگر پوشانده شود در واقع یک لایه می تواند به عنوان 
ماسک برای لایه دیگر عمل کند. برای ایجاد لایه ماسک از زبانه Masking در پنجره تنظیم لایه ها استفاده 

می شود.
 برای ایجاد متن در موهو چهار روش وجود دارد: لایه Text، کلید ترکیبی Ctrl+T، منوی Draw گزینه 

Insert Text، ابزار Insert Text در جعبه ابزار.
 در پنجره لایه ها می توان عملیاتی مانند ایجاد، حذف، کپی، ظاهر و پنهان کردن لایه را انجام داد.

 کاربرد ابزارهای گروه Layer برای اصلاح لایه های پروژه است.
 ابزارهای گروه Layer عبارت اند از: 

  Transform Layer (M) ابزار انتقال لایه 	
  Set Origin (O) ابزار تعیین نقطه اتکا 	

Follow Path ابزار دنبال کردن مسیر 	
 Rotate Xy ابزار چرخش لایه 	

 Shear Layer ابزار کج کردن لایه 	
  Layer Selector ابزار انتخاب لایه 	

 Insert Text ابزار درج متن 	
  Eyedropper (L) ابزار قطره چکان 	

 ابزارهای گروهCamera به شما امکان می دهد یک دوربین مجازی را در صحنه جابه جا کنید. این ابزارها 
عبارت اند از: 

  Track Camera ابزار جابه جایی دوربین 	
     Zoom Camera بزرگ نمایی دوربین 	

   Roll Camera چرخش دو بعدی دوربین 	
      Pan/Tilt Camera چرخش سه بعدی دوربین 	

 ابزار های گروه Work Space برای تغییر ناحیه کاری استفاده می شوند. این ابزارها عبارت اند از:
  Pan ابزار جابه جایی صفحه کاری 	

 Zoom ابزار بزرگ نمایی ناحیه کاری 	
   Rotate ابزار چرخش ناحیه کاری 	

Orbit ابزار چرخش سه بعدی ناحیه کاری 	



316

تنظیمات لایه  پنجره  در   Shadow زبانه  از  نرم افزار  توسط  اتوماتیک  به شکل  اشکال  سایه  ایجاد  برای   
استفاده کنید گزینه مربوط به سایه دو بعدی یا سه بعدی را فعال کنید.

خودآزمایی

1    کاربرد ابزارهای گروه Layer چیست؟ 
2    روش های درج متن در موهو را نام ببرید؟ 

3    تفاوت ابزارهای گروه Camera, Workspace چیست؟
4    روش ایجاد سایه سه بعدی برای ترسیمات چیست؟

5    چگونه می توان برای تصاویر جلوه کارتونی ایجاد کرد؟

سؤالات چهارگزینه ای 

1    نام ابزار درج متن چیست؟
Insert Type )د 	Text )ج 	Insert Text )ب 	Type )الف

2    ابزار چرخش محیط کار درکدام گروه ابزار قرار دارد؟
Work Space )د 	Layer )ج                Camera )ب 	Draw )الف

3    وظیفه کدام ابزار تعیین و تنظیم نقطه اتکا است؟
Follow Path )د   	Select Layer )ج 	Set Origin )ب 	Transform Layer )الف

4    کدام ابزار بزرگ نمایی اشکال  را در پیش نمایش تنظیم می کند؟
Track Camera )د 	Pan )ج 	Zoom Camera )ب 	Zoom )الف
5    برای ایجاد لایه مورف مانند حالت های مختلف دهان یا چشم کدام نوع لایه را پیشنهاد می کنید؟

Audio )د 	Switch )ج 	Group )ب 	Patch )الف
6    ترسیمات برداری باید در کدام لایه انجام شود؟

Text )د 	Switch )ج 	Group )ب 	Vector )الف
7    برای ایجاد لایه پوششی یا وصله  از کدام نوع لایه استفاده می کنید؟

Audio )د 	Switch )ج 	Group )ب 	Patch )الف
8    از کدام ابزار برای انتخاب لایه استفاده می شود؟

Select Layer )د 	Layer Selector )ج 	Shear Layer )ب 	Transform Layer )الف
9    برای قرار دادن شکل روی مسیر کدام ابزار مناسب است؟

Line Width )د 	Stroke Exposure )ج 	Follow Path )ب 	Hide Edge )الف
10    ابزار Eye Dropper جزء کدام گروه از از ابزار ها است؟

Layer )د 	Work Space )ج 	Fill )ب 	Draw )الف
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کارگاه عملی 

سپس  و  ترسیم  متفاوت  لایه های  در  را  شکل  و  کنید  استفاده  راهنما  تصویر  به عنوان  زیر  نقاشی  از      1
رنگ آمیزی کنید. برای وارد کردن این تصویر به رایانه می توانید از اسکنر یا موبایل استفاده کنید.

2    یک زنبور از داخل کتابخانه به پروژه اضافه کنید و روی یک مسیر مارپیچ دلخواه متحرک کنید.
3    با استفاده از لایه ماسک برای لباس دختر یک بافت مناسب ایجاد کنید.

4    برای لایه دهان و چشم دختر، از لایه Switch استفاده کنید و حالت های مختلف برای چشم و دهان 
کاراکتر طراحی کنید.

5    سایه دختر را بر روی زمین ایجاد کنید.
6    صدای خود را ضبط کرده و به پروژه اضافه کنید. دهان دختر را با توجه به صدای ضبط شده متحرک کنید.

7    نام خود را به فارسی در محل مناسبی از پروژه درج کنید.
8    پروژه را با نام Girl در داخل پوشه محتویات ذخیره کنید.

9    تصویر زیر را در یک پروژه جدید با نام Old man در لایه های مناسب ترسیم کنید. )از این ترسیم در 
فصل بعدی برای استخوان بندی استفاده خواهیم کرد( 
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 مفهوم استخوان بندی را توضیح داده و کاربردهای آن را بیان کند.
 ابزارهای گروه استخوان را بشناسد و بتواند ترسیمات را استخوان بندی کند. 

 ارتباط بین استخوان ها را به درستی برقرار کند.
 قدرت استخوان ها را به درستی تنظیم کند. 

 برای استخوان ها محدودیت ایجاد کند.  
 استخوان ها را به ترسیم متصل کند. 

 استخوان هوشمند ایجاد کند. 

فصل شانزدهم

توانایی کار با استخوان بندی   



319

فصل شانزدهم : توانایی کار با استخوان بندی   

١ـ١٦ـ آشنایی با مفهوم استخوان بندی 

اسکلت بندی را می توان مرحله  قبل از انیمیشن دانست. هدف از طراحی 
استخوان ها ایجاد اسکلتی محکم در داخل نقاشی است که می تواند در 
شود.  استفاده  شیء  یک  جابه جایی  روند  تسهیل  برای  انیمیشن  طول 
استخوان ها به خودی خود کار خاصی انجام نمی دهند مگر اینکه آنها را 
به ترسیمات متصل کنید. باید بدانید که استخوان ها در خروجی نهایی 
است  استخوان ها، لازم  از  واقعی  استفاده  برای  نامرئی هستند.   Moho
آنها را به اشیای موجود در لایه های دیگر متصل کنید. هنگامی که از یک 
سلسله  یک  دارای  استخوان ها  می کنید،  ایجاد  اسکلت  استخوان،  گروه 
البته  است  منفرد  والد  یک  دارای  استخوان  هر  معمولاً  هستند.  مراتب 
ممکن است هیچ والدی نداشته باشد، در این صورت این استخوان ریشه 
نامیده می شود. هر استخوان والد ممکن است یک یا چندین فرزند داشته 
باشد. رابطه بین والد و فرزندان این گونه است که وقتی استخوان والد 
وقتی  ولی،  می کنند  والد حرکت  با  آن  فرزندان  همه  می شود،  جابه جا 
استخوان فرزند جابه جا می شود، والد آن بدون تغییر باقی می ماند. در 

)شکل 1ـ16( نمونه اسکلت یک کاراکتر آماده نشان داده شده است.

Bone ٢ـ١٦ـ آشنایی با ابزار های گروه

دکـمـه  روی  لایه هــا  پنجره  روی  بــر  استخـوان  لایه  ایجـاد  بــرای 
بر  وقتی  کنید.  انتخاب  را   Bone لایه  و  کرده  کلیک   New Layer
ابزارهای مربوط به  ابزار،  روی یک لایه استخوان قرار بگیرید در جعبه 
استخوان بندی ظاهر می شود.در شکل روبه رو لیست ابزارهای این گروه 

2ـ16( )شکل  است.  شده  داده  نمایش 

Select Bone )B( ١ـ٢ـ١٦ـ ابزار انتخاب استخوان
با استفاده از این ابزار می توانید روی استخوان کلیک کنید تا انتخاب شود. 
همچنین می توانید با درگ در اطراف چندین استخوان، چند استخوان را 
 Delete انتخاب کنید. بعد از انتخاب استخوان می توانید با فشردن کلید
استخوان را حذف کنید. توجه کنید که با حذف هر استخوان همه فرزندان 
3ـ16(  )شکل  ابزار  این  خصوصیات  نوار  شد.  خواهند  حذف  استخوان 

دارای گزینه  های صفحه بعد است. 

شکل 1ـ16ـ نمونه اسکلت کاراکتر آماده 

Bone شکل 2ـ16ـ ابزارهای گروه
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 Select Bone: از لیست کشویی Select Bone برای انتخاب استخوان براساس نام استفاده می شود.
 Bone Name Field: نام استخوان انتخاب شده را نمایش می دهد. می توانید نام  استخوان را تغییر دهید.

 Lock Bone: استخوان انتخاب شده را قفل کرده و از تغییرات تصادفی استخوان جلوگیری می کند.
 Lasso Mode: در صورت انتخاب، به شما امکان می دهد با کشیدن کمند )ناحیه انتخاب نامنظم( چندین 

استخوان را انتخاب کنید در صورت عدم انتخاب، ناحیه انتخاب مستطیل شکل است.
رنگ ها  این  کنید.  کلیک  رنگ  انتخاب گر  روی  استخوان ها،  برای  نمایشی  رنگ  انتخاب  برای   :Color  

می کنید. استفاده  پروژه  برای  و  کرده  انتخاب  شما  که  باشند  دسته ای  هر  نماینده  می توانند 
 Show Label: با انتخاب این گزینه، نام استخوان در ابتدای استخوان نمایش داده می شود.

 Shy Bone: استخوان های خجالتی به کاهش شلوغی فضای کار کمک می کنند. برای نشان دادن یک 
استخوان به عنوان خجالتی، استخوان را انتخاب کرده و گزینه Shy Bone را علامت بزنید، در این صورت 
استخوان مخفی می شود اما هنوز در لیست استخوان ها موجود است. تمام استخوان هایی که به عنوان خجالتی 
مشخص شده اند، می توانند با انتخاب گزینه Hide/Show Shy Bones از منوی Bone نمایش داده یا پنهان 

شوند.
 End Flip: با کلیک بر روی این گزینه انتهای استخوان انتخاب شده به شکل عمودی قرینه می شود.

 Side Flip: با کلیک بر روی این گزینه انتهای استخوان انتخاب شده به شکل افقی قرینه می شود.
برای مثال یک کاراکتر آماده را از نمای Front روی صفحه کاری قرار دهید و از بخش لایه ها روی آیکون 
چشم کلیک کنید تا بدن کاراکتر پنهان شده و فقط استخوان ها نمایش داده شود. حالا می توانید تک تک 

استخوان ها را انتخاب کرده و در نوار خصوصیات، مشخصات آنها را مشاهده کنید.

Add Bone )A(  ٢ـ٢ـ١٦ـ ابزار افزودن استخوان
کاربرد ابزار Add Bone افزودن استخوان های جدید به اسکلت است. وقتی استخوان جدید اضافه می کنید، 
موهو به طور خودکار نامی را به آن اختصاص می دهد. به طور پیش فرض، اولین استخوانی که اضافه می کنید 
B1، دومین B2 و... نام گذاری می شود. اگر قبل از کلیک و کشیدن، استخوان دیگری انتخاب شده باشد، 
استخوان جدید فرزند استخوان انتخاب شده در نظر گرفته می شود، در غیر این صورت، استخوان جدید بدون 
والد یا استخوان ریشه خواهد بود. توجه داشته باشید که برای داشتن رابطه والد و فرزند، لازم نیست که 
استخوان ها از نظر ظاهری به هم متصل باشند و می توانند از هم فاصله داشته باشند. برای ایجاد استخوان 
با استفاده از ابزار Add Bone پایه استخوان )بخش ضخیم تر استخوان( را تنظیم کنید و برای تنظیم نقطه 
پایان درگ کنید تا استخوان در راستایی که می خواهید ترسیم شود. نوع دیگری از استخوان وجود دارد که 
به آن Pin Bone یا استخوان سنجاق یا استخوان طول صفر گفته می شود. برای ایجاد این استخوان کافی 
است بر روی مکان مناسب کلیک کنید. این استخوان نیازی به طول نداشته و به شکل نقطه ای عمل می کند. 

Select Bone شکل 3ـ16ـ خصوصیات ابزار
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از استخوان نوع سنجاق بیشتر برای ویرایش بر روی فایل های 
استخوان  یک  4ـ16(  )شکل  در  می شود.  استفاده  پیکسلی 
استاندارد و یک استخوان از نوع pin نمایش داده شده است.

 

شکل 4ـ16ـ انواع استخوان 

در این مثال قصد داریم در پروژه Old man مراحل استخوان بندی 
را توضیح دهیم. 

1 پروژه را باز کنید و یک لایه Bone ایجاد کنید و تمام لایه های 
ترسیم را زیرگروه این لایه قرار دهید.

2 با استفاده از ابزار Add Bone یک استخوان افقی ریشه در ناحیه 
وسط بدن ترسیم کنید. از این استخوان برای حرکت دادن کل کاراکتر 

استفاده خواهیم کرد.
کنید.  ترسیم  برای سر  استخوان  و یک  برای کمر  استخوان  3 یک 

)شکل 5ـ16(
4 از آن جایی که قرار است استخوان پاها به استخوان ریشه متصل 
باشد، پس ابتدا با ابزار انتخاب استخوان، روی استخوان ریشه کلیک 
کنید و سپس سه استخوان به شکل روبه رو برای یکی از پاها ترسیم 
کنید. به جهت ترسیم استخوان ها در تصویر روبه رو دقت کنید. مجدداً 
با ابزار انتخاب استخوان، روی استخوان ریشه کلیک کنید و برای پای 

دیگر هم استخوان ها را ترسیم کنید. )شکل 6ـ16(

مثال 1

شکل 5ـ16ـ ترسیم استخوان بالاتنه 
و سر

شکل 6ـ16ـ ترسیم استخوان پا 
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Transform Bone )T( ٣ـ٢ـ١٦ـ ابزار تغییر استخوان
ابزار Transform Bone به شما امکان جابه جایی، چرخش یا تغییر اندازه استخوان انتخاب شده را می دهد. 
وقتی ابزار Transform Bone انتخاب شد، دو نقطه در دو سر استخوان ظاهر می شود. علاوه بر این، مکان نما 
تغییر می کند تا نوع تغییری که اعمال می شود را نمایش دهد. برای چرخش استخوان، نزدیک استخوان، اما 
در خارج از دسته ها کلیک کنید. نشانگر چرخشی خواهد شد، سپس ماوس را بچرخانید تا استخوان بچرخد. 
برای جابه جایی استخوان کافی است روی نقطه ابتدای استخوان کلیک کرده و درگ کنید تا استخوان جابه جا 
شود. برای تغییر اندازه استخوان، از انتهای استخوان درگ کنید. در نوار خصوصیات ابزار هم می توانید با وارد 
کردن عدد در بخش Position تغییر مکان، بخش Scale تغییر اندازه و در بخش Angle زاویه چرخش را 

تنظیم نمایید.

والد  به عنوان  کمر  استخوان  این بار  دست ها  استخوان  ترسیم  برای   5
در نظر گرفته می شود. بنابراین برای ترسیم استخوان هر دست ابتدا با 
ابزار انتخاب استخوان روی استخوان کمر کلیک کنید و سپس برای هر 
دست جداگانه به شکل روبه رو استخوان ها را ترسیم کنید. )شکل 7ـ16(

اگر به شکل بالا استخوان ها را ترسیم کنید دیگر برای ترتیب استخوان ها، 
کنید  دقت  شد.  نخواهید  مشکل  دچار  فرزندان  و  والد  نظم  همچنین 

نتیجه نهایی باید به شکل روبه رو باشد. )شکل 8ـ16(

شکل 7ـ16ـ ترسیم 
استخوان دست 

شکل 8ـ16ـ استخوان بندی 
کامل مثال 1
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Manipulate Bones(Z) ٤ـ٢ـ١٦ـ ابزار آزمایش اسکلت
شاید بتوان گفت این ابزار مهم ترین ابزار برای ساخت انیمیشن کاراکتر هاست. ابزار Manipulate Bones دو 
هدف دارد. اول، وقتی که در فریم صفر قرار دارید، برای آزمایش اسکلت استفاده می شود. اگرچه استخوان ها 
را به سمت اطراف حرکت می دهد، اما تغییراتی که ایجاد می کند موقتی است. وقتی به ابزاری دیگر می روید، 
اسکلت به شکل اصلی بازمی گردد. دومین استفاده از این ابزار در فریم های بزرگ تر از صفر است که با حرکت 
نیز  باشد،آنها  به استخوان متصل شده  اگر لایه ای  ابزار فریم کلیدی تولید می شود.  این  استخوان ها توسط 
حرکت خواهندکرد. اگر قسمتی از اسکلت به درستی حرکت نکند، می توانید قبل از شروع انیمیشن مشکل 

را برطرف کنید. 

Sketch Bones ٥ ـ٢ـ١٦ـ ابزارطراحی استخوان
ابزار Sketch Bones زنجیره ای از استخوان ها را در حالت آزاد 
امکان می دهد زنجیره های  ابزار به شما  این  ترسیم می کند. 
استخوانی را به سرعت ایجاد و متحرک کنید و برای اشیایی 
مانند گردن بلند، دم، طناب یا سایر موارد مشابه که آزادانه 
از  استفاده  با  9ـ16  شکل  در  است.  مناسب  می شوند  خم 
ابزار Sketch Bones در بخش دم سنجاقک با درگ ماوس 

است. شده  استخوان گذاری 
 Shift هنگام استفاده از این ابزار و ترسیم استخوان اگر کلید
را استفاده کنید، زنجیره استخوان به صورت افقی یا عمودی 

محدود می شود. اگر قصد دارید یک زنجیره استخوان دیگر ایجاد کنید که فرزند یکی از استخوان های موجود 
در زنجیره  استخوان فعلی است قبل از افزودن زنجیره جدید، استخوان والد مورد   نظر را انتخاب کرده سپس 

زنجیره جدید را رسم کنید.نوار خصوصیات ابزار دارای دو گزینه زیر است:
 New Bone Length: می توانید طول استخوان های جدید را با وارد کردن مقدار عددی مشخص کنید. 
این ابزار برخلاف Add Bones که هر استخوان را با درگ کردن با طول دلخواه ترسیم می کند کل زنجیره 

را با طول مشابه تولید می کند. 
 Scale Bones: این گزینه هنگامی فعال می شود که اشاره گر زمان را در Timeline روی فریمی غیر از صفر  
قرار دهید.زنجیره استخوان ها متناسب با منحنی جدید تغییر می کند. شما می توانید کشش را به استخوان های 

انتخاب شده نسبت دهید. سپس از گزینه Scale Bones برای بلند یا کوتاه کردن استفاده کنید.

Reparent Bone )P( ٦ ـ٢ـ١٦ـ ابزار ارتباط استخوان
برای نمایش ارتباط بین استخوان ها روی این ابزار کلیک کنید تا ساختار ارتباطی بین استخوان ها نمایش 
داده شود، گاهی اوقات هنگام ساخت اسکلت، ممکن است به طور تصادفی استخوان را به والد اشتباه اضافه 
کنید. وقتی خطا را کشف کردید، اگر بخواهید استخوان ها را پاک کنید و مجدداً ترسیم کنید کار مشکلی 
خواهد بود، در عوض می توانید از این ابزار برای تغییر والد استفاده کنید. ابتدا استخوانی را که می خواهید والد 
آن را تغییر دهید با استفاده از ابزار Select Bone انتخاب کنید سپس با استفاده از این ابزار، روی استخوان 
والد کلیک کنید. اگر می خواهید استخوان انتخاب شده را به استخوان ریشه تبدیل کنید )استخوانی که والد 

Sketch Bones شکل 9ـ16ـ طراحی استخوان با
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ندارد(، بر روی زمینه کلیک کنید. هر استخوان فرزند به وسیله یک پیکان 
 Reparent به والد خود اشاره می کند. در شکل 10ـ16 با کلیک روی ابزار
داده شده  نمایش   1 مثال  در  به شکل صحیح  استخوان ها  ارتباط   Bone
است. اگر ارتباط ها به شکل دیگری باشد باید آنها را طبق توضیحات بالا به 

والد درست مرتبط کنید.

 Bone Strength (S) ٧ـ٢ـ١٦ـ ابزار قدرت استخوان
با استفاده از این ابزار می توانید میزان قدرت یا منطقه نفوذ هر استخوان را 
مدیریت کنید. هنگامی که این ابزار فعال می شود، یک منطقه نیمه شفاف در 
اطراف هر استخوان ظاهر می شود، این منطقه قدرت استخوان را نشان می دهد. 
با درگ ماوس می توانید میزان قدرت را کم یا زیاد کنید با این کار تأثیر این 
استخوان را کمتر یا بیشتر می کنید. همچنین در نوار خصوصیات ابزار در بخش 
یا  کرده  مشاهده  دقیق  به طور  را  قدرت  میزان  می توانید   Bone Strength
تغییر دهید. بهتر است قدرت استخوان ها را روی مقدار صفر تنظیم کنید تا هر 
استخوان فقط بر روی شکل مورد نظر شما اثر داشته باشد. برای سهولت بیشتر 
می توانید چند استخوان را با هم انتخاب کرده و قدرت آنها را تغییر دهید. در 

شکل 11ـ16 قدرت استخوان ها در مثال قبل را مشاهده می کنید. 

شکل 10ـ16ـ ارتباط استخوان های 
والد و فرزند 

سر  استخوان  قدرت  11ـ16ـ  شکل 
در مثال 1 

قدرت استخوان های مثال 1 را روی صفر تنظیم کنید.
1 با ابزار انتخاب استخوان و درگ تمامی استخوان ها را انتخاب کنید. 

2 بر روی ابزار Bone Strength کلیک کنید. 
3 در بخش خصوصیات ابزار مقدار Bone Strength صفر را وارد کنید.

مثال 2
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Offset Bone ٨  ـ٢ـ١٦ـ ابزار فاصله استخوان
دلیل استفاده از این ابزار، ساده سازی کاراکتر پیچیده است. غالباً قسمت هایی از ترسیم یک شخصیت با هم 
تداخل دارند که  تنظیم آنها را مشکل می کند. این ابزار به شما امکان می دهد قسمت های یک شخصیت را در 
موقعیت های جدا شده ترسیم کنید، استخوان ها را تنظیم کرده، سپس همه آنها را به موقعیت خود برگردانید. 
بدین ترتیب در حالت offset اجزای بدن کاراکتر از هم جدا و راحت اسکلت بندی می شود و وقتی این ابزار را 

از حالت انتخاب خارج می کنید اجزای بدن کاراکتر و استخوان ها در سر جای اصلی قرار می گیرد. 

٣ـ١٦ـ اتصال لایه ترسیمی به استخوان 

غیر  در  کنیم.  متصل  آنها  متناظر  اشکال  به  را  استخوان ها  این  باید  شدند،  ترسیم  استخوان ها  که  وقتی 
این صورت این استخوان ها کاری انجام نخواهند داد و مفید نخواهند بود. بنابراین پس از ترسیم استخوان و 
انجام تنظیمات آن لازم است که لایه ترسیمی به استخوان متصل شود. برای اتصال ابتدا باید لایه برداری یا 
تصویر را به عنوان زیرگروه لایه Bone قرار دهید. معمولاً همان طور که در مثال 1 به شما آموزش دادیم از 

همان ابتدا کل ترسیمات را زیر گروه لایه استخوان قرار می دهیم.
 Bind Layer اگر ترسیمات در لایه های جداگانه انجام شده باشد، برای اتصال استخوان به لایه ترسیمی از ابزار
استفاده می شود. در مثال 1 سر، به عنوان یک لایه جدا ترسیم شده است. بنابراین کل لایه سر را به استخوان 
سر با ابزار Bind Layer می توان متصل کرد. اما وقتی در یک ترسیم واحد، چند استخوان داشته باشیم )به طور 

مثال پا یک لایه است اما دو استخوان دارد( در چنین مواقعی از ابزار Bind Points استفاده می شود.
بنابراین به طور کلی می توان گفت اگر ترسیم یک استخوان داشته باشد، برای اتصال این لایه، به استخوان متناظرش 

از ابزار Bind Layer و اگر یک ترسیم چند استخوان داشته باشد از ابزار Bind Points استفاده می شود.

Bind Layer ١ـ٣ـ١٦ـ ابزار اتصال لایه برداری به استخوان
ابتدا  انجام این کار  ابزار Bind Layer می توان یک لایه را به یک استخوان متصل کرد. برای  از  با استفاده 
لایه برداری را انتخاب کرده و با استفاده از ابزار Bind layer روی استخوان مورد   نظر کلیک کنید بدین ترتیب 
 Manipulate Bones (Z) این لایه به استخوان متناظر آن متصل می شود. حالا با جابه جایی استخوان با ابزار

لایه متناظر با آن جابه جا می شود.
 

 Bind Points )I( ٢ـ٣ـ١٦ـ ابزار اتصال نقاط به استخوان
گاهی اوقات ترسیمات در لایه های جداگانه ترسیم نشده اند بنابراین ابزار Bind layer قابل استفاده نیست. 
در این وضعیت برای اتصال ترسیم به استخوان باید از ابزار Bind points استفاده کرد. اگر ترجیح می دهید 
نقاطی از یک لایه برداری را به استخوان های خاصی متصل کنید، از ابزار Bind Points استفاده کنید. برای 
استفاده از این ابزار باید در فریم صفر باشید. با استفاده از ابزار Select Bone استخوان مورد   نظر را انتخاب 
کنید، روی ابزار Bind Points کلیک کنید. نقاطی که در حال حاضر به آن متصل هستند نشان داده می شوند 
برای ویرایش نقاط، نقاط دلخواه را انتخاب کرده و روی دکمه Bind Points در نوار خصوصیات ابزار کلیک 
کنید. بدین ترتیب بخشی از لایه )نقاط انتخاب شده( به استخوان مورد   نظرمتصل می شود و شما می توانید با 
جابه جایی استخوان با ابزار Manipulate Bones (Z) بخشی از لایه متناظر با آن استخوان را حرکت دهید. 
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٤ـ١٦ـ پنجره تنظیمات لایه استخوان 

اگر بر روی لایه استخوان در پنجره لایه ها دابل کلیک کنید، پنجره تنظیمات لایه استخوان باز می شود این پنجره 
)شکل  13ـ16( دارای گزینه های زیر است:

استخوان های مثال 1 را به بدن کاراکتر متصل کنید و با حرکت 
دادن استخوان ها حالتی شبیه به شکل12ـ16 را ایجاد کنید. 

1 استخوان کمر، سر، مچ دست ها و مچ پاها دارای لایه های جداگانه 
هستند بنابراین باید از ابزار Bind layer استفاده کنید. مثلًا برای 
اتصال استخوان سر، لایه برداری سر را انتخاب کرده و با استفاده از 
ابزار Bind layer روی استخوان سرکلیک کنید. همین کار را برای 

استخوان های کمر، مچ دست ها و مچ پاها تکرار کنید. 
2 بقیه استخوان ها لایه جداگانه ندارند بنابراین لازم است از ابزار 
استخوان بندی  برای  مثال  به طور  کنید.  استفاده   Bind Points

پای چپ ابتدا با استفاده از ابزار Select Bone استخوان بالای پای چپ را انتخاب کنید، روی ابزار 
Bind Points کلیک کنید، نقاط بالای زانو را با درگ انتخاب کرده و روی دکمه Bind Points در 
نوار خصوصیات کلیک کنید. برای بخش پایین زانو به پایین هم همین کار با انتخاب استخوان پایین 

پا و انتخاب نقاط پایین زانو تکرار کنید.
3 پس از اتمام اتصال با ابزار Manipulate Bones(Z) تمامی اسکلت را امتحان کنید که درست 

حرکت کند و حالت سر و دست ها و پاها را مانند تصویر بالا تنظیم کنید. 

مثال 3

شکل 12ـ16ـ مثال 3

در بخش Binding Mode باید یکی از دو حالت زیر را برای اتصال ترسیم به استخوان انتخاب کنید:
بر  بیشتر  کنترل  امکان  گزینه  این  است.  انتخاب شده  پیش فرض  به طور  گزینه  این   :Flexible Binding

می کند. فراهم  را  مختلف  لایه های  روی  استخوان ها  تأثیر  چگونگی 

شکل 13ـ16ـ پنجره تنظیمات استخوان 
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Region Binding: از سبک اتصالی استفاده می کند که قبلًا توسط Anime Studio استفاده می شد.
Allow nested layer control: به شما امکان می دهد فرزندان استخوان را کنترل کنید. انتخاب این گزینه 

کار با استخوان بر روی تصاویر را آسان تر می کند. 

Smart Bones ٥ ـ١٦ـ استخوان بندی پیشرفته

گاهی اوقات زمانی که یک استخوان را حرکت می دهید بر روی تصاویر برداری متصل به استخوان تغییرات 
 Smart نامناسب و ناخواسته ای ایجاد می شود برای اینکه این تغییرات اصلاح شود از استخوان های هوشمند یا
Bone استفاده می شود.در واقع یک عملیات یا Action برای استخوان مورد   نظر تعریف می کنید که از این به 
بعد به جای تغییرات معمول، تغییراتی که شما تعریف کرده اید انجام دهد. به طور مثال وقتی دست کاراکتر را 

در مثال قبل خم می کنید متوجه می شوید شکل آرنج کاملًا 
 ،Smart Bones نامناسب است. برای نشان دادن نحوه عملکرد
یک لایه برداری ایجاد کرده و یک مستطیل در این لایه ترسیم 
کنید، حالا با ابزار Add point دو نقطه بر روی طول مستطیل 

اضافه کنید. )شکل 14ـ16(

یک لایه استخوان ایجاد کنید و لایه برداری مستطیل را درون 
این لایه قرار دهید. بر روی لایه Bone قرار بگیرید و با استفاده 
از ابزار Add Bone دو استخوان همانند )شکل 15ـ16( ایجاد 
کنید. گزینه Show Label را در نوار خصوصیات انتخاب کنید 

تا نام استخوان در ابتدای آن نشان داده شود. 

شکل 14ـ16ـ ترسیم مستطیل و افزودن نقاط میانی

ابـزار  بـا  سپس  کنید  تنظیم  را   استخـوان هـا   قــدرت  
تا  کنید  جابه جا  را   B2 استخوان   Manipulate Bones

شود.  ایجاد  16ـ16  شکل  به  شبیه  شکلی 

شکل 15ـ16ـ ترسیم استخوان بر روی مستطیل

B2 شکل 16ـ16ـ جابه جایی استخوان
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خم  خیلی  را  استخوان  اگر  می کنید  مشاهده  که  همان طور 
در  مستطیل  زیرا  نمی شود  خم  درست  مستطیل  کنید، 
از استخوان  وسط فشرده می شود. راه حل این مشکل استفاده 
هوشمند است.در حالی که استخوان B2 انتخاب شده است، از 
منوی  Window گزینه Actions را انتخاب کنید تا پنجره 
Actions باز شود. در لیست بازشو به جای گزینه All گزینه 
 New Action را انتخاب کرده و روی دکمه Smart Bone
)در  بگیرید.  نظر  در  اکشن  این  برای  را  نامی  و  کنید  کلیک 
شکل روبه رو مشاهده می کنید که برای مثال 1 برای دست ها و 
پاها استخوان های هوشمند را ایجاد کرده ایم. پس از یادگیری 
برای مثال 1 طبق شکل روبه رو  استخوان هوشمند شما هم 

)شکل 17ـ16( بسازید.  را  مورد نیاز  هوشمند  استخوان های 
شکل 17ـ16ـ پنجره اکشن 

شکل 18ـ16ـ تنظیم لایه برداری برای ساخت اکشن 
جدید 

ابزار  هستید.   Action ویرایش  حال  در  شما  مرحله  این  در 
Transformed Bone را انتخاب کنید و استخوان را تا جایی 
که نیاز دارید بچرخانید سپس به لایه برداری بروید و از هریک از 
ابزارهای ویرایش موجود برای تنظیم لایه برداری استفاده کنید 
ویرایش  برسد،  نظر  به  را طوری که خوب  و شکل مستطیل 

کنید. )شکل 18ـ16( 

در پنجره Action، با کلیک روی Main Timeline به جدول 
استخوان  برای  جدید  اکشن  یک  شما  برگردید.  اصلی  زمانی 
B2 ایجاد کرده اید به طوری که از این به بعد وقتی استخوان 
تغییرات ظاهری جدیدی که  قرار دهید  زاویه  این  را در   B2
شما تعریف کرده اید، رخ می دهد. در واقع استخوان به شکل 
هوشمند به جای تغییرات نامناسب قبلی از تغییراتی که شما 

تعریف کرده اید تبعیت می کند. )شکل 19ـ16(

٦ ـ16ـ محدود کردن حرکت مفاصل 

و  نمی گیرد  صورت  آزادانه  مفاصل  حرکت  که  می شوید  متوجه  بگیرید  در نظر  را  انسان  یک  مفاصل  اگر 
محدودیت هایی وجود دارد. مثلًا زانو به جلو خم نمی شود یا گردن در یک محدوده ای خم می شود. بنابراین 
برای اینکه حرکات کاراکتر ها هم طبیعی به نظر برسد لازم است محدودیت هایی برای مفاصل داشته باشند. 

B2 شکل 19ـ16ـ استفاده از اکشن
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برای ایجاد محدودیت استخوان، استخوان مورد   نظر را با ابزار Select Bone انتخاب کنید. در نوار خصوصیات 
این ابزار روی گزینه Bone Constraints کلیک کنید. پنجره باز می شود در این پنجره با انتخاب گزینه 
Angle constrants می توانید محدوده حرکت استخوان را برحسب زاویه تعریف کنید. همان طور که در شکل 
20ـ16 مشاهده می کنید برای استخوان سر زاویه 10ـ درجه تا 10 درجه را تنظیم کرده ایم. بنابراین سر 
کاراکتر بیشتر از محدوده تعیین شده به چپ و راست خم نمی شود. محدوده زاویه تعریف شده در استخوان 
به طور پیش فرض در کاراکتر آماده از 70ـ تا 70 درجه است که می توانید به تناسب نیاز این اعداد را تغییر 

دهید.

در بخش Target می توانید تعیین کنید که حرکت استخوان مورد   نظر شما وابسته به حرکت کدام استخوان 
باشد. مثلًا استخوان سر به تنهایی قادر به جابه جایی نباشد و حرکت این استخوان وابسته به حرکت استخوان 
کمر باشد. انتخاب گزینه Bone dynamics سبب می شود تا استخوان براساس مقادیری که در کادرهای 

Torque Force، Spring Force و Damping Force وارد شده است، حرکت کند.

خلاصه مطالب 

در طول  می تواند  که  است  ترسیم  داخل  در  محکم  و  اسکلتی سفت  ایجاد  استخوان ها  تنظیم  از   هدف 
انیمیشن برای تسهیل روند جابه جایی یک شیء استفاده شود.

 استخوان ها دارای یک سلسله مراتب هستند. معمولاً هر استخوان دارای یک والد منفرد است. به استخوانی 
که فاقد والد است استخوان ریشه گفته می شود.

 هر استخوان والد ممکن است یک یا چندین فرزند داشته باشد. رابطه بین والد و فرزندان این است که وقتی 
استخوان والد جابه جا می شود، همه فرزندان آن با والد حرکت می کنند ولی وقتی استخوان فرزند جابه جا 

می شود والد آن بدون تغییر باقی می ماند.
 برای ایجاد لایه استخوان بر روی پنجره لایه ها روی دکمه New Layer کلیک کرده وگزینه Bone را 

انتخاب کنید.

شکل 20ـ16ـ محدودیت حرکت استخوان سر
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 برای ترسیم استخوان استاندارد باید روی صفحه کاری درگ کرد. اگر به جای درگ روی صفحه کلیک کنید 
Pin Bone ایجاد می شود که معمولاً برای حرکت دادن و ویرایش تصاویر پیکسلی به کار می رود.

 ابزارهای گروه Bone عبارت اند از 
Select Bone )B( ابزار انتخاب استخوان 	

Add Bone )A( ابزار افزودن استخوان 	
Transform Bone )T( ابزار تغییر استخوان 	

Manipulate Bones(Z) ابزار آزمایش اسکلت 	
Sketch Bones ابزارطراحی استخوان 	

Reparent Bone )P( ابزار ارتباط استخوان 	
 Bone Strength (S) ابزار قدرت استخوان 	

Offset Bone ابزار فاصله استخوان 	
Bind Layer ابزار اتصال لایه برداری به استخوان 	
 Bind Points )I( ابزار اتصال نقاط  به استخوان 	

ایجاد  آنها  به  ترسیمی متصل  لایه  روی  بر  استخوان ها  بعضی  توسط  که  نامناسبی  تغییرات  اصلاح  برای   
از Smart Bones یا استخوان هوشمند استفاده می شود. برای ایجاد استخوان هوشمند از منوی  می شود 
Window گزینه Actions را  انتخاب کنید و با استفاده از دکمه New Action یک Action جدید برای 
استخوان تعریف می شود. در واقع استخوان به شکل هوشمند به جای تغییرات نامناسب قبلی از تغییراتی که 

در Action تعریف شده است، تبعیت می کند.
 برای محدود کردن حرکت مفاصل ابتدا استخوان را انتخاب کنید و در نوار خصوصیات این ابزار روی گزینه 

Bone Constraints کلیک کنید و در بخش Angle constrants زاویه را وارد کنید.

خود آزمایی

1    طریقه ایجاد استخوان سنجاق را توضیح دهید.
2    سلسله مراتب استخوان را توضیح دهید. 

3    کاربرد Smart Bone چیست؟
4    برای ایجاد استخوان ریشه چگونه عمل می کنید؟

سؤالات چهارگزینه ای 

1    کدام ابزار برای تغییر قدرت استخوان به کار می رود؟
Bone Strength )د          Reparent Bone )ج        Add Bone )ب 	Select Bone )الف

2    کدام ابزار برای تغییر اندازه استخوان به کار می رود؟
Manipulate Bones )د   Transform Bone )ج    Add Bone )ب 	Select Bone )الف
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3    ابزار.................... برای تنظیم ارتباط استخوان ها به کار می رود.
	Reparent Bone )ب 		 Select Bone )الف

Manipulate Bones )د 	 	Transform bone )ج
4    کدام جمله درباره استخوان ها نادرست است؟

الف( استخوان ها در بدو ایجاد دارای یک نام هستند.
ب( برای شناسایی بهتر استخوان ها می توان رنگ استخوان ها را تغییر داد.

ج( با جابه جایی استخوان فرزند، استخوان والد هم جابه جا می شود.
د( استخوانی که هیچ والدی ندارد استخوان ریشه نامیده می شود. 

5    برای تنظیم محدودیت در استخوان از کدام گزینه استفاده می شود؟
Angle Constraints )ب 		 Independent angle )الف

Bone dynamics )د 	 	Scale Control Bone )ج
6    کدام ابزار می تواند با درگ ماوس چند استخوان را به صورت یکجا ترسیم کند؟

Bone Strength )د        Reparent Bone )ج       Add Bone )ب 	Sketch Bones )الف
7    کاربرد کدام ابزار آزمایش حرکت صحیح استخوان است؟

	Reparent Bone )ب 		 Select Bone )الف
Manipulate Bones )د 	 	Transform Bone )ج

8    برای اتصال استخوان به یک سری نقاط از ترسیم کدام ابزار به کار می رود؟
	Reparent Bone )ب 		 Bind Layer )الف

Manipulate Bones )د 		 Bind Points )ج
9    استخوان چگونه ترسیم می شود؟

ب( کلیک	 		 الف( درگ ماوس
Shift د( کلیک به همراه کلید 		 Alt ج( کلیک به همراه کلید

کارگاه عملی 

و  نمایید  تنظیم  را  استخوان ها  استخوان بندی کنید. قدرت  را  کاراکتر دختر  و  باز کرده  را   Girl پروژه      1
استخوان را به بدن کاراکتر متصل کنید.

2    با استفاده از اسکلت ایجاد شده، وضعیت قرارگیری سر و دست ها را تغییر دهید.  
3    فایل را با تغییرات جدید ذخیره کنید.
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این فصل:

 مفهوم  انیمیشن )پویانمایی( را توضیح داده و کاربردهای آن را بیان کند.
 بخش های مختلف Timeline را بشناسد و بتواند  با استفاده از نوار زمان )Time line( انیمیشن ایجاد کند. 

 کاربرد جلوه های فریم های کلیدی را بداند و از آنها در ساخت انیمیشن استفاده کند. 
 کاراکتر استخوان بندی شده را متحرک کند. 

 از اکشن های آماده موهو برای کاراکتر های آماده استفاده کند. 
 یک اکشن جدید ایجاد کرده و از آن استفاده کند. 

 اکشن جدید را صادر کرده و برای کاراکتر های مشابه استفاده کند.
 توهم حرکت سریع را در انیمیشن ایجاد کند. 

 از قوانین فیزیک در انیمیشن استفاده کند.
 خروجی انیمیشن را با فرمت مناسب ایجاد کند.

فصل هفدهم 

توانایی ساخت انیمیشن )پویا نمایی(
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فصل هفدهم : توانایی ساخت انیمیشن )پویا نمایی(

مقدمه 

انیمیشن  است.  توهم حرکت  ایجاد  برای  متوالی  تصاویر  معنی خلق  به  ساده  به زبان  )پویانمایی(  انیمیشن 
دوبعدی در حقیقت، هنر ایجاد حرکت در شخصیت‌ها، موجودات، جلوه‌های ویژه و پس‌زمینه‌ها در یک فضای 

دو بعدی است. اشکال می‌توانند به بالا و پایین، چپ و راست حرکت کنند. 
 Adobe Photoshop, نرم‌افزارهای بسیاری برای ساخت انیمیشن‌های دوبعدی وجود دارند، اما در بین این نرم‌افزارها

After Effects،Encore ،Adobe Flash و Anime studio (Moho) بسیار رایج هستند.
انیمیشن دوبعدی یکی از حوزه‌های محبوب و متنوع هنری به حساب می‌آید، استفاده از این نوع انیمیشن، 
به طور گسترده در برنامه‌های تلویزیونی، بازی‌های ویدئویی، فیلم‌های بلند، تبلیغات، برنامه‌های )اپلیکیشن‌های( 

تلفن همراه و محتوای وبسایت‌ها دیده می شود. 
انیماتورهای دوبعدی با ساخت شخصیت‌ها، اشیاء و پس‌زمینه‌های خود در یک محیط دوبعدی، داستان یا 
پیامی را منتقل می‌کنند. انیماتورها علاوه بر نقاشی و طراحی باید داستان‌نویسان توانمندی هم باشند. آن‌ها 
با حرکت شخصیت‌ها برقرار کنند، به روشی که بینندگان را  یا پیام را  ارتباط واضح یک داستان  موظف اند 
اولیه، طراحی کاراکترها )شخصیت ها(، خلق و  انیماتور شامل طراحی  درگیر ‌کند مسئولیت‌های دیگر یک 
توسعه فیلم‌نامه مصور )Storyboard(، خلق جلوه‌های ویژه پویانمایی صحنه‌ها و حرکت پس‌زمینه‌ها است.

این شغل تنها بخشی از خط تولید است که به سه بخش پیش‌تولید، تولید و پس تولید تقسیم می شود:
در مرحله پیش‌تولید، اگر یک پروژه در مراحل ابتدایی باشد، ممکن است تیم روی داستان و شخصیت پردازی، 
نوشتن فیلمنامه، ضبط مکالمات )دیالوگ‌ها(، توسعۀ طرح داستان، آماده‌سازی طرح پس‌زمینه و پویانمایی 

شخصیت‌ها کار کند.
از آن  بعد  آن‌ها جان می‌دهند.  به  اشیاء،  و  به شخصیت‌ها  بخشیدن  با حرکت  انیماتورها  تولید،  در مرحلۀ 

می‌شوند. ترکیب ‌بندی  و  ترسیم  پس‌زمینه‌های  در  و  داریم  را  رنگ‌آمیزی  شخصیت‌ها  پردازش 
پس تولید، مراحل پایانیِ افزودن صدا و تدوین انیمیشن است، تا اطمینان پیدا کنیم که وضوح خوب و جریان 

روانی در پروژه وجود داشته باشد و در نهایت، خروجی پروژه در قالب نهایی آماده می شود.

Timeline ١ـ١٧ـ آشنایی با

استفاده  کلیدی  فریم های  براساس  انیمیشن  و ساخت  زمان  کنترل  برای   Moho در   Timeline پنجره  از 
 keyframe انیمیشن تولید شود. فریم کلیدی  تا  می شود. ترسیمات  در فریم های کلیدی تغییر می کنند 
فریمی است که در آن تغییری در شیء ایجاد می شود. بنابراین هرجا که باید تغییری در وضعیت اشیاء رخ 
دهد موهو یک فریم کلیدی ایجاد می کند. زمان در موهو براساس »فریم« بیان می شود. همان طور که در 
فصل های قبل گفته شد به طور پیش فرض یک پروژه جدید موهو دارای 24 فریم در ثانیه است، اگرچه این 
مقدار را می توان در پنجره تنظیمات پروژه تغییر داد. حال اگر قصد دارید 3 ثانیه انیمیشن تولید کنید نیاز به 
72 فریم خواهید داشت. توجه کنید که در نوار زمان در زیر هر 24 فریم یک خط عمودی ترسیم شده و در 
بالای آن زمان برحسب ثانیه نمایش داده شده است که کار شما را برای محاسبه زمان راحت تر می کند.  هرچه 
تعداد فریم ها بیشتر باشد تغییرات به آهستگی و نرم تر رخ می دهند و هرچه تعداد فریم ها را کاهش  دهید 



334

تغییرات سریع تر رخ می دهد. در پنجره Timeline فقط اطلاعات مربوط به لایه فعال نمایش داده می شود. 
وقتی به یک لایه جدید بروید، موهو Timeline را به روز می کند تا فریم های لایه جدید، نشان داده شود.

پنجره Timeline دارای سه زبانه می باشد:
 زبانه Chanel : این زبانه شامل فریم های کلیدی است که براساس انتخاب لایه مورد نظر نمایش داده 

می شود به طور معمول عملیات در این زبانه انجام می شود.
 زبانه Sequence: این زبانه نمایش دیگری از نوار زمان را ارائه می دهد. هر لایه را به عنوان یک بلوک از 
زمان نمایش می دهد. تغییرات keyframe در این زبانه نمایش داده نمی شود، اما شما می توانید تغییر فریم 
کلیدی در این نما ایجاد کنید. Sequencer به شما امکان می دهد تا به راحتی یک لایه را به جلو یا عقب 
منتقل کنید. اگر بلاک یک لایه را در نوار زمان به سمت چپ درگ کنید، انیمیشن آن لایه زودتر شروع 
می شود  و اگر به سمت راست درگ کنید، دیرتر شروع  می شود. در فصل های قبلی یاد گرفتید که چطور از 

این زبانه برای تغییر زمان پخش صدا در انیمیشن استفاده کنید.
 زبانه Motion Graph : در این زبانه به صورت یک نماد گرافیکی می توانید عملیات را مشاهده کنید که 
البته برای نمایش فریم های کلیدی باید حتماً روی علامت سمت چپ هر حرکت دابل کلیک کنید تا قابل 

ویرایش شود. حالا می توانید با تغییر فریم های کلیدی زمان و مکان اشیا را تغییر دهید. 
در  بالای پنجره Timeline کنترل هایی برای تنظیم زمان و اجرای انیمیشن وجود دارد. کاربرد این نوار در 

شکل 1ـ17 نشان داده شده است.

در بخش چیدمان نما می توانید از حالت معمول که تک نما است بر روی دو نمای افقی، دو نمای عمودی یا چهار 
نما قرار بگیرید تا همزمان تسلط بیشتری روی پروژه داشته باشید و از زوایای مختلف پروژه را مشاهده کنید.

برای تغییر نماهای مختلف نمایش، از منوی View گزینه Direction نمای موردنیاز خود را از لیست ظاهر 
شده مانند نمای دوربین، مقابل، بالا، راست و... را انتخاب کنید. )شکل 2ـ17(

شکل 1ـ1٧ـ کنترل زمان

شکل 2ـ1٧ـ انتخاب نمای دید
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فصل هفدهم : توانایی ساخت انیمیشن )پویا نمایی(

یک کاربرد دیگر چند نما این است که حالت دو بعدی و سه بعدی را در دو نما کنار هم مشاهده کنید. برای 
مشاهده نمای سه بعدی باید  از ابزار Orbit استفاده کنید. )شکل 3ـ17(

نمای پیش فرض در موهو نمای Camera یا دوربین است.  نکته

پردازش تصویر کیفیت  برای  رایانه  به  توجه  با  نمایش می توانید  در بخش کیفیت 
نمایش پروژه را تعیین کنید. برای حرکت روی نوار زمان می توانید اشاره گر زمان 
  Frame حرکت دهید یا با وارد کردن شماره فریم، در کادرTimeline را روی نوار
فریم فعلی را تغییر دهید. توجه کنید وقتی مقدار آخرین فریم را تغییر می دهید در 

Timeline یک سایه زرد رنگ در این محدوده فریم نمایش داده می شود.
ابزارهای  از  وقتی در فریمی به جز صفر قرار بگیرید متوجه می شوید فقط بعضی 
جعبه ابزار نمایش داده می شوند این ابزارها می توانند در ساخت فریم های کلیدی 
استفاده شوند به عبارت دیگر همه ابزارها قابلیت انیمیت یا متحرک سازی ندارند. در 

شکل 4ـ17 این ابزارها نشان داده شده است.

شکل 3ـ1٧ـ دو نما 

شکل 4ـ1٧ـ ابزارهای 
متحرک سازی
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برای اینکه با مفهوم فریم کلیدی در نوار زمان آشنا شوید، به مثال زیر توجه کنید.

انیمیشنی با زمان 1 ثانیه با 4 فریم کلیدی  برای حرکت توپ بسازید.
1 یک لایه برداری ایجاد کرده و یک مستطیل باریک به عنوان زمین ترسیم کنید. 

2 در کتابخانه موهو کلمه Ball را جستجو کرده و مانند شکل 5ـ17 یکی از توپ ها را به صحنه 
اضافه کنید. 

3 در پنجره Timeline آخرین فریم را روی 24 تنظیم کنید.
ابزار  با  توپ  لایه  روی  بر  دهید.  قرار   1 فریم  روی  را  زمان  اشاره گر   Timeline پنجره   در   4
Transform Layer کلیک کنید تا در نوار زمان یک علامت دایره کوچک در این فریم قرار گیرد 
که نشانه ساخت یک فریم کلیدی است. هر حرکت یا تغییری در اشیاء در فریم غیر صفر یک فریم 

می کند.  تولید  کلیدی 
 Transform Layer 5 اشاره گر زمان را روی فریم 6 قرار دهید. با انتخاب لایه توپ با استفاده از ابزار
توپ را مانند شکل زیر تغییر مکان دهید. در فریم های 12و 18و 24 هم این کار را تکرار کنید. 

)شکل 5ـ17(

6 حالا با استفاده از دکمه play در نوار کنترل Timeline انیمیشن را مشاهده کنید. 
این  Timeline دقت کنید خواهید دید در فریم های 6،12،18،1 و24 که موقعیت توپ را در  به  اگر 
فریم ها تغییر داده اید علامت دایره ای قرار داده شده است. این فریم ها، فریم کلیدی هستند )شکل 6ـ17(

مثال 1

شکل 5ـ1٧ـ مسیر حرکت توپ

شکل 6ـ1٧ـ فریم کلیدی در نوار زمان
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٢ـ١٧ـ جلوه های فریم های کلیدی 

با کلیک راست روی فریم های کلیدی در نوار زمان لیستی از جلوه هایی که می توانید از آنها در ساخت انیمیشن 
استفاده کنید نمایش داده می شود. هرکدام از این جلوه ها دارای پنجره تنظیمات است. این جلوه ها عبارت اند از : 
Smooth: یک انتقال نرم از یک فریم کلیدی به فریم کلیدی بعدی. معمولاً این حالت برای فریم های کلیدی 

حالت پیش فرض است. حرکت در ابتدا و انتها سریع و در فریم های میانی به آهستگی صورت می گیرد.
Linear: حرکت در یک خط مستقیم و بدون شتاب یا کاهش سرعت 

Ease In/Out: یک انتقال آرام در ابتدا و انتهای فریم. این جلوه برعکس حالت Smooth است.
Bezier: استفاده از منحنی برای شکل دادن به سرعت انتقال 

Step: پرش ناگهانی از فریم فعلی به فریم بعدی 
Noisy: شبیه سازی لرزش های دوربین به شکل فیلم برداری در دست 

Cycle: ایجاد چرخه بازگشت به تعداد فریم خاص 
Bounce: تکرار فریم کلیدی به تعداد و مقیاس درخواست شده 

Elastic: شبیه سازی حرکت الاستیک )حرکت به بالا و پایین تا جایی که به کندی متوقف شود(
Stagger: جلوه پله پله ای بین فریم های کلیدی و توهم شیئی را ایجاد می کند که وزن سنگینی دارد 

Copy Previous Key: کپی تنظیمات فریم کلیدی  قبلی به عنوان تنظیم فریم کلیدی جدید 
در مثال های بعدی کاربرد برخی از  این جلوه ها را مشاهده خواهید کرد. 

گزینه  در  موجود  گزینه های  از  فایل می توانید  از یک  یا  از یک لایه  انیمیشن  پاک کردن  برای   
Clear Animation در منوی Animation استفاده کنید. 

نکته

برای انیمیشن مثال قبل کاری کنید که توپ در فریم 12 به تعداد 5  بار بالا و پایین برود.
1 اشاره گر زمان را روی فریم 12 قرار دهید.

2 روی فریم کلیدی این قسمت کلیک راست کنید و از جلوه Bounce استفاده کنید.
3 در پنجره تنظیمات این جلوه در بخش Bounce Count تعداد پرش یا تکرار را روی 5 تنظیم کنید.

مثال 2

 Delete اگر قصد پاک کردن یک فریم کلیدی را داشته باشید باید روی فریم کلیدی کلیک کنید و با کلید
صفحه کلید این فریم کلیدی را پاک کنید. برای جابجایی فریم کلیدی بر روی نوارزمان کافی است که فریم 
کلیدی را انتخاب کرده و با درگ ماوس آن را بر روی نوار زمان جابجا کنید. با کلیک راست بر روی فریم 
کلیدی می توانید این Keyframe را با استفاده از گزینه های Copy ,Cut ،Paste کپی کرده و یا انتقال دهید.

برای مشاهده پیش نمایش انیمیشن در یک ویرایشگر فیلم از گزینه Preview Animation در منوی 
File استفاده کنید.

نکته
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٣ـ١٧ـ متحرک سازی کاراکتر ها 

اگر یک کاراکتر را اسکلت بندی کرده باشید وقت آن است که بدانید چطور می توانید از این استخوان بندی 
برای حرکت دادن کاراکتر کمک گرفته و یک انیمیشن برای راه رفتن، دویدن و... ایجاد کنید.

برای اینکه بتوانید به طور مثال انیمیشن راه رفتن را بسازید باید بدانید که سیکل راه رفتن به چه شکل است. 
معمولاً انیماتورها برای ساخت انیمیشن از یک الگو استفاده می کنند. در شکل 7ـ17 نمونه ای از الگو برای راه 
رفتن نشان داده شده است. البته این شکل اصول کلی راه رفتن را نشان می دهد. معمولاً برای هرکدام از این 
موقعیت ها یک فریم کلیدی ساخته می شود بنابراین برای الگوی صفحه بعد باید 5 فریم کلیدی ایجاد کنید. 
اما شما می توانید تعداد فریم های کلیدی کمتر یا بیشتری ایجاد کنید و این بستگی به الگوی استفاده شده 
شما دارد. در مورد راه رفتن دو اصل کلی را رعایت کنید اول اینکه همیشه دست و پای مخالف جلو هستند 

و بالعکس. دوم اینکه زمانی که پای جلو رونده خم شود قد کمی کوتاه تر دیده می شود.

یک ماشین  از داخل اشیاء کتابخانه در سمت راست صحنه و یک کاراکتر آماده از نمای مقابل در 
وسط صحنه قرار دهید. ماشین را از راست به چپ حرکت دهید تا جلوی کاراکتر برسد و چند لحظه 
توقف کرده، سپس به سمت چپ حرکت کند  تا از صحنه خارج شود. پس از حرکت ماشین از جلوی 

کاراکتر، کاراکتر را پنهان کنید که به نظر برسد که سوار ماشین شده است.
1 ابتدا کاراکتر آماده و ماشین را روی صحنه درجای مناسب قرار دهید. بهتر است ماشین را خارج 

از صحنه قرار دهید که با شروع انیمیشن وارد صحنه شود.
2 لایه ماشین را انتخاب کرده و در فریم 1 برروی لایه کلیک کنید تا فریم کلیدی ساخته شود. در 

فریم 50  لایه ماشین را جابجا کرده و در جلوی کاراکتر قرار دهید.
3 در فریم 120 لایه ماشین را از صحنه خارج کنید. 

4 برای اینکه ماشین را چند لحظه متوقف کنید می توانید روی فریم کلیدی 48 کلیک راست کنید 
و گزینه Hold را انتخاب کنید و تعداد فریم های توقف را در بخش Hold duration عدد 12 وارد 
کنید تا به اندازه نیم ثانیه توقف کند. پس از فریم 48 تا 60 ماشین توقف کرده است. روش دیگر 
برای انجام این کار این است که در فریم 48 فریم کلیدی را کپی کنید و در فریم Paste ،60 کنید. 
5 حالا برای اینکه کاراکتر را در زمان شروع مجدد حرکت ماشین، پنهان کنید در فریم 60 بر روی 
 General لایه کاراکتر قرار بگیرید و روی لایه دابل کلیک کنید و در تنظیمات لایه کاراکتر در زبانه

گزینه Visible را غیرفعال کنید. بدین ترتیب از فریم 60 به بعد کاراکتر مشاهده نخواهد شد.

مثال 3

4 برای اینکه نتیجه را به درستی مشاهده کنید فریم های کلیدی 18و 24 را با درگ انتخاب کرده 
و به فریم مثلًا 100 منتقل کنید. هدف این است که در فریم 12 زمان کافی برای مشاهده جهش 

توپ داشته باشید.
5 اگر با کلیک روی دکمهPlay  انیمیشن را نمایش دهید، مشاهده می کنید که در فریم 12 حالت 

تکرار پرش ایجاد شده است.
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شکل 7ـ1٧ـ سیکل راه رفتن 

یک کاراکتر آماده از Character wizard را روی صحنه قرار دهید و انیمیشن راه رفتن را بسازید.
برای انجام این کار مراحل زیر را دنبال  کنید:

1 از منوی window روی گزینه Character wizard کلیک کنید. 
2 نمای Side کاراکتر را انتخاب کرده و روی دکمه ok کلیک کنید. 

3 با استفاده از ابزار Transform Layer کاراکتر را درسمت چپ ناحیه کاری قرار دهید. 
از خطوط شبکه بندی برای تنظیم دقیق ترحرکات استفاده  ابزار کمکی می توانید  4 به عنوان یک 
کنید یا از ترسیمات کمکی به عنوان خط زمینه استفاده کنید در شکل 8ـ17 از ترسیم کمکی به 
این منظور استفاده شده است. دو مستطیل در بالا و پایین قرار گرفته که بتوانید راحت تر کاراکتر 

را متحرک کنید.

 Transform layer و ابزار Shift 5 اشاره گر زمان را روی فریم 120 قرار دهید و کاراکتر را با گرفتن کلید
به انتهای صفحه منتقل کنید. دلیل استفاده از کلید Shift این است که شکل فقط در راستای محور x در 

یک خط صاف جابجا شود.)شکل 9ـ17(

مثال 4

شکل 8ـ1٧ـ قرارگیری کاراکتر در ابتدای مسیر 
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6 اگر انیمیشن را پخش کنید متوجه می شوید که کاراکتر بدون حرکت دادن دست و پا یک مسیر 
را طی می کند.  مستقیم 

7 حال اشاره گر زمان را در Timelineدر فریم های 30،24،18،12،6 قرار دهید و در هر فریم کلیدی 
در پنجره لایه ها روی لایه کاراکتر قرار گرفته و  با ابزار Manipulate Bones استخوان ها را مطابق با 

شکل10ـ17 تنظیم کنید.

از این به بعد راه رفتن یک سیکل تکراری دارد. اگر به نوار زمان دقت کنید مشاهده می کنید که در 
فریم های  6،12،18،24،30 که شما تغییرات را انجام داده اید فریم های کلیدی جدید ساخته شده است 
)فریم های  دارند  قرار  فریم ها  این  بین  در  Keyframe گفته می شود.فریم هایی که  فریم ها  این  به  که 

میانی( توسط نرم​افزار ساخته می شود.
8 به فریم 1 باز گردید و  انیمیشن را اجرا کنید مشاهده می کنید که کاراکتر از فریم 1 تا 30 به شکل 
درست راه می رود ولی از آن به بعد بدون حرکت دست و پا، به انتهای صفحه منتقل می شود. برای اینکه 
در فریم های بعدی هم راه رفتن را تکرار کنید می توانید فریم های کلیدی 6 تا 30 را کپی کرده و در 
ادامه paste کنید. اما زمانی که تعداد فریم ها زیاد باشد این کار سخت و زمان بر است برای ایجاد یک 

سیکل راه رفتن بهتر است از جلوه cycle استفاده کنید.

شکل 9ـ1٧ـ قرارگیری کاراکتر در انتهای مسیر 

شکل 10ـ1٧ـ تنظیم استخوان ها در سیکل راه رفتن 
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٤ـ١٧ـ اکشن های آماده 

یکی از قابلیت هایی که در کاراکتر های آماده قرار داده شده است حرکت هایی است که برای این کاراکتر ها از 
قبل ایجاد شده است که به آنها اکشن های آماده می گویند. اگر به خاطر داشته باشید قبلًا توضیح دادیم که در 
زبانه Movement در پنجره Character wizard تعدادی حرکت آماده برای کاراکتر ها طراحی شده است 

که می توانستید در این زبانه این حرکات را ویرایش کنید.
برای استفاده از این اکشن ها یکی از کاراکتر های آماده را روی صحنه قرار دهید و  از منوی window روی 

گزینه Actions کلیک کنید پنجره ای مطابق )شکل 11ـ17(  نمایش داده می شود.

پنجره  کنید  انتخاب  را   Cycle گزینه  و  کنید  راست  کلیک  فریم 30  روی  بر  کار  این  انجام  برای   9
کنید.  وارد  را  یعنی6  شروع  فریم   Absolute کادر  در  می توانید  که  می شود  باز  جلوه  این  تنظیمات 
همان طور که مشاهده می کنید در کادر Relative عدد 24 نمایش داده شده است که در واقع این تعداد 
فریم هایی است که قرار است به شکل یک چرخه تکرار شود یعنی فریم 30 را به عنوان فریم پایانی چرخه 

درنظر گرفته است. حالا حرکت راه رفتن به طور مداوم تا پایان انیمیشن تکرار خواهد شد. 

همان طور که در شکل 11ـ7 مشاهده می کنید 4 حرکت راه رفتن، پریدن، لگد زدن و دست تکان دادن برای 
کاراکتر تعریف شده است. اشاره گر زمان را در فریمی  که می خواهید این اکشن در آن اجرا شود قرار دهید 
)Insert Copy( روی دکمه کپی Actions سپس روی اکشن مورد نظر  کلیک کرده و در پایین پنجره
یا کپی با مرجع )Insert Reference( کلیک کنید. تفاوت این دو گزینه در این است که اگر اکشن مورد 
نظرتان را ویرایش کنید در تمام بخش هایی که از این اکشن با حالت کپی با مرجع استفاده کرده اید، اکشن 

استفاده شده هم ویرایش می شود. 

  Actions شکل 11ـ1٧ـ پنجره
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انیمیشنی بسازید که در آن یک کاراکتر از خیابانی که در آن ماشین تردد دارد عبور کند.
1 یک تصویر زمینه خیابان به صحنه اضافه کنید.

2 یک کاراکتر آماده را از نمای Front روی صحنه قرار دهید.
3 ماشین را با جستجوی کلمه Car از داخل کتابخانه در سمت راست صفحه خارج از کادر آبی قرار دهید.

4 لایه کاراکتر را انتخاب کرده و اشاره گر زمان را روی فریم 1 قرار دهید. از منوی Window روی 
گزینه Actions کلیک کنید، اکشن Walk را انتخاب کرده و روی دکمه  Insert copy کلیک کنید. 
این  است  فریم  که 240  فریم ها  انتهای  تا  که  می کنید  مشاهده  کنید  پخش  را  انیمیشن  اگر   5
انیمیشن ادامه دارد. برای توقف انیمیشن مثلًا در فریم 48 کافی است که اشاره گر زمان را روی فریم 

48 قرار داده و از منوی Animation روی گزینه Add Keyframe کلیک کنید.  
6 حالا نوبت به متحرک کردن ماشین می رسد. لایه ماشین را انتخاب کرده و در فریم 1 با ابزار 
حرکت لایه روی ماشین کلیک کنید تا فریم کلیدی آن ساخته شود. اشاره گر زمان را روی فریم 30 
قرار داده باز روی ماشین کلیک کنید. تا اینجا کاری کردید که ماشین تا فریم 30 حرکت نداشته 
باشد. اشاره گر زمان را به فریم 80 ببرید و ماشین را از سمت چپ از صحنه خارج کنید. اگر انیمیشن 

را اجرا کنید می بینید که ماشین از جلوی کاراکتر عبور می کند.
7 پس از اینکه ماشین کامل از جلوی کاراکتر عبور کرد یعنی فریم 80، وقت آن است که کاراکتر 
دوباره راه برود برای این کار مجدداً روی لایه کاراکتر قرار بگیرید و در فریم 81 اکشن راه رفتن را 

فراخوانی کنید.
8 برای زیباتر شدن انیمیشن بهتر است که کاراکتر را از بالای صفحه به پایین صفحه حرکت دهید و در 
فریم پایانی اندازه کاراکتر را بزرگتر کنید. این کار به توهم حرکت کاراکتر به سمت جلو کمک می کند 

فراموش نکنید که زمانی که راه رفتن را متوقف کرده اید باید حرکت به جلو را هم متوقف کنید.
با استفاده از مثال بالا الگوی راه رفتن یک کاراکتر از روبرو را مشاهده کردید. برای اینکه در نماهای 
مختلف راه رفتن کاراکتر را مشاهده کرده و الگو بگیرید می توانید در نماهای مختلف کاراکتر را روی 

صحنه قرار دهید و اکشن راه رفتن را درج کنید و پیش نمایش  انیمیشن را مشاهده کنید.

مثال 5

٥ـ١٧ـ ایجاد اکشن جدید 

برای ایجاد اکشن جدید کافی است در پنجره Actions روی دکمه 
New Action در پایین پنجره کلیک کنید و نامی به اکشن جدید 

اختصاص دهید. )شکل 12ـ17(

شکل 12ـ1٧ـ ایجاد اکشن جدید 



343

فصل هفدهم : توانایی ساخت انیمیشن )پویا نمایی(

اکنون اکشن آماده ضبط عملیاتی است که شما قصد دارید انجام دهید. به طور مثال سر  کاراکتر را به چپ 
و راست حرکت دهید. سپس روی Main TimeLine دابل کلیک کنید. اکشن جدید ساخته شده و حالا 

می توانید  با قرار گرفتن در فریم دلخواه از این اکشن که ایجاد کرده اید استفاده نمایید.
اگر کاراکتر هایی داشته باشید که ازنظر استخوان بندی کاملًا مشابه باشند می توانید یک اکشن برای یکی از 
آنها تعریف کنید  و با کلیک راست روی اکشن موردنظر در پنجره Actions گزینه  Export را انتخاب کنید 
تا  این اکشن در مسیری که شما تعیین می کنید، ذخیره شود. از این به بعد می توانید در پنجره اکشن کاراکتر 

مقصد، کلیک راست کرده  اکشن موردنظر را Import کرده و از آن استفاده کنید.

6ـ١٧ـ ساخت شخصیت سخنگو 

همان طور که در فصل لایه ها  برای صحبت کردن یک کاراکتر لازم است که حالت های مختلف دهان در 
لایه Switch ایجاد شود. در فصل لایه ها طریقه صحبت کردن کاراکتر به شکل اتوماتیک را آموختید. اگر 
بخواهید انیمیشن صحبت کردن را به شکل غیراتوماتیک و فریم به فریم تولید کنید باید صدای صحبت کردن 
را به عنوان یک لایه صدا بر روی نوار زمان قرار دهید. سپس با توجه به صدایی که می شنوید حالت دهان را 

در فریم های مختلف تغییر دهید. برای درک بهتر به مثال زیر توجه کنید. 
Audio Recording کلیک  window روی گزینه  از منوی  یک کاراکتر آماده را روی صحنه قرار دهید. 
کنید و عبارت »سلام من خوبم« را با کلیک روی دکمه قرمز رنگ Record/Stop ضبط کنید و با کلیک 
روی دکمه Add to project صدا را به پروژه اضافه کنید. برروی لایه دهان کاراکتر قرار گرفته و از منوی 
به صدا  دادن  گوش  و  انیمیشن  کردن  پخش  با  کنید.  کلیک   Switch Selection گزینه  روی   window
دقت کنید که هر حرف را در چه فریمی می شنوید در همان فریم قرار بگیرید و حالت دهان را با نوار لغزنده 
Switch Selection  ایجاد کنید. برای اینکه بتوانید حالت دهان را خوب تنظیم کنید بهتر است یک بار در 
جلوی آینه قرار بگیرید و ببینید با گفتن هر حرف حالت دهان به چه شکلی در می آید و نزدیک ترین حالت 
را از داخل حالت های دهان برای آن حرف انتخاب کنید. زمانی که هیچ صدایی نمی شنوید باید حالت دهان 

را روی Rest یا استراحت که دهان بسته است قرار دهید. البته در فصل لایه ها هم این کار را آموخته اید.

٧ـ١٧ـ ترکیب صدا در پروژه 

زمانی که از چند فایل صدا برای یک پروژه استفاده می کنید و آنها را در پنجره لایه ها اضافه می کنید برای 
اینکه ترتیب پخش این فایل ها را در نوار زمان اصلاح کنید بهتر است از زبانه Sequencer استفاده کنید و 
با درگ ترتیب پخش صدا ها را تنظیم کنید. اگر در این زبانه بلوک های لایه های صدا در یک راستا قرار داده 

شود همه صدا ها همزمان پخش شده و ترکیب می شود.
فرض کنید که یک موزیک زمینه دارید و صدای صحبت کاراکتر و می خواهید در 2 ثانیه اول صدای موزیک 
پخش شود و پس از آن صدای موزیک قطع شده و صدای صحبت پخش شود. به زبانه Sequencer بروید و 
بلوک لایه  موزیک را از فریم یک قرار دهید. اشاره گر زمان را روی فریم 48 قرار داده و روی لایه موزیک در 
پنجره لایه ها دابل کلیک کنید و در پنجره تنظیمات لایه صدا در زبانه General گزینه Visible را غیرفعال 
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کنید. مشاهده می کنید در نوار زمان صدا از فریم 48 به بعد پخش نمی شود. حالا روی لایه صدای صحبت 
کردن قرار بگیرید و با درگ ماوس بلوک صدای صحبت را به سمت راست درگ کنید تا به فریم 48 برسید. 
اگر انیمیشن را پخش کنید متوجه می شوید به نتیجه دلخواه خود رسیده اید. اگر بعد از پایان صحبت باز هم 
می خواهید صدای موزیک دوباره پخش شود در فریم موردنظر قرار بگیرید و این بار در پنجره تنظیمات لایه 

صدا در زبانه General گزینه Visible را فعال کنید.

٨ـ١٧ـ قوانین  فیزیک در انیمیشن 	

در نرم​افزار موهو می توان از قوانین فیزیک برای ساخت انیمیشن استفاده کرد. همان طور که اشیاء در دنیای 
واقعی در هنگام برخورد با یک سطح از خود عکس العمل نشان می دهند می توان این عکس العمل را در محیط 
نرم​افزار موهو هم شبیه سازی  کرد. برای مثال وقتی یک توپ به یک سطح برخورد می کند جهش کرده و به 
مسیر خود ادامه می دهد یا بعضی اشیاء با برخورد با زمین می شکنند یا مچاله می شوند. با چند مثال قوانین 

فیزیک را برای شما شرح می دهیم:

یک انیمیشن براساس قوانین فیزیک برای حرکت افتادن توپ روی پله ایجاد کنید. )شکل 13ـ17( 

1 پله ها را با ترسیم چهار مستطیل در یک لایه برداری ایجاد کنید.
2 توپ را از کتابخانه بر روی صحنه در بالای پله ها مانند شکل قرار دهید.

 Physics 3 لایه توپ ولایه پله ها را در یک لایه گروه قرار داده و در تنظیمات لایه گروه در زبانه
گزینه Enable Physics را انتخاب کنید. )شکل 14ـ17(

مثال 6

شکل 13ـ1٧ـ تصویر توپ و پلکان 

Physics شکل 14ـ1٧ـ تنظیمات لایه گروه در زبانه
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 Non-moving Object با انتخاب گزینه Physics 4 روی لایه پله دابل کلیک کرده و در زبانه
مشخص می کنید که این لایه حرکت نکند. هرجایی که قرار است شیء را به عنوان شیء ثابت و بدون 

حرکت تعریف کنید باید این گزینه را برای آن لایه انتخاب کنید.
5 در پنجره تنظیمات لایه توپ، تنظیمات عددی مربوط به سرعت، شتاب، چگالی و... را تنظیم کنید 
تا حرکت توپ از پله اول آغاز شده و با پله های بعدی یکی یکی برخورد کرده و در نهایت از صحنه 

خارج شود. این تنظیمات را با آزمایش اعداد متفاوت انجام دهید. )شکل 15ـ17(

Physics شکل 15ـ1٧ـ تنظیمات لایه توپ در زبانه

یک انیمیشن برای شکستن صندلی که از بالا به پایین 
می افتد براساس قوانین فیزیک، ایجاد کنید.

و  کنید  ترسیم  زمین  به عنوان  را  مستطیل  یک   1
Chair صندلی را از داخل کتابخانه با جستجوی کلمه
یافته و آن را مطابق شکل 16ـ17 در بالای سطح زمین 

قرار دهید.

2 مراحل را مانند مثال  قبل دنبال کنید به این شکل 
که به جای توپ این بار لایه صندلی را انتخاب کرده و 
تنظیمات را انجام دهید. پس از اجرای انیمیشن نتیجه 

شبیه شکل 17ـ17 خواهد بود.

مثال 7

شکل 16ـ17 

شکل 17ـ1٧ـ شکستن صندلی 

اصطحکاک
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Motion Blur ٩ـ١٧ـ ایجاد توهم حرکت سریع با

اگر در دنیای واقعی به اشیائی که با سرعت حرکت می کنند، دقت کنید مشاهده می کنید که این اشیاء در 
بیننده یک تاری دید ایجاد می کنند. در انیمیشن ها نیز برای اینکه سرعت را القا کنید نیاز دارید از این تکنیک 
استفاده کنید. اگر در پنجره تنظیمات لایه ها زبانه Motion blur گزینه Motion blur on را انتخاب کنید 
تنظیماتی فعال می شود که این تاری دید را در حرکت برای آن شیء ایجاد می کند. دقت کنید که این تنظیم 
زمانی کاربرد دارد که شکل را متحرک کرده اید. در این پنجره هرچقدر میزان Frame Count را افزایش 

دهید میزان تاری دید افزایش خواهد داشت.

دو ماشین را به شکل موازی بر روی یک مسیر حرکت دهید و کاری کنید که سرعت ماشین بالایی 
بیشتر از ماشین پایینی به نظر برسد. 

1 یک ماشین از کتابخانه نرم​افزار با جستجوی کلمه Car بر روی صحنه قرار دهید و از این لایه 
یک کپی تهیه کنید و در پایین سمت راست صحنه  قرار دهید.

2 هر ماشین را جداگانه در فریم 50 به سمت چپ صحنه منتقل کنید تا یک انیمیشن ساده برای 
ماشین ها ایجاد شود. 

3 در تنظیمات لایه ماشین بالا در زبانه Motion blur بخشFrame Count  مقدار 30 و در 
ماشین پایین مقدار 2 را وارد کنید.

 Ctrl+R 4 اشاره گر زمان را در فریم 25 قرار داده و پیش نمایش تصویر را با کلید های ترکیبی
مشاهده کنید. نتیجه به شکل 18ـ17 خواهد بود. همانطور که مشاهده می کنید تاری دید در ماشین 

بالایی بیشتر است.

مثال 8

١٠ـ١٧ـ متحرک سازی دوربین 

انیمیشن در موهو حرکت دوربین در صحنه است. زمانی که یک زمینه برای  از مباحث مهم ساخت  یکی 
انیمیشن طراحی می کنید و قصد دارید با حرکت در داخل این فضا انیمیشن را بسازید در واقع این دوربین 
 Cameraیا فضای پروژه شما حرکت می کند. برای این کار از ابزارهای گروه Landscape است که در فضای

استفاده می شود. 

شکل 18ـ1٧ـ اثر تاری دید در ماشین های متحرک 
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یک انیمیشن 100 فریمی بسازید که در آن یک کاراکتر در یک مسیر راه رفته و همراه با حرکت 
کاراکتر، دوربین هم حرکت کرده و کاراکتر را دنبال می کند.

1 یک تصویر از داخل کتابخانه یا از داخل سیستم به عنوان زمینه بر روی پروژه قرار دهید. اگر از تصاویر 
رایانه استفاده می کنید  سعی کنید  تصویری انتخاب کنید که  عریض بوده و کیفیت خوبی داشته باشد. 
2 در شکل 19ـ17 یک تصویر زمینه از داخل کتابخانه درج شده است و یک کاراکتر آماده در سمت 

چپ تصویر قرار گرفته است.

3 با ابزار Zoom Camera  بر روی میز زوم کنید تا تصویری شبیه به شکل 20ـ17 در دوربین 
دیده شود.

کنید.  کلیک  روی صحنه  و  کرده  انتخاب  را   Zoom Camera ابزار  بگیرید  قرار  فریم 12  در   4
مشاهده می کنید که فریم کلیدی این ابزار در  Timelineساخته شد. بزرگنمایی را طوری تغییر 
دهید که کل کاراکتر مشاهده شود و با ابزار Track Camera صحنه را جابجا کرده و همانند شکل 
21ـ17 تنظیم کنید. اگر به Timeline دقت کنید یک کانال برای ابزار جابجایی دوربین هم ساخته 

شده است و فریم کلیدی این ابزار هم ایجاد شده است.

مثال 9

شکل 19ـ1٧ـ فضاسازی مثال 9

شکل 20ـ1٧ـ زوم کردن دوربین روی بخشی از صحنه 
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5 در فریم 100 با ابزار Track Camera دوربین را جابجا کنید و به انتهای صحنه بروید. )شکل 
22ـ17(

6 اگر با دکمه play انیمیشن را مشاهده کنید می بینید که دوربین ابتدا از روی میز به عقب کشیده 
می شود و کاراکتر  را نشان می دهد و سپس حرکت کرده و انتهای تصویر زمینه را نشان می دهد.

7 برای اینکه کاراکتر هم همراه با حرکت دوربین حرکت کرده و راه برود، در فریم 12 که کاراکتر 
توسط دوربین نشان داده می شود روی لایه کاراکتر با ابزار جابجایی لایه کلیک کنید تا فریم کلیدی 

برای لایه کاراکتر ساخته شود 
8 در فریم 50 قرار بگیرید و لایه کاراکتر را در وسط مسیر قرار دهید. سپس در فریم 100 قرار 

بگیرید و لایه کاراکتر را در انتهای مسیر قرار دهید. 
9 حالا زمان آن است که راه رفتن کاراکتر را ایجاد کنید. ازطریق پنجره Action همان طور که در 

شکل 21ـ١٧ـ ساخت فریم کلیدی ابزار جابجایی و بزرگنمایی دوربین 

شکل 22ـ1٧ـ جابجایی دوربین به انتهای تصویر 
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بخش قبل آموختید اکشن Walk را در فریم 12 به کاراکتر نسبت دهید. حال اگر پیش نمایش  
انیمیشن را مشاهده کنید می بینید که کاراکتر هم همراه دوربین راه رفته و تا انتهای مسیر حرکت 

می کند.
این یک مثال ساده از حرکت دوربین و بزرگنمایی دوربین بود که توانستید یک کاراکتر و دوربین 
را به شکل همزمان متحرک کنید. برای اینکه به نظر برسد فیلم برداری توسط یک دوربین در دست 
انجام شده و در واقع تکان های دوربین مشاهده شود، می توانید در فریم های کلیدی دوربین از جلوه 

Noisy استفاده کنید.

انیمیشن روز و شب را با جابجایی خورشید درخشان در صحنه ایجاد کنید.
1 از داخل کتابخانه تصویر زمینه ای که در آن خورشید به شکل یک لایه جداگانه قرار دارد بر روی 

صحنه قرار دهید. 
2 لایه خورشید را انتخاب کنید و در فریم 1 با کلیک روی خورشید فریم کلیدی آن را ایجاد کنید 

از این فریم کلیدی کپی کنید و در فریم 24 کپی کنید.
3 به فریم 48 بروید و خورشید را جابجا کرده و به پایین صحنه ببرید. به این ترتیب تا فریم 24 روز 

است و از فریم 24 تا 48 حرکت خورشید شبیه سازی می شود. 
4 برای ایجاد تاریکی در شب یک لایه برداری بر روی لایه تصویر  ایجاد کنید و در داخل آن یک 
مستطیل به اندازه کل صحنه ترسیم کنید. مستطیل را با رنگ آبی تیره و مقدار Alpha برابر 150 

پرکنید.
5 بر روی لایه برداری دابل کلیک کنید و در بخش تنظیمات این لایه در زبانه General گزینه 

کنید.  کلیک   Allow animated layer effects
6 در فریم 1 و فریم 24 در پنجره تنظیمات لایه برداری مقدار Opacity را روی صفر و در فریم 48 

مقدار Opacity را روی 100 تنظیم کنید.
7 پیش نمایش انیمیشن را با استفاده از کلیدهای Ctrl+Shift+R مشاهده کنید می بینید تا فریم 
24 که خورشید وجود دارد صحنه روشن است و از فریم 24 تا 48 که خورشید درحال غروب کردن 

است صحنه تاریک می شود.
8 برای ایجاد درخشش در خورشید روی لایه خورشید در فریم صفر دابل کلیک کنید و از زبانه 
 Vector زبانه  در  سپس  کنید  انتخاب  را   Allow animated layer  effects گزینه   General
گزینه Noisy Outline و Animated noise را انتخاب کنید. با تغییر پارامتر های دیگر این زبانه 

ایجاد کنید. برای درخشش خورشید  می توانید جلوه زیبایی 

مثال 10
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١١ـ١٧ـ ایجاد خروجی انیمیشن 

برای مشاهده انیمیشن به عنوان یک فیلم، قرار دادن آن در وب یا ارسال به برنامه های دیگر، شما باید خروجی 
انیمیشن را ایجاد کنید. برای ایجاد خروجی انیمیشن، از منوی File روی گزینه Export Animation کلیک 
کنید یا از کلید های ترکیبی Ctrl+E استفاده کنید تا پنجره شکل 23ـ17 باز شود که به شما امکان می دهد 

خروجی انیمیشن را با فرمت مورد نیاز ذخیره کنید.

در بسیاری از انیمیشن ها که ساخته می شود نیاز است که خروجی در چند قسمت جداگانه تولید شده و 
سپس در نرم افزار های ویرایش فیلم میکس شده، صداگذاری و جلوه های ویژه اعمال شود مثلًا اگر تعداد کل 
فریم های انیمیشن 2000 فریم باشد ابتدا از فریم 1 تا 500 خروجی تهیه می شود، سپس از فریم 501 تا 
1000 و به همین ترتیب تا پایان انیمیشن خروجی ها در 4 فایل ایجاد شده و در نهایت در نرم​افزار ویرایش 

فیلم، میکس شود.
بنابراین باید بتوانیم از بخش های خاصی از پروژه خروجی را ایجاد کنیم. در چنین شرایطی شماره فریم شروع 
و پایان انیمیشن را در بخشStart Frame و End Frame وارد کنید تا فقط از همین محدوده خروجی تولید 
شود اما اگر نیاز دارید از کل فریم ها خروجی تولید کنید گزینه Entire Animation این کار را انجام می دهد.

در بخش Format می توانید نوع خروجی را برحسب نیاز تعیین کنید این فرمت ها عبارت اند از: 
.Image Sequence تولید تصاویر سریالی با استفاده از گزینه 

Export Animatin شکل 23ـ1٧ـ پنجره تنظیمات
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 Avi,M4v است اما می توانید قالب های دیگر فیلم مانند mp4 قالب های فیلم که  قالب پیش فرض نرم​افزار 
را استفاده کنید.

 فایل های Flash که بیشتر مناسب وب هستند.
.Gif تصاویر متحرک از نوع 

 فایل های Svg مناسب نرم​افزارهای برداری.
در بخش Preset بسته به نوع قالب بندی که انتخاب کرده باشید می توانید از خروجی های از پیش تعریف 

شده این قالب استفاده کنید.
 در بخش Render Options می توانید تنظیمات  بیشتری برای خروجی را انتخاب کنید. درصورتی که روی 

دکمه  Save As Defaultsکلیک کنید این تنظیمات به عنوان تنظیمات پیش فرض ذخیره می شود.

خروجی50  فریم از  انیمیشن مثال 10 را با فرمت Mp4 با نام Day بر روی میز کار ایجاد کنید.
1 از منوی File  روی گزینه Export Animation کلیک کنید.

2 در بخش End Frame عدد 50 را وارد کنید. 
3 در بخش Format گزینه Mp4 را انتخاب کنید. 

4 کیفیت را روی 100 تنظیم کنید. 
5 نام فایل خروجی را Day قرار دهید. 
6 محل ذخیره را میز کار درنظر بگیرید.

7 روی دکمه ok کلیک کنید.

مثال 11

خلاصه مطالب 

 انیمیشن دوبعدی، هنر ایجاد حرکت در شخصیت‌ها، موجودات، جلوه‌های ویژه و پس‌زمینه‌ها در یک فضای 
دو بعدی است. در این نوع انیمیشن اشکال می‌توانند به بالا و پایین، چپ و راست حرکت کنند.

استفاده می شود.  فریم های کلیدی  براساس  انیمیشن  برای کنترل زمان و ساخت   Timeline پنجره  از   
ترسیمات در فریم های کلیدی تغییر می کنند تا انیمیشن تولید شود.

 زمان در موهو براساس »فریم« بیان می شود. تعداد فریم های پیش فرض پروژه موهو 24 فریم در ثانیه 
است، اگرچه این مقدار را می توان در پنجره تنظیمات پروژه تغییر داد.

 Clear Animationگزینه های موجود در Animation برای از بین بردن انیمیشن یک لایه یا پروژه از منوی 
استفاده می شود.

ترکیبی  کلید  یا   File Preview Animation درمنوی  از گزینه  انیمیشن  نمایش  برای مشاهده پیش   
Ctrl+Shift+R استفاده می شود. 

 برای تغییر نماهای مختلف نمایش از منوی View گزینه Direction استفاده می شود. این نماها عبارت اند 
از: بالا، پایین، چپ، راست، مقابل، پشت سر و دوربین. نمای پیش فرض موهو نمای دوربین است. 
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 عملیاتی که روی فریم های کلیدی انجام می شود عبارت اند از: پاک کردن، کپی، انتقال، جابجایی و اعمال 
جلوه های ویژه بر روی فریم های کلیدی. 

 با کلیک راست روی فریم های کلیدی در نوار زمان لیستی از جلوه هایی که می توانید از آنها در ساخت 
انیمیشن استفاده کرد نمایش داده می شود. یکی از جلوه های بسیار پرکاربرد جلوه Cycle است که برای انجام 

کارهای تکراری از جمله سیکل راه رفتن استفاده می شود. 
را  آن حرکت  درست  که طریقه  می کنند  استفاده  الگو  یک  از  انیمیشن  برای ساخت  انیماتورها  معمولاً   

مشاهده کرده و شبیه سازی کنند.
 یکی از قابلیت هایی که در کاراکتر های آماده قرار داده شده است حرکت هایی است که برای این کاراکتر ها 

از قبل ایجاد شده است که به آنها اکشن می گویند. مانند: راه رفتن، پریدن، لگد زدن و دست تکان دادن. 
 برای استفاده از اکشن های آماده، کاراکتر آماده را روی صحنه قرار دهید و از منوی window روی گزینه 
Action کلیک کرده و از لیست اکشن ها، اکشن مورد نظر را انتخاب کرده و روی دکمه  Insert Copy یا 
Insert Reference کلیک کنید. اگرا از حالت Insert Reference استفاده کنید درصورت ویرایش اکشن 

اصلی این اکشن هم ویرایش خواهد شد.
 برای متوقف کردن انیمیشن اکشن های آماده در فریم موردنظر یک فریم کلیدی ایجاد کنید برای این کار 

از منوی Animation گزینه Add Keyframe را انتخاب کنید.
 برای ایجاد اکشن جدید کافی است در پنجره Actions روی دکمه New Action کلیک کنید و نامی به 

اکشن جدید اختصاص دهید.
 اگر کاراکتر هایی داشته باشید که ازنظر استخوان بندی کاملًا مشابه باشند می توانید یک اکشن برای یکی 
از آنها تعریف کنید و با کلیک راست روی Action گزینه  Export را انتخاب کنید تا این اکشن در مسیری 
که شما تعیین می کنید، ذخیره شود. از این به بعد می توانید در پنجره اکشن کاراکتر مقصد کلیک راست 

کنید، اکشن مورد   نظر را Import کرده و از آن استفاده کنید.
 با استفاده از زبانه Physics تنظیمات لایه گروه و انتخاب گزینه Enable Physics می توان از قوانین 

فیزیک برای ساخت انیمیشن در نرم​افزار موهو استفاده کرد.
پنجره  در    Motion blur زبانه  از  دید  تاری  شکل  به  انیمیشن ها  در  سریع  حرکت  توهم  ایجاد  برای   

تنظیمات لایه ها استفاده می شود.
 به منظور ایجاد انیمیشن با استفاده از حرکت دوربین  از ابزارهای گروه Camera در جعبه ابزار  استفاده 

می شود. 
 برای ضبط صدا در موهو  از منوی window روی گزینه Audio Recording کلیک کنید. با کلیک روی 
دکمه قرمز رنگ Record/Stop صدا را ضبط کنید. با کلیک روی دکمه Add to project صدا را به پروژه 

اضافه کنید.
 برای ایجاد درخشش در انیمیشن از زبانه General گزینه Allow animated layer effects را انتخاب 
تغییر  با  کنید.  انتخاب  را   Animated noise و   Noisy Outline گزینه   Vector زبانه  در  سپس  کنید 

پارامتر های دیگر این زبانه می توانید جلوه زیبایی برای درخشش ایجاد کنید.
 برای مشاهده انیمیشن به عنوان یک فیلم، قرار دادن آن در وب یا در برنامه های دیگر، شما باید خروجی انیمیشن 
را ایجاد کنید. برای ایجاد خروجی انیمیشن تولید شده باید از منوی File روی گزینه Export Animation کلیک 
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کنید یا از کلید های ترکیبی Ctrl+E استفاده کنید.
 نرم​افزار موهو می تواند با فرمت های مختلف تصویر، فیلم و فایل فلش خروجی تولید کند.

خودآزمایی 

1    انیمیشن دو بعدی چیست؟
2    اکشن های آماده موهو را نام ببرید. 

3    طریقه ایجاد خروجی به شکل فیلم در موهو را توضیح دهید. 
4    فریم کلیدی چگونه ایجاد می شود؟

پرسش های چهارگزینه ای 

1    به طور پیش فرض زمان در موهو براساس.......... سنجیده می شود.
د( میلی ثانیه  ج( فریم	 ب( دقیقه   	 الف( ثانیه 	

2    برای ایجاد خروجی انیمیشن در موهو از کدام گزینه استفاده می شود؟ 
 Save )د 		 Preview Animation )ج 	Export Animation )ب 	Import )الف

3    کدام گزینه برای درج اکشن ساخته شده در موهو به کار می رود؟
د( گزینه ب و ج  	Insert Reference )ج 	Insert Copy )ب 	New Action )الف

4    کدام  زبانه در تنظیمات لایه  برای ایجاد تاری دید یا ایجاد توهم حرکت سریع استفاده می شود؟ 
General )د 	Physics )ج 	Shadow )ب 	Motion Blur)الف

5    کدام  زبانه در تنظیمات لایه  برای فعال کردن قوانین فیزیک در اشیاء استفاده می شود؟ 
General )د 	Physics )ج 	Shadow )ب 	Motion Blur )الف

6    کدام نوع خروجی نرم​افزار موهو نیست؟
Mov )د 	Svg )ج 	Flash )ب 	 Mp4 )الف

7    برای ایجاد پیش نمایش  انیمیشن در موهو از کدام گزینه استفاده می شود؟
 Save )د 	Preview Animation )ج 	Export Animation )ب 	Import )الف

8    برای ضبط صدا در موهو  از کدام منو استفاده می شود؟
Window )د 	View )ج 	Edit )ب 	 File )الف

کارگاه عملی 

1    پروژه Old man را باز کنید. 
2    یک تصویر زمینه پارک به پروژه اضافه کنید.

3    برای کاراکتر پیرمرد انیمیشن راه رفتن را ایجاد کنید که در طول پارک راه برود و کمی بایستد و دوباره 
به حرکت خود ادامه دهد.
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4    برای کاراکتر پیرمرد یک اکشن برای حرکت سر تولید کنید و در چند فریم از آن استفاده کنید.
5    یک کاراکتر آماده به پروژه اضافه کنید که برای پیرمرد دست تکان بدهد.

6    افکت باران را برای پروژه اجرا کنید.
7    صدای باران را به پروژه اضافه کنید.

8    دوربین را روی صحنه متحرک کنید به طوری که حرکت پیرمرد را در جنگل دنبال کند .
9    خروجی انیمیشن را با فرمت Mp4 ایجاد کنید. 

منابع 

1    کاربر Illustrator، محمدرضا محمدی، عفت قاسمی، 1393، دفتر تألیف کتب فنی و حرفه‌ای و کاردانش 
وزارت آموزش و پرورش

2      Adobe Illustrator  Help, Adobe Systems Incorporated and its licensors, 2020,
      Adobe Inc.
3      Moho  Pro 13.0.2  Users Manual,2019,Smith Micro Software Inc.
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سازمان پژوهش و برنامه ريزي آموزشي جهت ايفاي نقش خطير خود در اجراي سند تحول بنيادين در آموزش و پرورش و 
برنامه درسي ملي جمهوري اسلامي ايران، مشاركت هنرآموزان را به عنوان كي سياست اجرايي مهم دنبال ميك ند. به منظور 
تحقق اين امر مهم، اعتبارسنجي كتاب هاي درسي را در دستور كار خود قرار داده است تا با دريافت نظرات هنرآموزان 
درباره كتاب هاي نو نگاشت، كتاب هاي درسي را در اولين سال چاپ، ‌با كمترين اشكال به هنرجويان و هنرآموزان ارجمند 
تقديم نمايد. در اجراي مطلوب اين فرايند، همكاران گروه تحليل محتواي آموزشي و پرورشي استان ها،‌ گروه هاي آموزشي 
نقش سازنده اي را برعهده داشتند. ضمن ارج نهادن به تلاش تمامي اين همكاران، ‌اسامي هنرآموزاني كه تلاش مضاعفي را 
در اين زمينه داشته و با ارائه نظرات خود سازمان را در بهبود محتواي اين كتاب ياري كرده اند به شرح زير اعلام مي شود. 

اسامي دبيران و هنرآموزان شركتك ننده در اعتبارسنجي كتاب كاربر گرافكيي محتواي آموزشي ـ کد 312216

استان محل خدمت نام و نام خانوادگي رديف 

تهران سحر اسماعيلي 1

شهرستان هاي تهرانزهرا كردي2

تهرانليلا سعيد  3

تهرانمريم شفيعي 4

خراسان رضويليلا داودي ثاني5

شهرستان هاي تهرانبيتا رهنماي زربيجاري6

تهرانرامين مولاناپور7

تهرانهمتا بيداريان8

تهراننگار نصر9

تهرانشهلا پورآرين10

رشتمريم اسدي11

تهرانعباس احسان جو12

تهرانمژگان خليلي درمني 13

تهرانعباسعلي رضايي14

تهرانمحمد نقوي 15
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