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74 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پانل History یا تاریخچه
75 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
75 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین
75 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.

 واحد کار ششم: دریافت تصاویر......................................................77

79 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اسکن کردن تصاویر
80 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . وارد کردن تصاویر اسکن شده به فتوشاپ.

80 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . استفاده از خط کش در فتوشاپ
81 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تغییر تنظیمات خط کش.
82 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Ruler tool ابزار اندازه گیری یا
82 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خطوط و نقاط راهنما در فتوشاپ
84 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزار Zoom در فتوشاپ.
86 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
86 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین
86 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.
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91 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایي با لایه ها و انجام عملیات بر روي آن ها
91 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . انجام عملیات بر روي لایه ها
92 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ایجاد یک لایه جدید.
92 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه تغییر نام لایه ها
92 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه تنظیم ترتیب لایه ها
92 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه حذف لایه ها
93 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ارتباط دادن لایه ها
93 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه نسخه برداری از لایه ها
93 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مخفي و آشکار کردن لایه ها
93 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تبدیل محدوده انتخاب به لایه
93 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Photoshop ادغام یا ترکیب لایه ها در
94 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Background تغییرات در لایه
94 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ویرایش غیرتخریبی لایه ها
94 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایي با ایجاد لایه هاي تنظیم رنگ.
96 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . لایه های متنی.
97 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کار با پاراگراف ها در فتوشاپ
97 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با پانل پاراگراف
98 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اعوجاج دادن متن.
99 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Layer Style( جلوه های ویژه لایه
99 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اعمال سایه
101 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ایجاد درخشندگي
101 .. . . . . . . )Bevel and Emboss( جلوه هاي بیرون زدگي و برجسته سازي
101 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . جلوه زرق و برق



102 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . جلوه های پوشش با رنگ، شیب رنگ و یا الگو
102 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اعمال دور خط.
102 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Styleایجاد سبک یا
103 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارگاه پوستر
104 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ساختار کلی یک پوستر
105 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اصول کاربردی در طراحی پوستر
108 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
108 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین
109 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.
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113 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Photoshop کار با مسیرها در
113 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ایجاد مسیر در فتوشاپ
113 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه تبدیل محدوده انتخاب شده به مسیر
115 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مفهوم مسیر و انواع نقطه در یک مسیر
115 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Pen )P( نحوه ایجاد مسیر با استفاده از ابزار
117 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . انواع نقطه در یک مسیر
118 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Curvature pen ایجاد مسیر با ابزار
119 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Freeform pen ایجاد مسیر با ابزار
119 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )U( استفاده از مسیرهای آماده
121 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ایجادیک شکل سفارشی جدید
121 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تبدیل لایه Shape به یک لایه معمولی
122 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ترکیب مسیرها با یکدیگر
123 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارگاه اوراق اداری
123 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . سربرگ
123 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ساختار طراحی یک سربرگ
124 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نکات مهم در مورد سربرگ
124 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارت ویزیت.
124 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نکات مهم در مورد کارت ویزیت.
125 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پاکت نامه
125 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نکات مهم در مورد پاکت نامه
125 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اصل اساسی در طراحی اوراق اداری
125 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . طراحی کاور محتوا

128 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
128 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین
129 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای
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133 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایي با کانال ها
133 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . استفاده از پانل کانال ها
134 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مشاهده کانال ها
134 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ذخیره و بارگذاری کانال ها
134 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . انتخاب و ویرایش کانال ها
135 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مدیریت کانال ها
135 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تغییر ترکیب کانال ها
136 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایي با ماسک ها
136 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Quick Mask ایجاد ماسک هاي موقت در
137 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ایجاد و ویرایش ماسک لایه
137 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . اضافه کردن ماسک برای مخفي کردن یا نمایش کل لایه
138 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ترکیب یا تلفیق تصاویر با ماسک لایه
139 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اصول جابه جا کردن یک لایه ماسک.
139 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Clipping Mask(آشنایي با ماسک برشی
140 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Frame )K( ابزار
142 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارگاه گرافیک چند رسانه ای
142 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Interface( رابط گرافیکی
142 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Interfaceویژگی های گرافیکی
143 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Buttons( دکمه ها
143 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . طریقه ساخت یک دکمه سه بعدی در فتوشاپ.
146 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .)Frames( قاب ها
147 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پانل های کنترلی.
148 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Icons( آیکون ها
148 . )Color Grading( کارگاه تغییر فضای رنگی عکس با استفاده از کانال ها
151 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
151 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین
152 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای
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155 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Photoshop روتوش تصاویر و ابزارهاي کاربردي
155 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزارهای روتوش یا اصلاح و ویرایش تصویر
155 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )S( یا مهر لاستیکي Clone Stamp آشنایي با ابزار
156 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Pattern Stamp )S( آشنایي با مهر لاستیکي الگودار یا
156 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .)J( Spot Healing Brush ابزار
156 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Healing Brush)J( ابزار ترمیم
157 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Patch )J( ابزار وصله
158 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Photoshop فوکوس( در( Focus آشنایي با ابزارهاي
158 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزار Smudge یا انگشت اشاره 
159 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزار Blur یا محوکننده 
159 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزار Sharpen یا وضوح 
160 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Photoshop آشنایي با ابزارهاي تغییر درجه رنگی در
160 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )O( Dodge ابزار
161 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Burn )O( ابزار
161 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Sponge )O( ابزار
162 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . دستورات روتوش
162 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . انجام تنظیمات رنگ در یک تصویر
162 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Levels )Ctrl+L(دستور
164 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Curves )Ctrl+M(دستور
165 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Exposure دستور
166 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Vibrance دستور
166 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Ctrl+B( Color Balance دستور
167 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Brightness / Contrast دستور
169 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . :Hue/ Saturation )Ctrl+U( دستور
170 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Selective Color دستور
171 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Gradient Map دستور
171 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Replace Color دستور
172 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Channal Mixer دستور
173 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Ctrl+I( Invert دستور
173 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Equalize آشنایي با دستور
174 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Threshold آشنایي با دستور

174 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Posterize آشنایي با دستور
175 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Match Color آشنایي با دستور
176 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارگاه رنگی کردن عکس های سیاه و سفید
182 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارگاه حذف اشیاء از تصویر
185 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارگاه اعمال جلوه قدیمی به عکس های رنگی.
185 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . سیاه و سفید کردن بخشی از یک عکس رنگی
186 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
186 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین
187 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای

 واحد کار یازدهم: استفاده از فیلترها و Action ها.........................189

191 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایي با فیلترها
191 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نکات مهم در مورد استفاده از فیلترها:
192 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Liquify فیلتر
194 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Blur فیلترهاي محوکننده یا
194 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تفاوت ابزار Blur با فیلتر آن
194 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Blur فیلتر
194 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Blur More فیلتر
194 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Box Blur فیلتر
194 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Gaussian Blur فیلتر
195 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Blur Lens
196 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Radial Blur فیلتر
196 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Shape Blur فیلتر
197 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Smart Blur فیلتر
197 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Motion Blur فیلتر
198 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Surface Blur فیلتر
199 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Sharpen فیلترهاي واضح کننده یا
199 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Sharpenفیلتر
199 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Sharpen More فیلتر
199 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Sharpen Edges فیلتر
199 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . UnSharp Mask فیلتر
200 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Distort فیلترهاي گروه
200 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Displace فیلتر



200 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Zigzag و Spherize ،Pinch فیلترهای
200 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Shear فیلتر
201 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Twirl فیلتر
201 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Pixelate فیلترهاي گروه
201 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Crystallize فیلتر
201 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Pointillize و Mosaic فیلترهای
202 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Stylize فیلترهاي گروه
202 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Trace Contour و Find Edges فیلترهای
202 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Wind فیلتر
202 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Emboss فیلتر
203 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Render فیلترهاي گروه
203 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Clouds فیلتر
203 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Difference Clouds فیلتر
203 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Lense Flare فیلتر
203 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Lighting Effect فیلتر
203 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایي با Action ها
204 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Action استفاده از پانل
204 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ایجاد یک Action جدید
205 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اجراي Action ها
206 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ذخیره و بارگذاري Action ها
206 .. . . . . . . . . . . . . . . . بارگذاری یک مجموعه از Action های پیش ساخته فتوشاپ
208 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با دستورات Automate )خودکارسازی عملیات(
208 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با دستور Batch و کاربرد آن
209 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Droplet )قطره( و نحوه ساختن آن
209 .. . . . . . . . Crop and Straighten Photos دور بری و جدا کردن تصاویر
210 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Image Processor پردازشگر تصویر
210 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Export Layers to Files دستور
211 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Load Files into Stack دستور
کارگاه نحوه ایجاد 12 قطعه عکس 3 در 4 سانتی متری برای چاپ در عکاسی..212
217 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارگاه ویرایش سطوح در تصاویر پرسپکتیو.
222 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
222 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین

222 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای

 واحد کار دوازدهم: عملیات چاپ در فتوشاپ.................................225

227 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اصول کاربردی چاپ.
228 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .CMYK به RGBتصحیح حیطه رنگ در هنگام تبدیل
229 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه چاپ تصویر در فتوشاپ
231 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
231 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین
231 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای

واحد کار سیزدهم: طراحی گرافیکی صفحات وب..........................233

235 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایي با فضای کاری وب.
235 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . فرمت فایل هاي مهم براي صفحات وب.
236 .. . . . . . . . . . . . . . )Join Photographic Experts Group( JPEG فرمت
236 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .)Graphic Interchange Format( GIFفرمت
236 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Portable Network Graphic( PNG فرمت
237 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Animation( ایجاد تصویرهاي متحرك
239 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . HTML ایجاد تصاویر
239 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . کارگاه طراحی گرافیکی صفحات وب
240 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . صفحه آغازین سایت و اجزای آن
240 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مرحله طراحی اجزای اصلی صفحه
241 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نکات مهم و کاربردی در طراحی گرافیکی صفحات وب
242 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
242 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تمرین
242 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای

243..........Animate واحدکار چهاردهم: توانایی نصب و کار با محیط 

245 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با نرم افزار Animate و کاربرد آن
245 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . حداقل امکانات مورد نیاز جهت نصب نرم افزار
245 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Animate CC مراحل نصب نرم افزار
246 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate 2020 قابلیت های جدید نرم افزار
246 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Animate شروع کار با
248 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با محیط برنامه و اجزای آن.
250 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . جابه جایی پانل ها و گروه بندی آنها



251 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate جریان کاری ساخت یک پروژه در
252 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . محیط های کاری مختلف )Workspace( و کاربرد آنها
252 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
252 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
252 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.
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254 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . شناسایی اصول کار با جعبه ابزار برنامه
256 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با Timeline و کاربرد آن
256 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با ابزارهای ترسیمی و رنگ آمیزی.
257 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Bitmap(و پیکسلی )Vector(گرافیک برداری
258 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate ابزارهای ترسیمی در
258 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزار Pencil )مداد(
258 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Brush ابزار
260 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزار Eraser )پاك کن(
261 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزار Pen )ترسیم مسیر(
262 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Pen نحوه ترسیم مسیر توسط ابزار
263 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Animate ویرایش مسیرها در
263 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .)Free Transform( ابزار تغییر اندازه
264 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Width آشنایی با ابزار
265 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ابزارهای کمکی در ترسیمات
268 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
268 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
268 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.
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273 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate مبانی رنگ در
273 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایي با مدل رنگي RGB )قرمز ـ سبز ـ آبي(
273 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . HSB مدل رنگ
274 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با پانل Color و نحوه ساخت رنگ
275 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Gradient( آشنایی با رنگ آمیزی طیفی
278 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Bitmap رنگ آمیزی نوع
279 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با پانل Swatches و نحوه ساخت رنگ

279 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه وارد کردن و ایجاد پانل های رنگ.
280 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate آشنایی با ابزارهای رنگ آمیزی ویژه در
281 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Paint Brush آشنایی با ابزار
281 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Gradientآشنایی با قابلیت
282 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
282 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
283 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای

 واحدکار هفدهم: توانایی انتخاب و گروه بندی اشیاء.......................285

287 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اصول انتخاب موضوعات
287 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Selection آشنایی با ابزار
288 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . جابه جایی و تغییر شکل عناصر
288 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Lasso آشنایی با ابزار انتخاب
289 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Polygon Tool ابزار
289 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Magic Wand ابزار
290 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate انواع روش های طراحی در
290 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . :Merge Drawing
290 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . :Object Drawing
291 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Object Drawing نحوه ویرایش عناصر
291 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . گروه بندی اشیاء
291 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Group دستور
292 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Intersect دستور
292 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Punch دستور
292 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Crop دستور
292 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مرتب سازی و تراز بندی عناصر
294 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Animate ذخیره فایل ها در
295 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
295 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
295 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای
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299 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Animate نحوه درج و ویرایش متون هنری در
300 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate نکات مهم در مورد متن ها در



300 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animateآشنایی با متون پاراگرافی
301 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Animate آشنایی با انواع کادر های متنی در
301 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . :)Static Text( کادر متنی ایستا
301 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . :)Dynamic Text( کادر متنی پویا
301 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . :)Input Text( کادر متنی ورودی
303 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ایجادیک فراپیوند از یک کادر متنی ایستا
304 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
304 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
304 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای
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309 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate مفهوم لایه و کاربرد آن در
309 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ایجاد لایه
311 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مخفی کردن و قفل کردن لایه ها
314 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اصول انتخاب و مرتب کردن لایه ها
314 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه تبدیل متن به لایه
315 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
315 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
315 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای
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319 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با مفهوم سمبل و کاربرد آن
319 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ایجاد انواع سمبل های گرافیکی
321 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه تبدیل عناصر گرافیکی به سمبل
322 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ویرایش سمبل ها
322 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با Library و کاربردهای آن
324 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Library نحوه کار با اعضاء و عناصر موجود در
324 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مرتب سازی عناصر
325 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تغییر نام، ویرایش و کپی عناصر در کتابخانه:
326 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Library سازمان دهی و مدیریت عناصر در
328 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
328 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
329 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای

331.. )Motion Tween( واحدکار بیست و یکم: توانایی متحرک سازی 

333 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با مفهوم و کاربرد انیمیشن
335 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نرم افزار Animate و قابلیت های ویژه آن در انیمیشن
335 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با مفاهیم پایه در ساخت انیمیشن
335 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate انواع فریم ها در
336 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نرخ کادر
337 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اصول ایجاد انیمیشن فریم به فریم
339 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Motion Tween و کاربردهای ویژه آن
339 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Motion Tween نکات مهم در مورد
339 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Motion Tween نحوه ایجادیک
342 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Motion Tween تغییر ویژگی های یک
342 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . تغییر شتاب حرکت وچرخش
343 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . حرکت بر مسیر منحنی
345 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Classic Tween آشنایي با انیمیشن نوع
346 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Motion Guide مفهوم مسیر حرکت و
348 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
348 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
349 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.

351............................Shape Tweenواحدکار بیست و دوم: انیمیشن  

353 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با انیمیشن Shape Tween و کاربردهای آن
354 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Tweening Shape بر روی تصاویر گرافیکی
356 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )Shape Hint( نقاط کنترلی تغییر شکل عناصر
358 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ویرایش گروهی فریم ها
259 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
359 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
359 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.

361........Inverse Kinematics واحدکار بیست و سوم: انیمیشن نوع 

363 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Inverse Kinematics)IK( آشنایی با انیمیشن
364 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه مفصل بندی اشکال
365 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با ابزار Bind و ویرایش نقاط اثرگذار مفصل ها
366 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . نکات مهم در مورد نقاط کنترلی اثرگذار در حرکت مفصل



366 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . مفصل بندی نمونه ها
368 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Bone تنظیم ویژگی های یک
368 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Ik نحوه ساخت انیمیشن های نوع
369 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Ik نکات مهم در مورد انیمیشن نوع
370 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Ik نحوه ساخت انیمیشن تعاملی
370 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
371 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
371 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.

373.........................Mask واحدکار بیست و چهارم: توانایی کار با لایه 

375 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Animate اصول ایجاد ماسک در
376 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ایجاد ماسک متنی بر روی لایه
378 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ساخت ماسک های متحرك
380 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
380 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
380 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.

 واحدکار بیست و پنجم: توانایی کار با دکمه ها..................................381

383 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . آشنایی با دکمه و کاربرد آن
383 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate اصول ساخت دکمه ها در
385 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نکات مهم در مورد دکمه:
385 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ساخت دکمه های نامرئی
386 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه ساخت یک دکمه متحرك
388 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی
388 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate کارگاه
389 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.

فایل های     بهینه سازی  و  کردن  وارد  توانایی  ششم:  و  بیست  واحدکار   
نانرم افزارهای دیگر........................................................................................391

393 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . نحوه وارد کردن تصاویر پیکسلی به برنامه
394 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Animate نحوه وارد کردن فایل از سایر برنامه ها به
396 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . اصول وارد کردن فایل های ویدیویی
400 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . خودآزمایی

400 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Animate کارگاه
400 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . پرسش های چهارگزینه ای.
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403 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . شناخت اصول وارد کردن صدا
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406 .. . . . . . . )Sync Settings( Animate تنظیمات هماهنگ سازی صدا در
407 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Repeat تکرار صدا
407 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Edit Envelope آشنایی با
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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 
نگارش  به  را  بازار کار  نیاز حرفه ای  و  از تجربیات کلاس درس  تلفیقی  استان خراسان جنوبی است که  کامپیوتر 

درآورده اند. 
کتاب حال حاضر براساس استاندارد »تولیدکننده محتوای الکترونیکی عمومی« وزارت کار در دو جلد، جهت 

هنرجویان شاخه کاردانش و تمامی دانش پژوهان رشته رایانه به تحریر در آمده است. 
از آن جایی که هدف اصلی شاخه کاردانش و به طور کلی نیاز کشور عزیزمان در جهت توسعه پایدار، اشتغال 
فعال و کارآمد، تأکید بر مهارت آموزی است. ما نگارش محتویات واحد کارهای 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 واحد کارها، 
ساختار اصلی کتاب بر پایه پروژه محور بودن مطالب قرار داده شده است. بنابراین از هنرآموزان محترمی که زحمت 
تدریس این کتاب را برعهده دارند 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 رایانه 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 وحرفه 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



واحد کار اول: توانایی کار با محیط فتوشاپ
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واحد کار اول

توانایی کار با محیط فتوشاپ
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 اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  قابلیت ها و توانایی های نرم افزار فتوشاپ را نام ببرد. 

  با قسمت های مختلف پنجره برنامه آشنا شده و بتواند یک سند جدید ایجاد کند. 

  بتواند ابزارهای موجود در جعبه ابزار را شناسایی کرده و از آن ها استفاده نماید. 

  بتواند پانل ها را شناسایی کرده و به انجام عملیات با آن ها بپردازد. 

  بتواند در Help نرم افزار به جستجو بپردازد. 

واحد کار اول

توانایی کار با محیط فتوشاپ
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آشنایی با فتوشاپ و کاربردهای آن

فتوشاپ از جمله قدرتمندترین نرم افزارهای پیکسلی است که قابلیت های بسیاری در کار با تصاویر دارد، که 
از مهم ترین آن ها مي توان به تصحیح و ویرایش عکس ها، مونتاژ تصاویر، ایجاد عملیات ویژه روي عکس ها، 
کاربردهای  علاوه بر  که  این  ضمن  کرد.  اشاره  تصاویر  روتوش  و  نور  و  رنگ  تصحیح  و  تغییر  جلوه گذاری، 
حرفه ای در عکاسی، می توان از آن برای انجام پروژه های تصویرسازی مختلف مانند طراحی و اجرای پوستر، 
اوراق اداری، بروشور، تقویم، بسته بندی همچنین طراحی گرافیکی صفحات وب، چندرسانه ای و پوسته های 
نرم افزاری استفاده کرد. در این کتاب علاوه بر آشنایی شما با محیط برنامه و کاربرد ابزارها و دستورات موجود 

در نرم افزار، به صورت عملی نیز شما را با کاربردهای حرفه ای آن آشنا خواهیم کرد. 

Photoshop CC 2020 ویژگی ها و قابلیت های جدید نرم افزار نسخه

  بهبود سیستم سازمان دهی قلم موها، قابلیت ذخیره سازی مشخصات بیشتری )مانند رنگ و شفافیت( در هر 

قلم مو و قابلیت دسته بندی قلم موها در پوشه ها و زیر پوشه ها. 
  قابلیت نرم کردن قلم مو و اضافه کردن بیش از ۱۰۰۰ قلم مو جدید. 

  اضافه شدن ابزار Curvature Pen  مانند ابزاری که در Illustrator  قرار دارد که با استفاده از آن سریع تر 

می توان مسیرهای Bezier Curve را کشید. 
  تغییرات جدید در Blending و ترکیب لایه ها، برای ایجاد عمق دید روی عکس هایی که فاصله کانونی 

متفاوت دارند. 
 .Lightroom دسترسی به تصاویر  

  پشتیبانی از فونت های متغیر، کپی کردن لایه ها، بهبود نکات راهنما، پشتیبانی از تصاویر پانورامای ۳۶۰ 

.HEIF درجه و
  فشرده سازی تصاویر PNG، بهبود الگوریتم ابزارهای Face Aware و انتخاب، بهبود تغییر اندازه تصویر و 

افزایش سرعت باز کردن فایل ها، فیلترها و حرکت قلم موها.
  منوی به اشتراک گذاری فوری که از طریق آن می توان یک کار Flat شده را از طریق ایمیل یا شبکه های 

اجتماعی به اشتراک گذاشت. 
  اضافه شدن پانلLearn و امکان آموزش هم  زمان و تعاملی ابزارهای فتوشاب برای کاربران. 

حداقل امکانات موردنیاز سیستم برای نصب نرم افزار

  پردازنده با حداقل سرعت 2 گیگا هرتز یا سریع تر. 

  سیستم عامل ویندوز 7، 8 یا ۱۰. 

  حداقل حافظه اصلی مورد نیاز 2 گیگابایت اما پیشنهاد می شود از 8 گیگابایت Ram استفاده نمایید. 

  حداقل فضای مورد نیاز بر روی دیسک سخت 4 گیگابایت. 

  کارت گرافیک با حداقل حافظه 5۱2 مگابایت VRam و دقت صفحه نمایش 7۶8×۱۰24 ولی پیشنهاد 

می شود از گرافیک 2 گیگا بایت و دقت صفحه نمایش 8۰۰ ×۱28۰ پیکسل استفاده نمایید. 
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شروع به کار در برنامه فتوشاپ و ایجاد سند

برنامه )شکل ۱ـ۱( می شویم.  یا خوش آمدگویی  وارد صفحه شروع   Adobe Photoshop برنامه  اجرای  با 
همان طور که مشاهده می کنید این صفحه از بخش های مختلفی تشکیل شده است و امکان ایجاد سند جدید 

یا بازکردن پروژه های از قبل ذخیره شده را در اختیار کاربر قرار می دهد:

شکل 1ـ1ـ صفحه شروع

برای شروع یک پروژه در برنامه فتوشاپ، ابتدا می بایست یک سند جدید مطابق با تنظیمات موردنظر ایجاد 
 File از منوی New کلیک کنید یا دستور Create New کنید برای این منظور در صفحه شروع بر روی گزینه

را اجرا نمایید تا پنجره New Document ظاهر شود:

شکل 2ـ1ـ صفحه ایجاد سند جدید

ایجاد سند جدید
بازکردن پروژه های ذخیره شده

پروژه های اخیراً استفاده شده

تنظیمات از پیش تعیین شده

نام سند

ابعاد سند و مقیاس اندازه گیری

کیفیت سند
مد رنگی پروژه
تعیین محتویات پس زمینه

پروفایل های رنگی استاندارد
نسبت طول و عرض پیکسل

گروه های تنظیمات از پیش تعیین شده
تنظیمات اخیراً استفاده شده
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بعد از انجام تنظیمات، با زدن دکمه Create سند جدید ساخته شده و وارد محیط برنامه فتوشاپ می شوید. 

 مد رنگی )Color Mode( استاندارد برای پروژه های قابل چاپ، CMYK و برای پروژه های قابل استفاده در 
Pixel\ برای خروجی چاپ )Resolution( می باشد و همین طور کیفیت سند RGB ،سیستم های چندرسانه ای

Pixel\Centimeter( ۳۰۰ Inch ۱۱8/۱۱( تا ۶۰۰ Pixel\Inch )Pixel\Centimeter 2۳۶/22( و برای صفحه 
نمایش Pixel\Inch 72 مناسب می باشد. که در ادامه به طور مفصل درباره این موضوعات بیشتر بحث خواهد شد. 

نکته

بهتر است در صورت امکان بخش Language در مراحل نصب را روی  دریم العربیه English تنظیم کنید 
تا برنامه با ویژگی های فارسی نویسی تطبیق یابد.  

نکته

در پنجره فوق پنج بخش اصلی زیر وجود دارد که به معرفی هریک از این بخش ها می پردازیم:

)Menu Bar( نوار دستورات 
همان طور که مشاهده می کنید این نوار شامل ۱۱ منوی اصلی است که در هریک از این منوها دستورات و 
زیرگزینه هایی برای انجام عملیات بر روی تصاویر و عملیات ویرایشی وجود دارد که بعضی از این دستورها 

شکل3ـ1ـ پنجره اصلی برنامه و قسمت های مختلف آن

آشنایی با قسمت های مختلف محیط فتوشاپ

پنجره برنامه علاوه بر قسمت هاي معمولی که در سایر نرم افزارها مشاهده مي کنید مانند نوار دستورات، نوار 
ابزار و . . . داراي یکسري بخش هاي اختصاصي نیز مي باشد که در شکل ۳ـ۱ مشاهده می کنید:

نوار دستورات

جعبه ابزارنوار گزینه ها

پانل های کمکی
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شکل 4ـ1ـ جعبه ابزار برنامه 

را در سایر نرم افزارهای مشابه نیز مشاهده کرده اید )Window ،View ،Edit ،File وHelp(. در عین حال 
بعضی از گزینه ها نیز )Filter ،3D ،Layer ،Select ،Type ،Image( اختصاصاً برای انجام عملیات بر روی 

تصاویر، طراحی و ایجاد شده اند. 
)Options Bar( نوار گزینه ها 

از آن جایی که بسیاری از ابزارهای موجود در جعبه ابزار برنامه دارای ویژگی ها و تنظیمات اختیاری و در عین حال 
اختصاصی برای انجام عملیات می باشند این موارد همواره در نوار گزینه ها یا Options bar قابل دسترسی، 
تغییر و تنظیم می باشند. به طوری که این تغییرات و تنظیمات می تواند عملکرد ابزار انتخابی را تغییر دهد. 

)Toolbox( جعبه ابزار 
جعبه ابزار برنامه که به طور پیش فرض در سمت چپ پنجره اصلي قرار دارد و حاوی ابزارهای کاربردی برای 
انتخاب، رنگ آمیزی، تصحیح و ویرایش تصاویر، تغییر میزان بزرگ نمایی تصویر و بسیاری موارد مشابه دیگر 
است. کاربران مي توانند به کمک این امکانات و ابزارهاي ویژه عملیات مختلفي را در پنجره اصلي برنامه انجام 

دهند. )شکل 4ـ۱(

در مورد سایر بخش های جعبه ابزار در ادامه و به طور اختصاصی صحبت خواهیم کرد. 

ابزارهای انتخاب

ابزارهای رنگ آمیزی و روتوش

ابزارهای متن و برداری

ابزارهای نمایش و جابه جایی

رنگ رو زمینه
رنگ پس زمینه

حالت های نمایش صفحه

ماسک 

)Status bar( نوار وضعیت 
این نوار که در قسمت پایین پنجره فایل درحال کار قرار گرفته اطلاعاتی چون میزان بزرگ نمایی تصویر، حجم 

و اندازه فایل و . . . را در اختیار ما قرار می دهد. 
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نحوه مرتب سازی پنجره فایل های باز شده در محیط کار

یکی از امکانات بسیار جالب نرم افزار فتوشاپ CC2۰2۰ روش های متفاوت نمایش هم  زمان تصاویر در یک 
صفحه است که در ادامه به بررسی این روش ها خواهیم پرداخت. 

در هنگام کار با یک تصویر در فتوشاپ سه روش برای نمایش وجود دارد که برای این منظور می توانید از پایین 
جعبه ابزار برنامه یا از کلیدF برای این منظور استفاده نمایید )شکل 5  ـ۱( :

شکل 5  ـ1ـ حالت های نمایش صفحه

Standard screen mode 1: روش نمایش استاندارد تصویر به همراه منوها، ابزارها و پانل ها. 
Full screen mode with menu bar 2: روش نمایش تمام صفحه تصویر به همراه منوها، ابزارها و پانل ها. 

Full screen mode 3: روش نمایش تمام صفحه تصویر بدون منوها و ابزارها و پانل ها. 
علاوه بر روش های فوق، زمانی که با چند تصویر درحال انجام عملیات هستید پنجره های باز شده هریک از 
فایل ها به صورت زبانه ای )tabbed( در زیر نوار Option قرار گرفته اند )شکل ۶  ـ۱( که با کلیک روی هر زبانه 
می توان تصویر مورد  نظر را نمایش داد. توجه داشته باشید که هریک از زبانه های تصویری می توانند با درگ 

به صورت شناور نیز برروی صفحه قرار گیرند. 

شکل 6 ـ1ـ نمایش زبانه ای تصاویر در پنجره

نمایش زبانه ای تصاویر
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بنابراین می توان گفت فتوشاپ برای نمایش هم  زمان تصاویر از دو روش شناور و لنگری استفاده می کند. در 
حالت اول اگرچه پنجره ها به صورت آزاد در صفحه قابل جابجایی هستند اما در نمایش چند تصویر به صورت 
هم  زمان باعث شلوغی و سردرگمی کاربر می گردند. در مقابل در روش لنگری )Docker( با روش های متفاوتی 
CC در نمایش  امکانات بسیار جالب نسخه  از  پنجره ها می توانند در فضای موجود در صفحه چیده شوند. 
هم  زمان چند فایل، استفاده از دستورات منوی window و زیرمنوی Arrange می باشد که شما می توانید به 

دلخواه هریک از روش های مرتب سازی پنجره ها را انتخاب نمایید. )شکل 7ـ۱(

 به عنوان مثال: چهار فایل تصویری دلخواه را باز کرده تا به صورت زبانه ای در صفحه قرار داده شوند سپس از 
زیر منوی Arrange، روش مرتب سازی upـ4 را اجرا کنید تا نحوه قرارگیری هم  زمان تصاویر در این روش 

نمایش داده شود. 

شکل 7ـ1ـ مرتب سازی پنجره ها

چنانچه از زیر منوی Arrange دستور Float all in windows را اجرا نمایید تمامی پنجره فایل های 
باز شده به صورت شناور بر روی صفحه قرار خواهند گرفت. )شکل 8  ـ۱(

نکته
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شکل 8ـ1ـ شناورسازی پنجره ها

آشنایی با فضاهای کاری مختلف

یکی از امکانات ویژه نسخه CC2020 در مقایسه با سایر نسخه ها 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 قرارگرفتن در فضای کاری موردنظر از منوی Window زیر 
منوی workspace را باز کرده )شکل 9ـ۱( یا از بخش انتهایی و سمت راست نوار Option )نوار گزینه ها( 

 برای این منظور استفاده نمایید. 

چنانچه از زیر منوی Arrange دستور Consolidate all to tab را اجرا نمایید تمامی پنجره فایل های 
باز شده به صورت Tabbed بر روی صفحه قرار خواهند گرفت. 

نکته



1 0

 همان طور که مشاهده می نمایید فضاهای کاری متفاوتی در این قسمت قرار گرفته اند. 
که از مهم ترین آن ها می توان به موارد زیر اشاره کرد:

  Essential: فضای کاری اصلی و پیش فرض با نمایش اکثر پانل های مورد  نیاز ویرایش و تصویرسازی؛ 

  3D: فضای کاری برای انجام عملیات سه بعدی بر روی تصاویر؛ 

  Motion: فضای کاری و ابزارهای موردنیاز برای متحرک سازی در محیط فتوشاپ؛ 

  Painting: فضای کاری اختصاصی نقاشی به همراه پانل های مورد نیاز؛ 

  Graphic and Web: فضای کاری اختصاصی طراحان وب و امکانات موردنیاز مربوط به طراحی پوسته 

گرافیکی صفحات وب؛ 
  Photography: فضای کاری اختصاصی عکاسان برای انجام عملیات بر روی عکس. 

البته توجه داشته باشید که با درگ کردن پانل ها در هریک از فضاهای کاری فوق می توان آن ها را به صورت 
شناور در صفحه قرار داد. بنابراین پس از این که یکی از فضاهای کاری موردنظر را باز کرده و آن را مطابق با 
 New workspace دستور Workspace و زیر منوی Window نیاز خود تنظیم کردید می توانید از منوی
را انتخاب کنید و فضای کاری را با نام دلخواه ذخیره نمایید. ضمناً برای حذف یک فضای کاری نیز می توانید 

از دستور Delete workspace استفاده نمایید. 

شکل 9ـ1ـ فضاهای کاری فتوشاپ
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نحوۀ استفاده از ابزارها در برنامه

همان طور که در جعبه ابزار برنامه مشاهده کردید ابزارهای متفاوتی در گروه های مختلفی وجود دارد که شما 
می توانید با انتقال مکان نما بر روی هر ابزار نام ابزار و حرف میان بر یا Hotkey انتخاب ابزار را مشاهده کنید. 
مثال: مکان نما را بر روی اولین ابزار از سمت راست منتقل کنید. پس از چند لحظه مشاهده خواهید کرد که 
نام ابزار )Move tool( و یک حرف میان بر )V( نمایش داده می شود. علاوه بر کلیک بر روی ابزارها با زدن 

حرف مربوط به هر ابزار از صفحه کلید نیز می توانید ابزار مربوطه را انتخاب نمایید. 
اگر به ابزارهای موجود در جعبه ابزار دقت کنید مشاهده خواهید کرد در گوشه پایین و سمت راست بعضی از 
آن ها مثلث کوچکی دیده می شود که به معنای وجود یک گروه ابزاری است، به طوری که اگر بر روی این ابزارها 
کلیک کرده و دکمه ماوس را برای چند لحظه پایین نگه دارید )یا کلیک راست روی ابزار( سایر ابزارهای 
موجود در این مجموعه نمایان می شوند )شکل ۱۰ـ۱( البته با Alt + کلیک بر روی این ابزارها نیز می توان نوع 

ابزار را در مجموعه ابزاری مورد نظر تغییر داد. 

شکل 10ـ1ـ ابزارهای گروه Select در جعبه ابزار

مثال: بر روی ابزارهای انتخاب Marquee )ابزار اول از سمت راست(رفته و دکمه ماوس را پایین نگه دارید تا 
 + Alt زیر مجموعه ابزارهای آن نشان داده شود. با کلیک بر روی این ابزار، زیر مجموعه ابزاری آن را ببندید و با

کلیک بر روی گروه ابزاری، نوع ابزار را تغییر دهید. )شکل ۱۰ـ۱(

 پانل ها 
 در قسمت راست پنجره اصلی برنامه طور پیش فرض پنجره های کوچکی وجود دارد که در چارچوب محیط 
کاری جای گذاری شده اند و به آن ها عنوان پانل می دهیم. پانل ها به گروه های مختلفی تقسیم بندی می شوند 
که تعدادی از آن ها هم  زمان با باز شدن برنامه در پنجره اصلی نمایان می شوند. پانل ها در حقیقت به عنوان 
ابزارهایی برای مدیریت عملیاتی چون بزرگ نمایی، ترکیب رنگ، لایه ها، کانال ها، مسیرها 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 پانل ها خواهیم پرداخت. 
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نحوۀ استفاده از پانل ها در برنامه: جدا از پانل هایی که با اجرای برنامه معمولاً بر روی صفحه نمایان می شوند، 
برای فعال کردن یک پانل و نمایش آن بر روی صفحه از منوی Window پانل مربوطه را انتخاب کنید. 

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

به پانل کلیک نمایید. در این حالت پانل فعال بر روی سایر پانل ها قرار می گیرد. )شکل ۱۱ـ۱(

در  شناور  به حالت  را  پانل ها  می توان 
محیط کاری برنامه قرار داد به طوری که 
به  را  آن ها  کردن،  درگ  با  می توان 
هر  بالای  در  و  صفحه  از  نقطه ای  هر 

پنجره ای که خواستید قرار دهید. 
هر پانل در گوشه سمت راست و بالای 
خود یک دکمه دارد که با کلیک بر روی 
این دکمه می توان دستورات اختصاصی 
مربوط به هر پانل را باز کرده و از آن ها 
استفاده کرد. برای بستن پانل می توانید 
از کلید Esc استفاده کنید. )شکل ۱2ـ۱(

شکل 11ـ1ـ گروه پانل ها و فعال کردن یک پانل

شکل 12ـ1ـ فعال کردن منوی پانل
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در پانل های گروهی چنانچه بخواهید ترتیب پانل ها را عوض کرده یا یک پانل را از گروه مربوطه جدا نمایید، 
ابتدا بر روی زبانه پانل کلیک نمایید تا انتخاب شود به عنوان مثال پانلColor را انتخاب کرده سپس زبانه 
پانلPatterns را گرفته و به سمت بیرون درگ نمایید )شکل ۱۳ـ۱( مشاهده می کنید پانل به صورت مستقل 
از سایر پانل ها جدا می شود. برای قرار دادن مجدد آن در گروه مربوطه زبانه پانل را گرفته و آن را در فضای 

خالی پانل گروهی رها کنید. 

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

شکل 13ـ1ـ جدا کردن پانل از گروه

 اسامی پانل هایی که نمی توان تغییر اندازه داد را بنویسید. 
سؤال

پانلNavigator: پانلNavigator یا پیماینده این امکان را به شما می دهد تا تصویر فعال موجود را بزرگ نمایی 
یا کوچک نمایی کنید. در این پانل )شکل ۱4ـ۱( با استفاده از زبانه مثلثی شکل متحرک می توانید مقدار 
بزرگ نمایی را افزایش یا کاهش دهید که با انجام این کار مستطیل قرمز رنگ که نشانه محدوده نمایش است 
کوچک و یا بزرگ می شود. در این پانل اگر مکان نما را داخل کادر قرمز رنگ قراردهید مکان نما تبدیل به شکل 
دست می شود که با حرکت دادن ماوس درحالی که کلید آن پایین نگه داشته است، تصویر موجود در صفحه 

نمایش به همراه دست و در جهت آن حرکت می کند. 

درگ کردن پالت
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توجه داشته باشید اگر درحالی که مکان نما در پانل Navigator قرار دارد کلید کنترل را پایین نگه داشته و به اندازه 
محدوده دلخواه برای نمایش درگ نمایید، کادر قرمز رنگ محدوده نمایش به اندازه دلخواه ترسیم می گردد. 

به نظر شما چه رابطه ای بین اندازه کادر قرمز رنگ و میزان بزرگ نمایی تصویر وجود دارد؟
سؤال

Navigator شکل 14ـ1ـ پانل

Help شناسایی اصول به کارگیری

برای گرفتن اطلاعات کمکی در مورد محیط فتوشاپ، ابزارها، دستورات، کلیدهای میان بر و مفاهیم در برنامه 
فتوشاپ می توان از Help نرم افزار استفاده کرد. 

برنامه Adobe Photoshop Help یک راهنمای کامل و کاربردی در مورد این برنامه و دستورات آن در 
 Photoshop Help دستور Help اختیار کاربران قرار می دهد. برای استفاده از این راهنمای کاربردی از منوی

را اجرا کرده یا از کلید F1 استفاده می کنیم. 
 https://helpx. adobe. com با اجرای این گزینه )شکل ۱5ـ۱( مشاهده خواهید کرد که به صورت آنلاین از سایت

امکان دریافت امکانات کمکی مورد نیاز کاربران فراهم می گردد. 
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 تنظیمات پیش فرض محیط کار 
که  تعیین مي گردد  فرض  پیش  به صورت  برنامه  اولیه  تنظیمات  اکثر  نرم افزار  یک  با  کار  در شروع  معمولاً 
Photoshop نیز اگر چه این کار را انجام مي دهد ولي این امکان را نیز براي کاربران خود فراهم کرده که 
بتوانند با تعیین اولویت هاي مورد علاقه خود محیط برنامه را مطابق با شرایط ویژه و اختصاصي تنظیم نمایند. 
که انجام این امر توسط دستور Preferences از منویEdit میسر مي باشد. یکی از مهم ترین تنظیماتی که 
برنامه   )Scratch disks( چرک نویس  دیسک های  تعیین  گیرد  انجام  فتوشاپ  با  کار  شروع  در  است  لازم 
می باشد. همان طورکه مي دانید در هنگام انجام عملیات ویرایشی بر روی تصویر و ذخیره تغییرات اعمال شده 
در فایل، نرم افزار Photoshop علاوه بر حافظه RAM از دیسک سخت به عنوان چرک نویس فایل هاي موقت 
خود استفاده مي کند که در بخش Scratch Disks مي توان محل ذخیره این فایل ها را بر روي دیسک سخت 
سیستم تعیین کرد. درصورتی که این عمل انجام نشود به طور پیش فرض فتوشاپ از درایو محل نصب برنامه 
برای ذخیره این گونه فایل ها استفاده می کند که پس از مدتی به دلیل پرشدن فضای دیسک موردنظر، برنامه 
اجرا نخواهد شد. بدین لحاظ شما می توانید از زیرمنوی Preferences دستور Scratch Disks را اجرا کرده 
سپس در پنجره باز شده )شکل۱۶ـ۱( نام اولین درایو چرک نویس و به ترتیب نام دومین، سومین و چهارمین 
دیسک چرک نویس را تعیین کنید تا درصورت پرشدن دیسک اولیه از فضای دیسک های بعدی برای ذخیره 

فایل های موقت استفاده گردد. 

شکل 15ـ1ـ پنجره Help آنلاین فتوشاپ

در پنجره Help با استفاده از بخش search در مورد مفهوم Bitmap اطلاعاتی به دست آورید. 
تمرین
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خودآزمایی

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

3 کاربرد Options bar در پنجره برنامه چیست؟
4 جعبه ابزار برنامه از چه قسمت هایی تشکیل شده است؟ از هر بخش چند ابزار را نام ببرید. 

5 پانل چیست و چه استفاده ای از آن در فتوشاپ می شود؟
6 کاربرد پانلNavigator چیست؟

تمرین

1 پانلColor را از گروه آن جدا نمایید و سپس آن را بسته و مجدداً بر روی صفحه نمایش دهید. 
2 پانلBrushes را فعال کنید. 

3 نوار اختیارات را از روی صفحه پنهان نمایید. 
4 نوار ابزار برنامه گزینه یا جزییات را مخفی نمایید. 

5 ابزارهای Art history brush و History brush را از جعبه ابزار انتخاب کنید. 
6 ابزار Move را در جعبه ابزار به حالت انتخاب در آورید. 

شکل 16ـ1ـ تعیین دیسک های چرک نویس برنامه

محل تعیین دیسک های چرک نویس
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پرسش های چهارگزینه ای

1 کار پانلNavigator چیست؟
الف( حالت هاي مختلف ابزارهاي گوناگون را بررسي مي نماید. 

ب( درصد رنگ هاي پایه اي را نمایش مي دهد. 
ج( امکان حرکت روي تصاویر با درصدهاي گوناگون بزرگنمایي را فراهم مي نماید. 

د( تغییرات انجام شده روي تصاویر را نگه داري مي کند. 
2 کدام کلید میان بر ابزار History Brush مي باشد؟

H)د  C)ج  Y)ب    M)الف
3 کدام کلید میان بر ابزار Move مي باشد؟

V)د  O)ج  Y)ب  M)الف
4 حداقل RAM مورد نیاز برای اجرای نرم افزار Photoshop CC چقدر باید باشد؟

د(2 گیگابایت ج(5۱2 مگابایت  ب( ۱28مگابایت  الف(25۶ مگابایت 
5 حداقل RAM کارت گرافیک برای اجرای نرم افزار Photoshop CC چقدر باید باشد؟

د(۶4 مگابایت ج(5۱2 مگابایت  ب(۱28 مگابایت  الف( 25۶ مگابایت 
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واحد کار دوم

تواناییمدیریتفایلها
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  فایل با فرمت های مختلف را باز کرده و ذخیره کند. 

  فرمت های مختلف فایل های تصویری را شناخته و درمورد آن ها توضیح دهد. 

  فایل های با فرمت تصویری را بتواند با فرمت JPG تغییر کیفیت و حجم دهد. 

واحد کار دوم

توانایی مدیریت فایل ها
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تصویر  بر روی  عملیات  انجام  در  اقدام  اولین  می باشد  تصویر  ویرایش  نرم افزار  یک  فتوشاپ  که  آن جایی  از 
موردنظر بازکردن آن در محیط برنامه می باشد. همان طور که می دانید تصاویر را می توان از همان ابتدا در 
فتوشاپ ایجاد کرد و به تصویرسازی در فایل مربوطه پرداخت یا این که بر روی فایل های اسکن شده و یا حتی 
ایجاد شده در سایر نرم افزارها به انجام عملیات پرداخت. ما در این بخش شما را با نحوه ایجاد یک فایل، باز 

کردن فایل و مدیریت آن ها در محیط فتوشاپ آشنا خواهیم کرد. 

بازکردن فایل ها

از  بسیاری  مانند  فتوشاب  نرم افزار  در  فایل ها  کردن  باز  برای  در صفحه شروع،   Open دکمه  زدن  علاوه بر 
نرم افزارهای گرافیکی، روش های مختلفی وجود دارد:

روشاول:
1 منوی File و سپس Open را انتخاب کنید و فایل تصویری دلخواه خود را از مسیر مورد نظر انتخاب کرده 

و بر روی دکمه Open کلیک کنید، فایل مربوطه در محیط نرم افزار بارگذاری می شود. 
2 حال از منوی File و دستور Save as را انتخاب کنید و نام فایل را Sample. Tif قرار داده و سپس روی 

دکمه Save کلید کنید. به این ترتیب شما فایل تصویری را باز کرده و آن   را با نام دیگری ذخیره کردید. 

شکل1ـ2ـپنجرهOpen Asوفرمتفایلها

اگر  به طوری که  کرد.  باز  مشخص  فرمت  با  را  فایل ها  می توان   File   /      open As دستور  از  استفاده  با 
دقت کرده باشید با باز شدن پنجره Open As و انتخاب فرمت فایل موردنظر لیست تمامی فایل ها با 
با  Open که  باز کرد. )برخلاف  را  فرمت های مختلف نمایش داده می شود، که می توان فایل موردنظر 

انتخاب نوع فرمت فقط فایل های با فرمت تعیین شده نمایش داده می شوند. )شکل 1ـ2(

نکته
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روشدوم:
در روشی دیگر برای بازکردن فایل ها در محیط فتوشاپ می بایست بر روی فضای خالی و خاکستری رنگ نام 
اسناد در پنجره اصلی کلیک راست و دستور Open Document را اجرا کنید. با این عمل پنجره Open باز 
خواهد شد که شما می توانید با انتخاب فایل مورد نظر از مسیر مربوطه آن را به محیط بر نامه بارگذاری نمایید. 

روشسوم:
Window/Arrange/ اجرای دستور  )مانند  به حالت شناور  فعال  پروژه های  یا همان  اسناد  با مرتب کردن 

Float all in windows(، بخشی از فضای پنجره اصلی برنامه به صورت فضای خالی و خاکستری تیره نمایان 
می شود که با دابل کلیک کردن در این ناحیه پنجره Open برای وارد کردن فایل، باز می شود. 

فرمت های مختلف فایل های تصویری

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 و درعین حال حجم فایلی متفاوتی باشند. هرچه در یک فرمت 
فایل اطلاعات کمتری ذخیره گردد حجم فایل کمتر و درعین حال کیفیت تصویری آن پایین تر خواهد بود. 

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

 به نظر شما اگر فایل انتخابی در محیط فتوشاپ باز نشود دلیل یا دلایل اصلی آن چیست؟
سؤال

با استفاده از مسیر File / Open Recent می توان لیست فایل هایی را که اخیراً باز نموده و با آن ها به 
انجام عملیات پرداخته اید را مشاهده کرده و با کلیک بر روی اسم فایل موردنظر آن را مجدداً باز کنید. 

نکته

براي ذخیره کردن فایل به صورت فشرده به طوري که افت کیفیت در تصاویر نهایي ایجاد نشود معمولاً 
با این عمل اگرچه  با روش فشرده سازی LZW ذخیره مي کنند.   TIFF با فرمت هایي نظیر فایل ها را 
اطلاعات فایل ها فشرده مي شود اما در کیفیت آن تغییري حاصل نمي گردد و هیچ یک از اطلاعات تصویر 
درحین فشرده سازي حذف نخواهد شد. )جدول 1ـ2( در جدول صفحه بعد شما را با تعدادی از فرمت های 

تصویری رایج در فتوشاپ آشنا می کنیم:

نکته
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ویژگیفرمتفایل

PSD می باشد. مهم ترین Photoshop Document مخفف کلمات PSD .فرمت پیش فرض و متداول نرم افزار فتوشاپ می باشد
ویژگی این فرمت قابلیت ذخیره فایل با امکان لایه بندی مجزا است. 

BMP یک فرمت نقشه بیتی است که به عنوان استاندارد تصاویر گرافیکی در سیستم عامل ویندوز توسط شرکت مایکروسافت معرفی
شده ضمن این که این فرمت فایلی می تواند تا 16 میلیون رنگ را در خود نگه داری کند. 

GIF

می دانیم  درحالی که  دارد  رنگ   256 از  پشتیبانی  قابلیت  که  می باشد  وب  در  استفاده  مورد  فرمت های  از  دیگر  یکی 
رایانه های  مکینتاش و IBM در برنامه های مرورگر وب، قادر به نمایش تنها 216 رنگ مشترک می باشند. به همین دلیل، از 
این فایل ها نمی توان برای انتقال تصاویری با تناژهای رنگ تدریجی استفاده کرد و این یکی از تفاوت های اساسی بین فرمت 
GIF و JPEG محسوب می شود. به هرحال از این فرمت معمولاً برای تصاویر پس زمینه ایجاد دکمه ها و بخش های گرافیکی 

دیگر می توان استفاده کرد. 

JPG
تناژ  که  است  مناسب  تصاویری  و  ارسال عکس  برای  دارد  را  رنگ  میلیون  پشتیبانی 6  قابلیت   JPG فرمت  آن جایی که  از 
رنگ های تدریجی در آن ها وجود دارد. البته توجه داشته باشیدکه چون بعضی از مرورگرهای وب نمی توانند این تعداد رنگ 
قابلیت  این فرمت  بنابراین چون  این اطلاعات رنگی حذف خواهند شد.  از  با روش فشرده سازی بسیاری  را پشتیبانی کنند 

فشرده سازی و تغییر حجم فایل را داراست یکی از فرمت های مناسب برای وب می باشد. 

PNG

سومین فرمت کاربردی برای استفاده در وب که به دلیل جدید بودنش توسط همه مرورگرها پشتیبانی 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 8بیتی استفاده می شود و 
ضمن این که توسط مرورگرهای قدیمی پشتیبانی می شود. از آن جایی که در این فرمت هنگام فشرده سازی، اطلاعات از بین 
نمی رود، تصاویری که حاوی حروف متنی باشند را به خوبی حفظ می کند. ضمن این که 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. 

TIF/TIFF

از قدیمی ترین فرمت های فایلی گرافیکی است که قابلیت ذخیره 16 میلیون رنگ را دارد. از این فرمت فایلی براي ذخیره کردن 
تصویر به صورت فشرده به طوري که افت کیفیت در تصاویر نهایي ایجاد نشود استفاده می گردد. با این عمل اگر چه اطلاعات 
فایل ها فشرده مي شود اما در کیفیت آن تغییري حاصل نمي گردد و هیچ یک از اطلاعات تصویر در حین فشرده سازي حذف 
نخواهد شد. به همین دلیل این فرمت یکی از مناسب ترین فرمت ها برای ایجاد خروجی نهایی تصویری و ارسال آن به چاپخانه 
برای عملیات چاپ می باشد. از همه مهم تر این که این فرمت نیز مانند فرمت PSD، قابلیت ذخیره فایل با امکان لایه بندی 

مجزا را داراست. 

EPS و مکینتاش قابل IBM این قالب بندی یک فرمت مناسب برای استفاده در نرم افزارهای نشر می باشد. این فرمت در رایانه های
شناسایی است ضمن این که قابلیت استفاده در نرم افزارهای برداری و پیکسلی را به طور هم  زمان داراست. 

TGA یکی از فرمت های عمومی گرافیکی است که به دلیل داشتن اطلاعات گاما1، نسبت طول و عرض هر پیکسل و توضیحات زمان
ساخت یک فرمت مناسب برای استفاده در پروژه های ویدیویی می باشد. 

برای ذخیره فایل در فتوشاپ از منوی File گزینه Save و برای ذخیره با یک فرمت فایل متفاوت یا نام و 
مسیر مختلف از دستور Save As استفاده می کنیم. )شکل3ـ2(

1ـ شدت روشنایی تصویر در بسیاری از دستگاه های ضبط تصاویر، نمایشگرها و حتی چاپگرها وابسته به جریان الکتریکی است که می تواند 
باعث تیره تر یا روشن تر شدن تصویر خروجی نهایی شود به همین منظور برای تصحیح شدت روشنایی از تابع توان کمک می گیرند که با تغییر 

مقدار گاما در این تابع می توان شدت روشنایی تصویر خروجی را بهبود بخشید.

جدول1ـ2
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مثال:
  از مسیر موردنظر یک فایل با فرمت BMP باز کنید. 

  از منوی فایل گزینه Save As را اجرا کرده که پنجره زیر نمایش داده خواهد شد. در این پنجره گزینه 

Save on your computer را برای ذخیره سازی روی هارد دیسک سیستم انتخاب کنید. )شکل2ـ2(

شکل2ـ2ـتعیینروشذخیرهسازی 

  سپس از بخش Save as type پنجره باز شده JPG را انتخاب کرده و بر روی دکمه Save کلیک کنید. 

JPGشکل3ـ2ـذخیرهفایلبافرمت

ذخیرهرویفضایابریذخیرهرویهارددیسکسیستم

جلوگیریازنمایشمجددپنجره
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 Image پنجره ای باز می شود )شکل4ـ2( که در این پنجره از بخش JPG در فرمت Save با زدن دکمه  

Options و از قسمت Quality با درگ لغزنده موجود در صفحه می توان کیفیت فایل مربوطه را تغییر داد. 
برای این منظور مقدار Quality فایل را Low قرار دهید. در حین کم کردن کیفیت فایل به اندازه فایل در 

بخش Size دقت کنید. 

JPGشکل4ـ2ـتغییرکیفیتفایلبافرمت

نکته قابل توجه در مورد فرمت JPG در نرم افزار فتوشاب آن است که این فرمت یکی از فرمت هایی است 
که قابلیت تغییر حجم فایل و کیفیت فایل را به کاربر می دهد. 

نکته

یک فایل اسکن شده از چهره خود را در محیط فتوشاب باز کرده سپس آن را با حجم زیر 100 کیلوبایت 
و با فرمت JPG ذخیره کنید. 

تمرین
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خودآزمایی

1 تفاوت دستورات Open و Open AS چیست؟
2 به چه روش هایی می توان یک فایل تصویری را در فتوشاپ باز کرد؟ 

3 از چه فرمت های فایلی برای وب استفاده می شود؟
4 چه فرمت های فایلی برای ایجاد خروجی نهایی تصویر و عملیات چاپ مناسب ترند؟

5 چه تفاوتی بین فرمت تصویری PSD و TIF وجود دارد؟

تمرین

1 فایلی دلخواه با پسوند PSD را باز کرده و اطلاعات کامل در مورد فایل موردنظر را به دست آورده و آن ها 
را یادداشت کنید. 

2 فایلی دلخواه با پسوند PSD را باز کرده و آن را با فرمت های GIF ،JPG و PNG ذخیره نمایید؛ سپس 
اطلاعات این فایل ها را باهم مقایسه کنید. کدام یک از فرمت ها حجم بیشتری ذخیره کرده و کدام یک دارای 

حجم فایلی کمتری است؟
3 فایلی دلخواه با پسوند PSD را با فرمت JPG با دوکیفیت Low و High ذخیره کرده و حجم فایلی آن ها 

را با هم مقایسه کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 کدام یک از فرمت ها در فتوشاپ تمام لایه هاي تصویر را به صورت مجزا ذخیره مي کند؟
PNG)د       JPEG)ج      PSD)ب      GIF)الف

رایانه هاي مکینتاش مورد  و هم در   IBMرایانه هاي را مي توان هم در  زیر  فایل هاي  فرمت  از  2 کدام یک 
استفاده قرار داد؟

د(موارد ب و ج        TIF)ج     EPS)ب       PIC)الف
3 کدام یک از مجموعه فرمت هاي فایلي براي انتشار تصاویر در وب به کار مي رود؟

TIF-GIF-EPS)ب       PNG-JPG-GIF)الف
PNG-RAW-PCI)د        TIF-EPS-PDF)ج

4 کدام فرمت فایلي را فرمت استاندارد ذخیره سازي تصاویر در سیستم عامل ویندوز مي دانند؟
PDF)د       BMP)ج      JPG)ب      GIF)الف

5 کلید میان بر دستور Open کدام است؟
Ctrl+P)د       Alt+O)ج     Alt+P)ب     Ctrl+O)الف

6 کلید میان بر دستور Save As کدام است؟
Ctrl+Alt+P)د     Alt+S)ج    Shift+Ctrl+S)ب     Ctrl+S)الف
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واحد کار سوم

ابزارهای انتخاب



2 8

اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  انواع ابزارهای انتخاب در فتوشاپ را نام ببرد. 

  کاربرد هریک از ابزارهای انتخاب را توضیح دهد. 

  کاربرد ویژه دستور Feather را توضیح دهد. 

  تفاوت دستور Feather با Smooth را بیان کند. 

  محدوده های انتخاب مختلف را ایجاد کرده و ذخیره کند. 

  کاربرد ویژه دستور Color Range را توضیح دهد. 

  بخش های اضافی یک تصویر را بتواند عملًا در فتوشاپ برش بزند. 

واحد کار سوم

ابزارهای انتخاب
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آشنايي با ابزارها و روش هاي انتخاب در فتوشاپ

از آن جایی که فتوشاپ یک نرم افزار کاربردی برای انجام عملیات روی تصاویر محسوب می شود، اولین اقدام 
در انجام عملیات بر روی یک تصویر انتخاب محدوده یا محدوده های خاصی از تصویر می باشد که بتوان بر روی 
آن ها به انجام عملیات پرداخته بدون این که سایر نواحی تصویر تغییر کنند. برای این منظور نرم افزار فتوشاپ 
دارای ابزارهای مختلف، کاربردی و قدرتمندی است که می توانند به شیوه و شکل های مختلف محدوده های 
انتخاب متفاوتی را ایجاد کنند. این امر باعث می شود که عملیات ویژه انجام شده فقط در محدوده هاي انتخاب 

شده صورت گیرد. 
فتوشاپ داراي سه گروه ابزاری مختلف برای انتخاب مي باشد که عبارت اند از ابزارهای گروه Marquee یا 
کادر انتخاب که با استفاده از آن مي توانید به کمک یک سري کادرهاي منظم از جمله مربع، دایره و سطر 
و ستون های افقي و عمودي اقدام به انتخاب یک بخش خاص از تصویر موردنظر کنید. دسته دوم ابزارهای 
انتخاب را ابزارهای گروه Lasso یا کمند تشکیل می دهند که از آن ها برای دوربری و انتخاب نواحی آزاد 
و به شکل های مختلف در یک تصویر استفاده می شود. و بالاخره سومین ابزار کاربردی فتوشاپ ابزار عصای 
سحرآمیز یا Magic Wand و Quick Selection می باشد که از آن ها برای انتخاب محدوده ای از تصویر بر 
مبنای انتخاب رنگ استفاده می شود. در مورد استفاده های اختصاصی این ابزارها و سایر ابزارهای معرفی شده 

در ادامه صحبت خواهیم کرد.

شکل 1ـ3ـ ایجاد محدوده انتخاب مستطیلی

Marquee      آشنایي با ابزارهای انتخاب گروه 

همان طور که قبلًا گفتیم این نوع خاص از ابزار انتخاب داراي یک سري کادرهاي مستطیلي، بیضي و همچنین 
خطوط انتخاب عمودي و افقي مي باشد. براي انتخاب این ابزار کافي است بر روي آن کلیک کرده و یا از کلید 

میان بر M برای فعال کردن ابزار استفاده کنید. 
برای انتخاب محدوده ای از تصویر توسط کادر انتخاب مستطیلی Rectangular Marquee کافی است بر روی 
نقطه ای از تصویر کلیک کرده و هم  زمان با پایین نگه داشتن کلید ماوس عمل درگ را انجام دهید. با رها کردن 
دکمه ماوس در مقصد محدوده مستطیل شکلی از تصویر موردنظر به حالت انتخاب در می آید. )شکل  1ـ3( 
حال اگر عملیات فوق را این بار با ابزار Elliptical Marquee انجام دهید محدوده ای بیضی شکل ایجاد 

خواهد شد. 
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علاوه بر کادر انتخاب مستطیل یا بیضي دو ابزار انتخاب سطر یک پیکسلی یا Single Row Marquee و ابزار 
انتخاب ستون یک پیکسلی Single Column Marquee نیز در این قسمت وجود دارد که از آن ها براي 
انتخاب یک سطر و ستون کامل به پهنای عرض یا ارتفاع تصویر استفاده مي شود به طوري که شما مي توانید 
با این ابزارها و انتخاب یک ردیف پیکسل عمل تمیز کردن کناره هاي یک جسم از یک تصویر را انجام دهید. 
البته این عمل یکی از کاربردهای ابزار انتخاب فوق می باشد ما کاربردهای دیگری از این ابزارها را در ادامه 

خواهیم گفت. 

1 با ابزار      Move می توان محدوده انتخاب را بر روی تصویر جابجا کرد. 
2 چنانچه بخواهیم چند کادر انتخاب را با یکدیگر ترکیب کرده یا به هم اضافه کنیم کافي است کلید 
Shift را پایین نگه دارید ضمن این که با پایین نگه داشتن کلید Alt کادرهاي انتخاب از هم کم مي شوند. 

نکته

Select دستور  از منوی  یا  را فشار دهید   Ctrl+D انتخاب شده کلیدهاي  ناحیه  براي غیرفعال کردن 
Deselect را اجرا کنید. 

نکته

داریم شکل  نگه  پایین  را   Shift کلید  بیضی  و  مستطیلی  انتخاب  کادر های  از  استفاده  هنگام  در  اگر 
کادر های انتخاب چه تغییری می کند؟

سؤال

علاوه بر مواردی که در مورد ابزارهای مارکی در بالا گفته شده یکسری تنظیمات نیز در Option Bar یا نوار 
تنظیمات وجود دارد )شکل 2ـ3( که به بررسی بعضی از آن ها می پردازیم:

شکل 2ـ3ـ نوار تنظیمات ابزارهای انتخاب   
1ـ ایجاد محدوده جدید       2ـ ایجاد محدوده ترکیبی       3ـ ایجاد محدوده تفریقی     ٤ـ ایجاد محدوده مشترک 

تنظیمات  نوار  در  سحرآمیز  عصای  یا  و  کمند  مارکی،  از  اعم  انتخاب  ابزارهای  کلیه  از  استفاده  هنگام  در 
همان طور که مشاهده می کنید چهار آیکن ظاهر می شوند که با انتخاب آیکن اول یعنی New Selection هر 
محدوده ای را که انتخاب کنید فتوشاپ محدوده انتخاب قبلی را از بین برده و محدوده جدید را ایجاد می کند. 
در مقابل با انتخاب آیکن دوم یعنی Add To Selection هرچه را انتخاب کنید به انتخاب های قبلی اضافه 

خواهد شد. البته این روش را قبلًا با استفاده از کلید Shift نیز برایتان توضیح دادیم. 

1          2          3          ٤
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آیکن سوم موجود در نوار تنظیمات را ابزار Subtract From Selection تشکیل می دهد که با انتخاب این 
ابزار هر محدوده ای که انتخاب شود از محدوده انتخاب قبلی کم خواهد شد. و بالاخره چهارمین آیکن موجود 
در این بخش ابزار Intersect With Selection می باشد که با انتخاب آن هرگاه محدوده انتخابی را ترسیم 
کنید به طوری که با محدوده انتخاب قبلی وجه مشترک داشته باشد قسمت مشترک را نگه داشته و سایر 

قسمت ها را حذف می کند. 
علاوه بر چهار آیکنی که در بالا توضیح دادیم گزینه ای به نام Feather نیز وجود دارد که از آن می توان برای 

گرد و محو کردن گوشه های یک محدوده انتخاب استفاده کرد. برای این منظور به مثال زیر توجه کنید. 
  یک فایل تصویری دلخواه را باز کنید. 

 Ctrl+C ابزار کادر انتخاب مستطیلی را فعال کرده و محدوده ای از تصویر را انتخاب کنید. سپس کلیدهای  

را فشار دهید. 
 Ctrl+V یک فایل جدید با اندازه دلخواه باز کرده و ناحیه انتخاب موردنظر را به آن بچسبانید. )کلیدهای  

را فشار دهید(
  در نوار تنظیمات در بخش Feather عدد 20 پیکسل را برای گرد کردن گوشه های محدوده انتخاب وارد 

کنید. 
  درحالی که از نوار تنظیمات ابزار New Selection انتخاب شده است مجدداً یک کادر انتخاب مستطیلی 

این  قبل  روش  مانند  است.  شده  محو  و  گرد  انتخاب  کادر  گوشه های  کرد  خواهید  مشاهده  کنید.  ترسیم 
محدوده را نیز کپی کنید. 

  در فایل جدید محدوده انتخاب شده قبلی را بچسبانید. 

همان طور که مشاهده می کنید ناحیه انتخابی که بر  روی آن دستور Feather اجرا شده از کناره ها محو شده 
استفاده  نیز  انتخاب  نواحی  لبه های  نمودن  برای محو  بر گرد کردن گوشه ها  Feather علاوه  از  است پس 

می شود )شکل 3ـ3( که با این روش می توان برای ایجاد تصاویر تلفیقی و ترکیبی استفاده می شود. 

شکل 3ـ3ـ تأثیر Feather بر تصویر
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یکي از پرکاربردترین ابزارهاي انتخاب فتوشاپ گروه 
ابزارهاي  برخلاف  Lasso مي باشد.  یا  ابزاری کمند 
انعطاف  غیر قابل  و  کادر منظم  داراي یک  قبلي که 
برای انتخاب بودند از این ابزار براي ایجاد کادرهاي 
استفاده  اجسام  دوربري  براي  به طورکلي  و  نامنظم 
مي کنند. در این گروه همان طور که مشاهده می کنید 
 Polygonal Lasso ،Lasso شکل 4ـ3( سه ابزار(

شکل ٤ـ3ـ مجموعه ابزارهای گروه lassoو Magnetic Lasso وجود دارد. 

از  استفاده  با   :)Lasso( معمولی  کمند  انتخاب  ابزار 
این ابزار و با کلیک بر  روی نقطه ابتدا و سپس درگ 
بر  روی لبه های کناری تصویر مورد   نظر نقطه ابتدا و 
کنید.  متصل  یکدیگر  به  را  انتخاب  محدوده  انتهای 
توجه داشته باشید که اگر نقطه ابتدا و انتهای مسیر 
به یکدیگر متصل نگردند فتوشاپ به صورت خودکار 
این نقاط را با یک خط مستقیم به هم وصل می کند. 

)شکل 5ـ3(

ابزار کمند چند ضلعی )Polygonal Lasso(: همان طور که در قسمت پیش با ابزار Lasso به انجام عملیات 
پرداختید متوجه شدید که اگرچه این ابزار برای دوربری استفاده می شود اما لرزش دست در هنگام کار با 
این ابزار باعث خواهد شد محدوده های انتخاب دقیقی ترسیم نگردد. برای رفع این عیب شرکت Adobe ابزار 
کمند چند ضلعی را در اختیار کاربران خود قرار داد. البته کاربرد اصلی این ابزار برای دوربری تصاویری است 

که لبه های صاف و مستقیم دارند ولی در مورد لبه های منحنی شکل نیز می توان از آن استفاده کرد. 
برای استفاده از این ابزار بر  روی نقطه ابتدا کلیک کرده سپس مکان نما را به نقطه دوم برده و مجدداً کلیک 

شکل5 ـ3ـ ابزار کمند معمولی

 Shift + L و براي تغییر این ابزارها از کلیدهای L براي فعال کردن ابزارهای کمند مي توانید از کلید
استفاده کنید. 

نکته

Lasso      آشنایي با ابزار انتخاب کمند یا 
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ایجاد  انتخاب  پاره خط  یک  حالت  این  در  می کنیم 
می دهیم.  انجام  انتها  نقطه  تا  را  عمل  این  می شود. 
را  تصویر  لبه های  پاره خطی  ابزار  این  که  آن جایی  از 
انتخاب می کند محدوده های انتخاب دقیق تری ایجاد 
خواهد شد. )شکل 6  ـ3( برای تمرین بیشتر با این ابزار 
انجام  با آن به  باز کرده و  فایل تصویری دلخواهی را 

عملیات بپردازید. 

 اگر در هنگام انتخاب توسط ابزارهای کمند چند ضلعی یا مغناطیسی نقطه ای را به طور اشتباه انتخاب 
کردید می توانید با زدن کلید Delete آن نقطه را حذف کرده و عمل انتخاب را از نقطه انتخابی مجدداً 

انجام دهید. 

نکته

ابزار کمند مغناطیسی )Magnetic Lasso(: این ابزار داراي قابلیت ویژه اي است به طوري که با استفاده از 
آن مي توان به شکل راحتي حاشیه یا دور اجسام را انتخاب کرد. این ابزار به صورت اتوماتیک و با استفاده از 
اختلاف روشنایی و رنگ دو ناحیه مي تواند به صورت هوشمند بر روي حاشیه و یا لبه یک جسم قرار گیرد. این 
ابزار به دلیل دقت بالای خود خطاهاي ناشي از لرزش را به طرز چشم گیری می گیرد. برای این منظور کافی 
است بر روی اولین نقطه موردنظر کلیک کنید سپس با درگ کردن بر روی لبه تصویر مشاهده می کنید که 
حتی با وجود جابجایی مکان نما درنتیجه حرکت دست به اطراف بازهم نقاط انتخاب دقیقاً به لبه های تصویر 
می چسبند و آن  را انتخاب می کنند. )شکل 7ـ3( برای تمرین بیشتر با این ابزار فایل تصویری دلخواهی را باز 

کرده و با آن به انجام عملیات بپردازید. 

شکل 6  ـ3ـ ابزار کمند چند ضلعی

علاوه بر مواردی که در بالا گفته شد در نوار تنظیمات می توان گزینه های زیر را نیز تنظیم کرد. )شکل 8  ـ3(

شکل 7ـ3ـ ابزار کمند مغناطیسی
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Width: فاصله ای که در اطراف حرکت مکان نمای ماوس برای پیداکردن لبه توسط ابزار مورد جستجو قرار 1
می گیرد. 

Contrast: میزان تضاد رنگ و روشنایی در تصویر که موجب می شود کمند مغناطیسی آن قسمت را لبه 2
فرض کرده و به آن بچسبد. 

Frequency: فرکانس یا فراوانی نقاطی است که بر روی مسیر انتخاب به وجود می آید هرچه این عدد بزرگ تر 3
باشد تعداد نقاط روی مسیر بیشتر خواهد بود. 

شکل 8ـ3ـ نوار تنظیمات ابزار کمند مغناطیسی

ابزارهای  ساخت  به دنبال  همواره  خود  نرم افزارهای  جدید  نسخه های  در   Adobe شرکت  که  آن جایی  از 
کاربردی تر و درعین حال سریع تر بوده این بار از نسخه CS4 به بعد، اقدام به اضافه کردن ابزار انتخابی کرده 
است که بهتر است به جای Quick Selection )ابزار انتخاب سریع(، آن را قلم موی انتخاب بنامیم. )شکل 
10ـ3( این ابزار قابلیت تنظیم اندازه قلم را داشته و با کشیدن آن بر روی بخش موردنظر، می توان مانند یک 

قلم موی نقاشی آن را انتخاب کرد. 

Quick selection شکل 9ـ3ـ نوار تنظیمات ابزار

توجه داشته باشید اندازه قلم را می توان با فشردن دکمه”]”صفحه کلید بزرگ تر و با فشردن دکمه “[“ 
کوچک تر کرد. 

نکته

1                                                   2                                               3   

کاهش ناهمواری لبه های محدوده انتخاب       
انتخاب رنگ نمونه در تمامی لایه ها

انتخاب جدیددرجه انتخاب دشوار
 اضافه کردن محدوده انتخاب

 کم کردن محدوده انتخاب

 )Quick Selection(       ابزار انتخاب سریع 
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Quick selection شکل10ـ3ـ نحوه کار با ابزار

یکي دیگر از پرکارترین ابزارهاي انتخاب در فتوشاپ ابزاري به نام عصاي سحرآمیز است. به طوري که با استفاده 
از آن مي توان اقدام به انتخاب محدوده های رنگی مشابه در یک تصویر کرد. این ابزار داراي قابلیت ویژه اي 
نقطه  انتخاب کند که مشابه رنگ  را  از تصویر  ناحیه رنگ هایی  با کلیک در یک  به طوري که مي تواند  بوده 
انتخابی است. به عنوان مثال براي انتخاب رنگ آبي آسمان در یک تصویر منظره، شما مي توانید برروي رنگ 
آبی آسمان کلیک کنید، بدین ترتیب تمامی رنگ های آبی موجود در این بخش به حالت انتخاب در می آید. 

 Tolerance پرکاربرد،  گزینه های  از  یکی  کنید  دقت  تنظیمات  نوار  به  ابزار  این  از  استفاده  هنگام  در  اگر 
ابزار کمتر شده در نتیجه محدوده  ابزار است به طوری که هرچه مقدار آن بیشتر باشد دقت  یا میزان دقت 
بزرگ تری 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 با رنگ نقطه کلیک شده محدوده کوچک تری انتخاب خواهد شد. 

Select آشنايي با منوي

در قسمت قبل با ابزارهای مهم و کاربردی انتخاب آشنا شدیم در این قسمت با استفاده از منوی Select شما 
را با دستورات مربوط به نواحی انتخاب آشنا می کنیم. اولین گزینه این منو All مي باشد که کلید میان برآن 
Ctrl + A مي باشد و کلیه قسمت هاي یک تصویر را به حالت انتخاب درمي آورد. ضمن این که با استفاده از 
 Reselect از عمل انتخاب صرف نظر مي شود. در کنار این ها گزینه Ctrl + D یا میان بر Deselect گزینه
 Inverse به نام  بر سه گزینه فوق یک گزینه کاربردي  بازیابي مي کند. علاوه  را  انتخاب قبلي  عمل  مجدداً 
یا Shift + Ctrl + I باعث مي شود که عمل انتخاب بالعکس شود، یعني عناصري که از قبل انتخاب شده 
بودند از حالت انتخاب خارج مي شوند و عناصري که انتخاب نشده بودند به حالت انتخاب در خواهند آمد. 

Magic Wand شکل 11ـ3ـ نوار تنظیمات ابزار

 )Magic Wand(       آشنایي با ابزار انتخاب عصاي سحرآمیز 
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یکی از کاربردهای بسیار جالب این دستور در انتخاب تصاویری است که بر روی یک زمینه رنگی یک دست 
قرارگرفته اند. برای آشنایی بیشتر به مثال زیر توجه کنید:

مثال: یک فایل تصویری با زمینه یک رنگ را باز کنید. ما می خواهیم همه قسمت های تصویر به جز زمینه را 
بدون استفاده از ابزارهای کمند انتخاب کنیم. برای این منظور مراحل زیر را انجام دهید:

  با ابزار انتخاب عصای سحرآمیز بر روی زمینه تصویر کلیک کنید تا به حالت انتخاب درآید. 

  از منوی Select دستور Inverse را اجرا کنید. 

مشاهده می کنید که بسیار سریع و راحت دور تا دور تصویر انتخاب شده است. 

Color Range دستور 
همان طور که در بخش ابزارهای انتخاب گفتیم یکی از روش های انتخاب بخشی از تصویر استفاده از شباهت 
 ،Color Range رنگی است که در این میان دستورات مختلفی نیز وجود دارند که از جمله آن ها می توان به

Grow وSimilar اشاره کرد که در این قسمت به بررسی دستور Color Range می پردازیم. 
این دستور همان طور که از نام آن پیداست می تواند براساس شباهت رنگ موجود در یک محدوده به انتخاب بخش 

یا بخش هایی از یک تصویر بپردازد. با اجرای این دستور از منوی Select پنجره زیر باز می شود. )شکل 12ـ3(

Color Range شکل 12ـ3ـ پنجره تنظیمات

همان طور که در این پنجره مشاهده می شود در جلوی عنوان Select گزینه Sampled Colors قرار دارد که 
به ما اجازه می دهد هر رنگی را که خواستیم در تصویر انتخاب کنیم هرچند که در این منو می توان رنگ های 

خاصی از تصویر را نیز انتخاب کرد. 
در سمت راست پنجره سه آیکن قطره چکان قرار دارد که قطره چکان اول از سمت چپ عمل انتخاب یک 
محدوده رنگی را انجام می دهد به طوری که در هر ناحیه از تصویر که کلیک کنید رنگ آن منطقه انتخاب خواهد 
شد. در این حالت اگر بخواهید به این محدوده رنگی انتخاب شده، محدوده های دیگری را نیز اضافه کنید از قطره 
چکان دوم یعنی آیکن Add to sample استفاده کنید )مشابه گرفتن کلید Shift در هنگام استفاده از ابزارهای 
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انتخاب( و از قطره چکان سوم )Subtract from sample( که با علامت منفی در کنار آن مشخص شده زمانی 
استفاده می شود که می خواهیم رنگ انتخاب شده از مجموعه رنگ های انتخاب شده قبلی کم شود. 

1 اگر در این پنجره گزینه Invert را انتخاب کنید معکوس رنگ های انتخاب شده به حالت انتخاب در می آید.
2 هرچه عدد مربوط به Fuzziness را با درگ کردن به سمت راست افزایش دهید محدوده رنگ انتخاب 
شده بیشتر خواهد شد و بر عکس هرچه عدد کوچک تر شود انتخاب رنگ ها دقیق تر و محدوده انتخاب 

کوچک تری ایجاد می گردد. 
ناحیه  می شود  باعث  و  فعال شده   Range لغزنده   Localized color clusters گزینه  انتخاب  با   3

انتخابی محدود به منطقه نمونه گیری شود. 
٤ با انتخاب گزینه Selection در پنجره پیش نمایش، محدوده انتخاب با رنگ روشن در کنار رنگ 
تیره نمایش داده می شود درحالی که با انتخاب گزینه Image پیش نمایش محدوده انتخاب به صورت 
تصویری خواهد بود. البته گزینه Selection Preview نیز می تواند نحوه پیش نمایش ناحیه انتخاب 

شده را به روش های مختلف نمایش دهد. 

نکته

آشنايي با دستورات تغییر محدوده انتخاب

Select آشنایی با منوی 
در منوي Select گزینه اي تحت عنوان Modify قرار 
دارد که با استفاده از آن مي توان بر روي قسمت هاي 
انتخاب شده تغییراتي اعمال کرد. این زیر منو داراي 
چند دستور مي باشد )شکل 13ـ3( که هریک از این 
دستورات به تنهایي داراي کاربرد خاصي مي باشند و 
در ادامه شما را با این دستورات و کاربرد آن ها آشنا 

می کنیم:

Modify شکل 13ـ3ـ دستورات زیر منوی

گاهی اوقات لازم است رنگ های انتخاب شده در یک تصویر را برای تصویر دیگری نیز انتخاب کنیم که برای 
این منظور می توان در پنجره Color Range بر روی گزینه Save کلیک کنیم. حال اگر تصویر موردنظر را 
باز کنید می توانید با اجرای دستور Color Range و کلیک بر روی دکمه Load انتخاب ذخیره شده قبلی را 

بارگذاری کرده تا در تصویر موردنظر همان رنگ ها انتخاب شود. 
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Border دستور 
 با استفاده از آن مي توان از قسمت هاي انتخاب شده یک تصویر، تنها حاشیه یا کادر خاصي با ضخامت دلخواه 
را انتخاب کرد. به عنوان مثال می خواهیم از یک تصویر دلخواه یک نوار رنگی جدا کنیم و برای این منظور 

عملیات زیر را انجام می دهیم:
  یک فایل تصویری دلخواه را باز کنید. 

  با استفاده از ابزار Single Row Marquee یک سطر از تصویر را انتخاب کنید. 

  دستور Border را اجرا کنید و در پنجره باز شده Width یا پهنای محدوده انتخاب شده را 4 پیکسل قرار 

دهید. )شکل 14ـ3(

شکل1٤ـ3ـ تنظیم ضخامت محدوده انتخاب

شکل 15ـ3ـ تنظیم گسترش محدوده انتخاب

  همان طور که مشاهده می کنید محدوده انتخاب شده دارای ضخامت 4 پیکسلی می شود. 

  محدوده انتخاب شده را کپی کرده و در یک فایل جدید Paste کرده و نتیجه کار را مشاهده کنید. 

حال مثال بالا را برای جدا کردن یک قاب از تصویر یکبار دیگر انجام دهید. 

 دستور Smooth )نرم کردن(
با استفاده از این دستور می توان گوشه های یک ناحیه انتخاب را گرد کرد به طوری که با این عمل برجستگي ها 

و فرورفتگي هاي مرز انتخاب شده ازبین رفته و هموارتر گردد. 

Contract و Expand دستورات 
زمانی که می خواهیم یک محدوده انتخاب را به میزان مشخصی از تمام جهات به یک نسبت بزرگ تر نماییم 
از این دستور استفاده می کنیم. با اجرای این دستور پنجره ای باز می شود که در بخش Expand By میزان 
 Contract گسترش یا انبساط را برحسب پیکسل وارد می کنیم. )شکل 15ـ3( توجه داشته باشید دستور

عکس این دستور عمل کرده و باعث کوچک تر شدن یا انقباض محدوده انتخاب شده مي گردد. 
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Feather دستور 
آن  از  استفاده  با  شد،  گفته  انتخاب  ابزارهای  تنظیمات  نوار  در  دستور  این  درمورد  نیز  قبلًا  که  همان طور 
می توان گوشه های تیز محدوده انتخاب را گرد و محو کرد به طوري که وقتي از ابزارهاي انتخابي مانند کادر 
انتخاب مستطیلی یا کمند چندضلعی استفاده مي کنید گوشه هاي تیزي ایجاد می شود که به راحتی با دستور 
Feather می توان آن ها را گرد و محو کرد. براي این منظور کافي است پس از انتخاب، دستور Feather از زیر 
منوی Modify یا Shift+F6 را اجرا کنید. در این حالت پنجره اي باز مي شود )شکل 16ـ3( که مي توانید در 
قسمت Feather Radius شعاع پهنای محوشدگی را برحسب پیکسل تعیین کنید. با این عمل علاوه بر این 
که عمل گردکردن صورت مي گیرد لبه های محدوده انتخاب نیز به حالت محو درمی آید که می توان با استفاده 
از کلیدهاي Ctrl + C قسمت انتخاب شده را کپي کرده سپس در یک فایل جدید Paste کنید، دقیقاً محدوده 
انتخاب شده و لبه های محو شده دور آن نمایان خواهد شد. از این تکنیک در هنگام تمرکز یا تأکید بر روي 

قسمت هاي خاصي از تصویر استفاده مي شود. 

Feather شکل 16ـ3ـ تنظیم مقدار

1 به نظر شما چه تفاوتی بین دستور Feather در منوی Select و Feather در نوار تنظیمات ابزارهای 
انتخاب وجود دارد؟

2 به نظر شما چه تفاوتی بین دستور Feather و Smooth در گرد کردن گوشه وجود دارد. )شکل 17ـ3(

سؤال

Smooth–Feather–Border شکل 17ـ3ـ مقایسه دستورات
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 تغییر اندازه و چرخش محدوده انتخاب 
 Transform دستور Select برای این منظور از منوی
Selection را بر روی محدوده انتخاب شده اجرا کنید 
در این حالت در اطراف ناحیه انتخاب دستگیره هایی 
روی  دستگیره های  به کمک  که  می شود  ظاهر 
چهارگوشه و اضلاع می توان محدوده انتخاب را تغییر 
در  مکان نما  دادن  قرار  با  این که  ضمن  داد.  اندازه 
و درگ کردن می توان  انتخاب شده  بیرون محدوده 
18ـ3(  )شکل  داد.  چرخش  نقطه  یک  حول  را  آن 
محدوده  بر روی  پایان  در  تغییرات  این  این که  برای 
انتخاب شده  محدوده  داخل  در  اعمال شود  انتخاب 

دابل کلیک کنید یا از کلید Enter استفاده کنید. 
شکل 18ـ3ـ تغییر اندازه و چرخش محدوده انتخاب

 نحوۀ ذخیره یک محدوده انتخاب 
ببندید  پایان رسید چنانچه فایل موردنظر را  به  انتخاب بخش های مختلف یک تصویر  این که عمل  از  پس 
برای ذخیره یک محدوده  و  امری  از چنین  برای جلوگیری  بین خواهند رفت.  از  نیز  انتخاب  محدوده های 
 Name را اجرا کنید سپس در پنجره باز شده در بخش Save Selection دستور Select انتخاب از منوی

به آن نامی داده و بر روی دکمه OK کلیک کنید. )شکل 19ـ3(

با این عمل محدوده انتخاب شده با فایل ذخیره خواهد شد. برای بازیابی مجدد این محدوده، فایل مورد نظر 
را باز کرده و از منوی Select دستور Load Selection را اجرا کنید. در پنجره باز شده )شکل20ـ3( از 

شکل 19ـ3ـ ذخیرۀ محدوده انتخاب
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فهرست Document نام فایل و از بخش 
Channel نام محدوده موردنظر را انتخاب 
کرده و با زدن دکمه OK مشاهده خواهید 
بر روی  ذخیره شده  انتخاب  محدوده  کرد 

تصویر نمایان می شود. 

شکل 20ـ3ـ بارگذاری محدوده انتخاب ذخیره شده

Photoshop نحوه کپي کردن و چسباندن قسمت هاي انتخاب شده در 
همان طور که مي دانیم گاهي اوقات به دلایل مختلفي نیاز به بریدن و یا کپي کردن یک بخش از تصویر و 
چسباندن آن به یک فایل یا تصویر دیگر مي باشد. براي این منظور پس از انتخاب محدوده موردنظر با استفاده 
از دستور کپي در منوي Edit یا Ctrl+C عمل کپي کردن و با استفاده از گزینه Cut یا Ctrl +X عمل انتقال 
صورت می گیرد. )قسمت انتخاب شده از مبدأ حذف مي گردد( برای چسباندن نواحی در مقصد نیز از منوی 

Edit دستور Paste یا Ctrl+V را اجرا کنید. 

با استفاده از ابزار Move نیز می توان محدوده انتخابی را با درگ به یک فایل جدید کپی کرد. 
نکته

از این ابزار در فتوشاپ برای برش یا حذف بخش های ناخواسته یک تصویر استفاده می شود این دستور دقیقاً 
مانند قیچی برش عکاس ها عمل می کند. براي انجام عمل Crop یا برش کافي است ابتدا ابزار Crop را فعال 
کنید سپس محدوده موردنظر را از تصویر انتخاب کنید. همان طورکه مشاهده می کنید محدوده انتخاب شده 
روشن و منطقه خارج از محدوده به رنگ تیره و نیمه شفاف می باشد که در فتوشاپ باید این ناحیه، پوشش یا 

Shield می گوییم. 
البته اگر به نوار تنظیمات توجه کنید می بینید که گزینه Shield انتخاب شده است. )شکل 22ـ3(

Crop آشنايي با ابزار برش     يا 

Crop شکل21ـ3ـ نوار تنظیمات ابزار
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مانده و قسمت هاي خارج محدوده  باقی  انتخاب شده  Enter منطقه  و زدن کلید  انتخاب محدوده  از  پس 
انتخاب شده از تصویر حذف مي گردند. )شکل 23ـ3(

شکل22ـ3ـ گزینه Shield در نوار تنظیمات

Crop شکل 23ـ3ـ ابزار

برای غیرفعال کردن ناحیه انتخاب شده با ابزار Crop از کلید Esc استفاده کنید. 
نکته



واحد کار سوم:ابزارهای انتخاب

٤ 3

خودآزمايی

1 انواع ابزارهای انتخاب در فتوشاپ را نام ببرید؟
2 از محدوده های انتخاب در یک تصویر چه استفاده ای می شود؟

3 کاربرد ویژه دستور Feather چیست؟
٤ تفاوت دستور Feather وSmooth چیست؟

5 برای انبساط و انقباض محدوده های انتخاب از چه دستوراتی استفاده می شود؟

تمرين

1 فایل دلخواهی را باز کرده و با نام Sample01. psd آن را ذخیره کنید. سپس با استفاده از ابزارهای انتخاب 
بخش های مختلف تصویر )زمینه تصویر و سایر بخش های موجود در تصویر( را از هم جدا کرده و در یک فایل 

جدید کپی کنید. 
2 محدوده های انتخاب زیر را ایجاد کرده سپس آن ها را ذخیره کنید:

3 تصویر دلخواهی را باز کرده و در فایلی جدید و داخل یک قاب قرار دهید. 

پرسش های چهارگزينه ای

1 کدام یک از گزینه هاي زیر یک شکل را از حالت انتخاب خارج مي کند؟
Reselect )د      Deselect )ج     Inverse )ب     Similar )الف

2 کدام یک از ابزارهاي زیر انتخاب را کاملًاَ از لبه هاي شکل انجام مي دهد؟
Similar )د ج( کمند چندضلعي   ب( کمند مغناطیسي    الف( کمند     

3 چنانچه بخواهیم قسمت هایي از شکل راکه یک رنگ است انتخاب نماییم از کدام ابزار استفاده مي کنیم؟
Magic wand )د    Lasso )ج      Inverse )ب    Marquee )الف



٤ ٤

٤ توسط کدام گزینه مي توانیم منطقه انتخاب را برعکس کنیم یعني مناطقي که انتخاب شده را از حالت 
انتخاب خارج سازیم و مناطقي که انتخاب نشده را انتخاب کنیم؟

Reselect )د            Deselect )ج     Inverse )ب     Similar )الف
5 چنانچه بخواهیم قسمت انتخاب شده را تغییر اندازه دهیم از کدام گزینه استفاده مي کنیم؟

Transform Selection)د            Crop )ج      Similar )ب      Grow )الف
6 با کدام ابزار مي توان قسمت هاي ناخواسته یک تصویر را حذف کرد؟

Crop )د  Transform Selection )ج     Deselect )ب      Grow )الف
7 در ابزار Marquee چنانچه بخواهیم نقطه اي که عمل درگ کردن را از آن آغاز می کنیم مرکز شکل قرار 

گیرد از چه کلیدي استفاده می کنیم؟
Space )د        Ctrl )ج      Shift )ب      Alt )الف

8 براي این که بخواهیم در یک تصویر منظره، فقط ناحیه آسمان آبي رنگ موجود در تصویر را انتخاب کنیم 
کدام یک از ابزارها، انتخابي مناسب تر مي باشد؟

د(هر سه مورد    Magic wand )ج     Lasso )ب     Marquee )الف
9 براي آن که در داخل یک ناحیه انتخاب شده ناحیه دیگري را انتخاب کنیم باید حین ترسیم کادر انتخاب 

چه کلیدي را پایین نگه داریم؟
Alt+Shift )د        Ctrl )ج      Alt )ب      Shift+z )الف

10 براي Deselect کردن یا از حالت انتخاب خارج کردن یک بخش از تصویر از چه کلید میان بري استفاده مي شود؟
Ctrl+m )د       Ctrl+d )ج     Ctrl+s )ب     Ctrl+p )الف

11 چنانچه در یک محدوده انتخاب شده از تصویر بخواهیم بخشي از محدوده را از حالت انتخاب خارج کنیم 
بدون این که سایر قسمت ها از حالت انتخاب خارج شود از چه روشي استفاده مي کنیم؟

الف( با پایین نگه داشتن کلید Alt ابزار انتخاب را برروي محدوده موردنظر حرکت می دهیم. 
ب( با پایین نگه داشتن کلید Shift ابزار انتخاب را برروي محدوده موردنظر حرکت مي دهیم. 

ج( ابزار انتخاب را به روي محدوده موردنظر مجدداً حرکت مي دهیم. 
د( بر روي محدوده مورد نظر کلید Delete را مي زنیم. 

12 با استفاده از کدام ابزار انتخاب مي توان عمل دور بري اجسام موردنظر را با توجه به تفاوت کنتراست بین 
مکان نماي ماوس و ناحیه کنار آن انجام داد؟

Lasso )د   Marquee )ج   Magnetic Lasso )ب   Magic wand )الف
13 با استفاده از کدام دستور زیر مي توان فقط عمل گردکردن گوشه تیز محدوده انتخاب شده را انجام داد؟

Feather )د     Contract )ج       Expand )ب     Smooth )الف
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اندازه فایل

دقت تصویر

واحد کار چهارم

پیکسل ها
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  انواع نرم افزارهای گرافیکی را نام ببرد. 

  تفاوت نرم افزارهای گرافیکی Raster و Vector را توضیح دهد. 

  مفهوم Resolution و ارتباط آن با کیفیت تصویر را بیان کند. 

  عوامل مؤثر بر کیفیت تصویر را نام ببرد. 

  بتواند اندازه یک تصویر و کیفیت آن را تنظیم کند. 

  تفاوت دستورات Distort ،Skew ،Scale و Prespective را بیان کند. 

  واحد LPI و مفهوم آن را در یک تصویر چاپی توضیح دهد. 

  بتواند به اطراف یک تصویر فضای خالی اضافه کند. 

واحد کار چهارم

پیکسل ها
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انواع نرم افزارهاي گرافیکي

تصاویری که در رایانه وجود دارند را می توان به دو دسته تصاویر برداری و تصاویر پیکسلی تقسیم بندی کرد. 
 Corel  ،Freehand مانند  نرم افزارهایی  به تصاویری گفته می شود که در  برداری  تصاویر  یعنی  اول  دسته 
Draw و Illustrator ایجاد می شوند. این سری از تصاویر به دلیل این که ساختار آن ها را بردارهایی تشکیل 
و کوچک  بزرگ  و  اندازه  تغییر  درنتیجه، جابجایی،  تعریف شده اند  ریاضی  فرمول های  براساس  می دهد که 
کردن آن ها به راحتی انجام گرفته و کیفیت آن ها دچار هیچ گونه تغییری نمی گردد. چراکه در تصاویر برداری 
ریاضی  فرمول های خاص  براساس  محاسبات مستقلی  تغییر،  هنگام  در  و  دارد  هر شیء ساختاری مستقل 
صورت می گیرد. با این توضیح می توان نرم افزارهای تولیدکننده تصاویر فوق را در دسته نرم افزارهای برداری 

یا Vector تقسیم بندی کرد. 
اساس تشکیل  ایجاد می گردند.  فتوشاپ  مانند  نرم افزارهایی  توسط  تصاویر، آن هایی هستند که  دسته دوم 
این دسته از نرم افزارها، مجموعه ای از نقاط مربع شکلی است که ما آن ها را به عنوان پیکسل 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 غیرمستقل 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 افزارهای گرافیکی را 

نرم افزارهای پیکسلی یا Raster نام گذاری کرده اند. 

)Raster( نرم افزارهاي گرافیکي پیکسلی 
در گرافیک Bitmap تصویر شامل شبکه ای از نقاط مربع شکل درکنار هم می باشد که ما اصطلاحاً به هریک 
از این مربع ها پیکسل می گوییم. پیکسل ها دارای پهنا، ارتفاع و رنگ مشخصی بوده به طوری که اجتماع این 
مربع های رنگی در کنار هم یک تصویر Bitmap را تشکیل می دهد. به همین دلیل در هنگام کار با تصاویر 

Bitmap پیکسل ها ویرایش مي شوند تا خود موضوع یا اشکال. 
از آن جایی که تصاویر با درجه رنگی پیوسته از قبیل عکس ها یا نقاشي هاي دیجیتالي از سایه روشن هایی 
Bitmap یکي  را نشان می دهند تصاویر  درجه بندی شده تشکیل شده اند که یک محدوده رنگی مشخص 
از بهترین نوع تصاویری هستند که می توانند این گونه عکس ها را نمایش دهند. به همین دلیل نرم افزارهای 

پیکسلی مانند فتوشاپ برای ویرایش تصاویر مورد استفاده قرار می گیرند. 
با این توضیحات، کوچک ترین واحد تصویری در یک تصویر نقش بیتی را پیکسل می نامیم. بدیهی است در 
این نوع تصاویر هرچه تعداد مربع های تصویری یا پیکسل ها بیشتر 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 بزرگ کردن 
تصویر، بسیاری از جزئیات تصویر از بین رفته و ناهمواری های ایجاد شده منجر به کاهش کیفیت نمایش 

تصویر گردد. )شکل 1ـ4( 
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 نرم افزارهاي گرافیگي برداري
فرمول های  براساس  که  هستند  منحني هایی  و  خط ها  از  مجموعه ای  گرافیک برداري  گفتیم  که  همان طور 
ریاضی، تغییرات موجود در آن ها محاسبه و تعریف می گردد. بدیهی است اگر تغییری در این گونه تصاویر ایجاد 
شود چون براساس فرمول های ریاضی این تغییرات محاسبه و سپس بر  روی تصویر اعمال می شود عملیاتی 
چون تغییر اندازه یا بزرگ کردن هیچ گونه تأثیری بر کیفیت آن ها نخواهد داشت. )شکل 2ـ4( به عنوان مثال 
یک تایر دوچرخه در گرافیک برداري را درنظر بگیریدکه از دایره هایي با مرکز مشخص که در مکان هاي خاص 
قرار گرفته، تشکیل شده است و با رنگ هاي مشخصی پر و رنگ آمیزی شده اند. واضح است اگر تایر را جابجا 
کرده یا تغییر اندازه داده یا حتی رنگ آن  را تغییر دهید براساس مواردی که در بالا گفته شد هیچ گونه افت 

کیفیتی در این گونه تصاویر مشاهده نخواهد شد. 
اما مهم ترین عیب این گونه نرم افزارهای گرافیکی آن  است که برای ویرایش تصاویر با درجه رنگی پیوسته 
مناسب نمی باشند. به همین دلیل شرکت های تولیدکننده این گونه نرم افزارها آن ها را مناسب کارهای ترسیمی 
می دانند نه تصویری. ضمن این که گرافیک هاي برداري بهترین انتخاب براي گرافیک هایي هستند که باید در 

اندازه های مختلف و متفاوت ظاهر شوند. 

شکل 1ـ4ـ وضعیت پیکسل ها هنگام بزرگ کردن تصاویر پیکسلی

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

نکته

شکل 2ـ4ـ وضعیت پیکسل ها هنگام بزرگ کردن تصاویر برداری
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)Pixel ( ابعاد پیکسل 
یک تصویر پیکسلی در هنگام نمایش پهنا )Width( و ارتفاع )Height( صفحه نمایش را با پیکسل های خود 
پر می کند. می توان گفت اندازه نمایش یک تصویر روي صفحه مانیتور به ابعاد پیکسل تصویر، اندازه و تنظیم 

مانیتور بستگی دارد. 
اینچ به صورت معمولي داراي 800 پیکسل در جهت افقی و 600 پیکسل در  براي مثال، یک مانیتور 15 
جهت عمودی مي باشد. )شکل 3ـ4( حال اگر یک تصویر با ابعاد 600 × 800 پیکسل را در آن نمایش دهیم 
مسلماً این تصویر، صفحه کوچک مانیتور را پر مي کند. در مقابل اگر از یک مانیتور 17 اینچ با تنظیم پیکسلي 
600×800 برای نمایش همان تصویر استفاده کنیم اگرچه این تصویر باز هم صفحه مانیتور را پر مي کند اما 
در این مانیتور هر پیکسل، بزرگ تر ظاهر خواهد شد. با تغییر تنظیم مانیتور بزرگ به 768 × 1024 پیکسل 
تصویر در اندازه کوچک تر روي مانیتور ظاهر خواهد شد. به عبارت دیگر تصویر تنها قسمتي از صفحه نمایش 

را پرخواهد کرد. 

)Resolution( وضوح تصویر 
به تعداد  نمایش در می آیند. دقت تصویر  به  پیکسل ها  قرار گرفتن  از کنار هم  و دیجیتالی  تصاویر عکاسی 
تعداد  هرچه  گفت  می توان  بنابراین   )Pixel Per Inch یا   PPI( می شود.  گفته  اینچ  واحد  در  پیکسل ها 
پیکسل ها در واحد اینچ مربع یک تصویر بیشتر باشد کیفیت یا دقت تصویر افزایش خواهد یافت. نتیجه این 
امر نیز یک فایل تصویری با حجم فایلی بزرگ تر خواهد بود. به عنوان مثال وقتی گفته می شود در یک عکس 
دقت تصویری PPI   100 می باشد به این معناست که در یک اینچ مربع از تصویر مربوطه 10000 پیکسل 
وجود دارد که حجم فایلی مشخصی به اندازه N کیلو بایت را اشغال خواهد کرد. تصور کنید اگر دقت همین 
تصویر را به PPI   200 افزایش دهیم تعداد تراکم پیکسلی در یک اینچ مربع به 40000 پیکسل خواهد رسید 

ضمن این که حجم فایل نیز نسبت به حالت قبل به 4N کیلوبایت افزایش خواهد یافت. 

شکل3ـ4ـ تفاوت نمایش تصاویر در مانیتورهای مختلف

به واحد سنجش کیفیت تصویر به جای PPI )برای نمایشگر(، واحد Dot Per Inch)DPI( برای چاپ 
نیزگفته می شود. 

نکته
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برای این که مشاهده کنید تفاوت Resolution تصویر که ما به آن دقت تصویر می گوییم چه تأثیری بر حجم 
فایل دارد به مثال زیر توجه کنید: )شکل 4ـ4(

1 تصویر دلخواهی باز کنید. 
2 از منوی Image دستور Image size را اجرا کنید تا پنجره زیر باز شود. این پنجره همان طور که مشاهده 
می کنید شامل پهنای تصویر )Width( و ارتفاع تصویر )Height( و کیفیت تصویر یا Resolution می باشد. 

3 همان طور که مشاهده می کنید این تصویر با دقت تصویری برابر با PPI 300 دارای حجم فایلی برابر 91/ 1 
مگابایت می باشد. 

4 حال دقت تصویری فایل مورد نظر را به PPI 144 کاهش دهید حجم فایل چه تغییری می کند؟

شکل 4ـ4ـ تغییر دقت تصویر و رابطه آن با حجم فایل

اندازه فایل

دقت تصویر

 اگر ابعاد تصویر را ثابت نگه داشته و دقت تصویر را کاهش دهیم چه اتفاقی در هنگام بزرگ نمایی روی 
می دهد؟ 

سؤال

به نظرشما چه عواملی می توانند حجم فایل تصویری موردنظر را تحت تأثیر خود قرار دهند؟
با همه توضیحاتی که در مورد دقت تصویر گفتیم اما باید بدانید که بین دقت تصویر و ابعاد پیکسل ها 
ارتباط مستقیم وجود دارد. به طوری که هرچه ابعاد پیکسل ها کوچک تر باشد تعداد و تراکم آن ها در واحد 
موردنظر بیشتر خواهد بود. در نتیجه جزئیات تصویر مربوطه بهتر و واضح تر نشان داده خواهد شد. در 
واقع می توان گفت فایل تصویری که دارای دقت تصویر بالاتری است نسبت به تصویری که با همین ابعاد 

دارای دقت تصویر پایین تر می باشد دارای پیکسل بیشتر اما با اندازه کوچک تر است. 

پرسش
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براي مثال یک تصویر با ابعاد 1×1 اینچ و با دقت تصویر )Resolution 100 PPI( داراي تعداد 10000 
)100×100( و یک تصویر دیگر با ابعاد 1×1 اینچ و با دقت 200 داراي 40000 پیکسل مي باشد. به  هرحال 
به این نکته توجه داشته باشید که افزایش دقت تصویر یک فایل تصویری با کیفیت پایین تنها باعث می شود 
تعداد پیکسل های اضافه شده در مساحت بزرگ تر پخش شود یا به عبارت دیگر تکرار گردد و این امر اگرچه 

کیفیت تصویر را تا حدودي افزایش می دهد اما افزایش کیفیت چندان قابل توجه نیست. )شکل 5  ـ4(

Image Size 

برای مشاهده و تغییر )افزایش یا کاهش( در اندازه و دقت تصویر از منوی Image گزینه Image Size را 
انتخاب کنید. پنجره ای مانند شکل زیر نمایش داده می شود: )شکل 6 ـ4(

شکل5 ـ4ـ تفاوت تصاویر با دقت های متفاوت

Image Size شکل 6  ـ4ـ پنجره

بخش  در  و  اندازه گیري  واحدهاي  از  یکي  برحسب  تصویر  ابعاد   Dimensions قسمت  در  پنجره  این  در 
Resolution دقت تصویر دیده می شود. 

به طورکلي تمامي تصاویر از نقاط یا پیکسل هایي ایجاد شده اند که معمولاً اگر تعداد این نقاط در یک اینچ 
افزایش یابد دقت یا کیفیت تصویر نیز افزایش یافته و برحجم فایل افزوده مي شود. ضمن این که عکس این 
 Resolution حالت نیز صادق است. اما نکته اي که لازم است به آن توجه شود آن است که در هنگام تنظیم
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تصویر، حتماً به کیفیت دستگاه خروجي نیز توجه گردد. به عنوان مثال اگر خروجي تصویر مانیتور باشد از 
دقت و تفکیک پذیري 72DPI استفاده مي گردد و اگر خروجي تصویر یک چاپگر لیزري باشد معمولاً از دقت 
تصویری 300 تا 600DPI استفاده مي گردد. البته با ظهور دستگاه های خروجی با کیفیت بالاتر می توان از 

دقت های تصویری بالاتری نیز بهره گرفت. 

شکل 7ـ4ـ عملیات Resampling )بازسازی(
B تصویر اصلی، A پس از بازآفرینی کاهشی، C پس از بازآفرینی افزایشی

A

B

C

اگر برای وب طراحی می کنید به دقت بیش از 72 نیازی ندارید چون دقت صفحه نمایش نیز در 
همین حد است و نیاز به ایجاد تصویر دقیق تر از این نیست. بسیاری از برنامه های طراحی وب دقتی 

بیش از این حد را مجاز نمی دانند

نکته

در این پنجره )شکل 6ـ4( می توانید به طور مستقیم تعداد پیکسل های تشکیل دهنده هر تصویر را تغییر دهید 
و می توانید ابعاد پیکسل ها و نقاط تصویری را چه از طریق تغییر ابعاد چاپ و چه تغییر دقت تصویر عوض 

کنید )Resample( البته مشروط بر آن که گزینه Resample انتخاب شده باشد. )شکل 7ـ4( 
به صورت  تصویر  ارتفاع  و  پهنا  زنجیر  نماد  بودن  فعال  با  چاپ  ابعاد  تغییر  یا  تصویر  اندازه  تغییر  هنگام 
 Auto گزینه Fit to هماهنگ تغییر می کند. برای تغییر دقت تصویر به صورت خودکار نیز می توانید از بخش
Resulation را انتخاب کنید در این حالت فتوشاپ براساس کیفیتی که انتخاب می کنید به صورت خودکار 

دقت تصویر را تنظیم می کند. 
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اختلاف تصاویر دیجیتالی و تصاویر چاپی

همان طور که قبلًا در مورد تصاویر دیجیتالی و گرافیک پیکسلی گفتیم این گونه تصاویر دارای درجه های رنگی 
پیوسته ای هستند که با درجات متفاوتی از رنگ پیکسل های تصویری خود را پرمی کنند. در مقابل دستگاه های 
چاپ قابلیت ایجاد و ساخت درجه های رنگی پیوسته را ندارند. به همین دلیل از تکنیکی به نام هافتون بهره 
می گیرند که در نتیجه آن درجه های رنگی پیوسته شبیه سازی می گردد. با این روش صفحه چاپ به خطوطی 
متشکل از نقاط ریز در اندازه های متفاوت و با زوایای مشخص و محاسبه شده که می تواند درجات رنگی مختلف 
و پیوسته تصویر را در هنگام چاپ بازسازی کنند، تبدیل خواهند شد که به این روش اصطلاح خط  کشی صفحه 
نیز گفته می شود و آن را با واحد Line Per Inch( LPI( مورد سنجش قرار می دهند. به عنوان مثال کتاب ها 

معمولاً با کیفیت 200LPI و روزنامه ها با کیفیت 75 تا LPI 85 چاپ می شوند. 

 نحوۀ تغییر اندازه صفحه تصویر )بوم( 
علاوه بر تغییر اندازه تصویر گاهي اوقات براي این که میدان عمل بیشتري را در هنگام کار با تصاویر ایجاد کنیم 
مي توانیم اندازه بوم را که تصویر بر روي آن قرار گرفته است را تغییر دهیم. با بزرگ کردن بوم هیچ تغییري در 

اندازه تصویر به وجود نمي آید. تنها به اطراف تصویر 
نکته  ولي  مي گردد.  اضافه  بیشتري  خالي  فضاي 
قابل توجه در هنگام کار در تغییر اندازه بوم ها آن 
است که با کوچک کردن یک بوم از اندازه تصویر 
موردنظر قسمت هایي از تصویر در هنگام نمایش و 
چاپ حذف خواهد شد، بنابراین به هیچ وجه اندازه 
بوم را از اندازه تصویر کوچک تر نمي کنند. با همۀ 
از  مي توان  بوم  اندازه  تغییر  براي  توضیحات  این 
 Image / Canvas Size )Alt+Ctrl+C( دستور

استفاده کرد. )شکل 8  ـ4(

Canvas Size شکل 8 ـ4ـ پنجره

با استفاده از بخش Anchor موجود در این پنجره می توان جهت بزرگ یا کوچک شدن صفحه تصویر 
)بوم( را مشخص کرد. در حقیقت Anchor نقطه لنگرگاهی یا نقطه مرجع تصویر می باشد که هریک از 
پیکان های این بخش را انتخاب کنید تصویر به آن سمت لنگر خواهد انداخت به عبارتی Anchor جهت 

گسترش یا جمع شدن بوم را تعیین می کند. 

نکته
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مثال: می خواهیم به اطراف تصویر با فرمت PSD به میزان یک سانتی متر فضای خالی اضافه کنیم برای این 
منظور مراحل زیر را انجام می دهیم:

1 فایل مورد نظر را باز کنید. 
2 از منوی Image دستور Duplicate را اجرا کرده و در پنجره باز شده نام فایل تکراری ایجاد شده را 

Sample. png گذاشته و آن را ذخیره کنید. 

گاهی اوقات لازم است به جای کار بر روی فایل اصلی و اعمال تغییرات بر روی آن بر روی نسخه تکراری 
ازآن فایل به انجام عملیات بپردازیم. برای این منظور می توان از دستور Duplicate برای ایجاد یک نسخه 

تکراری از فایل مورد نظر استفاده کرد. 

نکته

3 دستور Canvas Size را اجرا کنید سپس در پنجره باز شده در بخش Anchor بر روی مربع وسط کلیک 
کرده حال به پهنا )Width( و ارتفاع )Height( موجود دو سانتی متر اضافه کنید و بر روی دکمه OK کلیک 

کنید. مشاهده خواهید کرد به اطراف تصویر یک سانتی متر فضای خالی اضافه شده است. 

Photoshop یا تبدیلات در Transform آشنایي با گزینه هاي

با استفاده از این دستور که در منوی Edit قرار گرفته است، مي توان عملیات تبدیلي مختلفي را برروي تصویر 
یا بخش هایي از آن اعمال کرد. با استفاده از این دستور قابلیت هاي مختلفي از جمله تغییر اندازه، چرخاندن، 
پیچاندن، به هم ریختن تصویر، قراردادن یک تصویر در یک زاویه مشخص، تغییر زاویه دید، آیینه کردن یک 
تصویر یا به عبارت دیگر پشت و رو کردن بخش هایي از یک تصویر و بسیاري عملیات مشابه را مي توان بر روي 

تصاویر اعمال کرد که در زیر با مهم ترین آن ها آشنا مي شویم.
 

 آشنایي با دستور Scale یا تغییر مقیاس
با استفاده از این گزینه در بخش Transform مي توان عمل تغییر مقیاس یا اندازه تصاویر یا بخشي از آن ها 
را به راحتي انجام داد. با فرض این که بخشي از تصاویر انتخاب شده است با اجراي دستور Scale در اطراف 
بخش انتخاب شده محدوده اي ایجاد مي شود که داراي دستگیره هاي مختلفي برای تغییر اندازه در جهت هاي 
مختلف است. برخلاف نسخه های قبلی شما مي توانید بدون پائین نگه داشتن کلید Shift و کشیدن یکي از 

تغییر  را  انتخاب شده  بخش  متناسب  به طور  آن  گوشه هاي 
مقیاس دهید. توجه داشته باشید چنانچه با استفاده از کلید 
Shift این عمل را انجام دهید تصویر از تناسب اولیه خود 
پایان  در  مي گردد.  نامتناسب  اصطلاحاً  و  خواهد شد  خارج 
برای اعمال تغییرات، در داخل محدوده Scale دابل کلیک 
کرده یا از کلید Enter برای اعمال تغییرات استفاده کنید. 

شکل 9ـ4ـ تغییر اندازه )Scale()شکل 9ـ4(
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آشنایي با دستور Rotate یا چرخاندن
همان طور که مي دانید گاهي اوقات نیاز به چرخاندن کل تصویر یا 
بخش هایي از آن مي باشد. به عنوان مثال ممکن است به دلیل وارونه 
اسکن شدن یک تصویر نیاز به چرخاندن آن در جهت هاي مختلف 
 Transform دستورات  بخش  در  منظور  این  براي  کنیم.  پیدا 
گزینه اي به نام Rotate قرارداده شده است که با استفاده از آن 
مي توانید کل تصویر یا بخش هایي از آن را با زاویه هاي مختلف 
و در جهت هاي مختلف بچرخانید. براي این منظور متناسب با 
اندازه  به  )چرخاندن   Rotate180 گزینه هاي  از  یکي  نیاز خود 

 Rotate90CCW ،)چرخاندن به اندازه 90 درجه در جهت عقربه هاي ساعت( Rotate90Cw ،)180 درجه
)چرخاندن به اندازه 90 درجه در خلاف جهت عقربه هاي ساعت( را اجرا کنید. )شکل 10ـ4(

آن ها  از  استفاده  با  که  می شود  ایجاد  دستگیره  با  کادری  تصویر  روی   Transform دستور  انتخاب  با 
می توان به صورت دستی چرخش و سایر تغییرات را انجام داد. 

نکته

 آشنایي با گزینه Skew یا پیچاندن
یکي از گزینه هاي مهم و کاربردي دستورات Transform دستور 
Skew مي باشد. به طوري که با انتخاب بخشي از تصویر و اجراي 
دستگیره هاي  با  شده  انتخاب  بخش  دور  به  کادري  گزینه  این 
مختلف ایجاد مي شود که کاربر را قادر مي سازد تا بتواند با کشیدن 
دستگیره هاي موجود در چهارگوشه یا وسط اضلاع بخش انتخاب 
شده را به حالت هاي مختلف تغییر فرم دهد. در حقیقت با این 
عمل بخش موردنظر به صورت یک مدل قابل انعطاف در مي آید 

که کاربر را قادر مي سازد با جابجا کردن دستگیره هاي مختلف تغییرات اساسي را برروي شکل اعمال کرده و در 
حقیقت بخش موردنظر را در زاویه هاي مختلف نمایش دهد. به طور خلاصه از این دستور براي مایل کردن تصویر 

موردنظر استفاده مي شود. )شکل 11ـ4(

Distort آشنایي با دستور 
تا  اینکه  انجام داد ضمن  از این دستور در Photoshop مي توان عملي مشابه دستور Skew را  با استفاده 
حدودي این دستور عمل تغییر مقیاس یا اندازه را نیز انجام مي دهد. با این تفاوت که در اینجا وقتي کادر مورد 
نظر در اطراف تصویر مورد نظر ایجاد مي شود هنگامي که اقدام به کشیدن دستگیره هاي موجود مي کنید این 
امکان به شما داده مي شود که علاوه بر چهارگوشه، وسط اضلاع نیز قابل کشیدن یا جابجایي باشد. ضمن این 

شکل 10ـ4ـ چرخاندن تصویر

شکل 11ـ4ـ کج کردن تصویر
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نیز  انتخاب شده  تصویر  موردنظر  با کشیدن دستگیره هاي  که 
در جهت جابجایي منبسط یا منقبض مي گردد. به طور خلاصه 
این دستور براي به هم ریختن )پیچاندن( فرم اصلي یک تصویر 

مورد استفاده قرار مي گیرد. )شکل 12ـ4(

شکل 12ـ4ـ به هم ریختن تصویر

 آشنایي با دستور Perspective یا عمق دادن
به کمک این دستور مي توان بخش انتخاب شده یا کل یک تصویر را داراي عمق و زاویه دید مشخصي کرد. 
این گزینه یکي از مفیدترین و کاربردي ترین دستورات بخش Transform است، به طوري که با اجراي آن و با 

ایجاد کادر انتخاب مورد نظر در اطراف تصویر کاربر مي تواند 
با استفاده از دستگیره هاي موجود در این کادر به تصویر خود 
با  دستور  این  در  که  این  ضمن  بدهد.  خاص  زاویه  و  عمق 
تغییر دادن یک گوشه و جابجا کردن آن، گوشه مقابل آن نیز 
متناسب با این گوشه تغییر خواهد کرد. این تفاوت اصلي ترین 

تفاوت این دستور با دستور Distort می باشد. )شکل 13ـ4(

Warp آشنایي با دستور 
با اجرای دستور Warpیک شبکه توری شکل از نقاط در اختیار کاربر قرار می گیرد که با انتخاب هریک از 
نقاط و درگ آن در جهت موردنظر می توان تصویر را کشیده، انحناء داده و از همه مهم تر به آن حجم داد. 

)شکل 14ـ4( 
از ویژگی های این شبکه تور مانند، قابلیت انعطاف آن علاوه بر محور X و Y در جهت محور Z می باشد. همین 

قابلیت باعث ایجاد حجم و تغییرات سه بعدی در ساختار تصویر می گردد. 

شکل 13ـ4ـ عمق دادن به تصویر

Warp شکل 14ـ4ـ دستور

Flip آشنایي با دستور 
با استفاده از این گزینه در بخش Transform مي توان محدوده انتخاب شده تصویر را قرینه کرد. در حقیقت 
این گزینه مي تواند در دو جهت افقي یا Horizontal و عمودي یا Vertical عمل قرینه کردن را انجام دهد. 
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یکي از کاربردهاي ویژه دستور Flip را مي توان در آیینه کردن تصاویر یا قرینه کردن آن ها دانست. )شکل 15ـ4( 

خودآزمایی

1 انواع نرم افزارهای گرافیکی را نام ببرید و آن ها را با هم مقایسه کنید؟
Resolution 2 یا تفکیک پذیری تصویر را تعریف کنید. 

3 کاربرد دستور Image Size چیست؟
4 برای خروجی های چاپی و Web از چه دقت تصویری استفاده می شود؟

5 از عملیات Transform چه استفاده ای می شود؟

تمرین

1 فایل PSD دلخواهی را باز کرده و با نام، Sample01. psd آن را ذخیره کنید سپس با استفاده از دستور 
Image Size عملیات بازآفرینی کاهشی و افزایشی را روی آن انجام داده و نتیجه را با هم مقایسه کنید. 

2 فایل psd دلخواهی را باز کرده و با نام Sample02. psd ذخیره کنید سپس به دوطرف تصویر2 سانتی متر 
فضای خالی اضافه کنید. 

3 یک فایل جدید با اندازه 20 در 20 سانتی متر با رزولوشن DPI 96 ایجاد کرده سپس از یک فایل دلخواه 
استفاده کرده و در فایل جدید ایجاد شده، انعکاس در آینه و آب را شبیه سازی کنید. 

شکل 15ـ4ـ پشت و رو کردن تصویر

میان بر  کلید  با   Free Transform باعنوان  گزینه اي   Transform بخش  مختلف  علاوه برگزینه هاي 
Ctrl  + T وجود دارد که امکان انجام کلیه تبدیلات موردنظر را به صورت یکجا فراهم مي کند. به طوري که 
به راحتي مي توانید عملیاتي چون چرخاندن، تغییر مقیاس، بهم ریختن و مایل کردن را به کمک آن انجام 
دهید. البته توجه داشته باشید که اگر در هنگام انجام Free Transform کلید Ctrl را پایین نگه دارید 
عمل Distort صورت می گیرد و اگر کلیدهایShift و Ctrl را پایین نگه دارید Skew و بالاخره با پایین 

نگه داشتن Alt وCtrl وShift عمل Prespective اتفاق خواهد افتاد. 

نکته
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4 از یک تصویر دلخواه یک استوانه بسازید که در داخل آن چند شاخه گل قرار داشته باشد. 
5 بر روی تصویر یک لیوان، تصویر چند گل را با استفاده از دستور موردنظر، جاگذاری کنید. 

6 با استفاده از دستورات Transform و با تصاویر دلخواه چند بسته دستمال کاغذی طراحی و اجرا کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 توسط کدام گزینه منوي Image مي توان درجه وضوح تصاویر را مشخص کرد؟
Apply Image)د      Duplicate)ج            Convas Size)ب     Image Size)الف

2 چنانچه بخواهیم ابعاد صفحه کار تصویر را تغییر دهیم از کدام گزینه استفاده مي کنیم؟
Apply Image)د      Duplicate)ج            Convas Size)ب     Image Size)الف

3 برای بزرگ یا کوچک کردن اندازه تصویر از کدام گزینه Transform استفاده مي کنیم؟
Scale)د       Rotate)ج      Distort)ب      Skew)الف

4 گزینه Edit>Transform>Flip Horizontal چه عملي روي تصویر انجام مي دهد؟
الف(تصویر را به یک طرف مي کشاند    

ب(تصویررا به صورت افقي قرینه مي سازد
ج(تصویر را 90 درجه مي چرخاند    

د(تصویر را به صورت آزاد به هرطرف مي چرخاند
5 با کدام یک از دستورات زیر مي توان ابعاد تصویر موردنظر را تغییر داد؟

ج(Image Size     د( هر سه مورد   Canvase Size)ب    New)الف
6 کدام یک از جملات زیر در مورد دقت یا Resolution تصویر صحیح مي باشد؟

الف( هر چه دقت بیشتر باشد کیفیت تصویر بیشتر ولي حجم فایل تغییر نمي کند. 
ب( هر چه دقت بیشتر باشد کیفیت تصویر بیشتر و حجم فایل نیز افزایش مي یابد. 
ج( هر چه دقت بیشتر باشد کیفیت کاهش یافته و حجم فایل نیز کاهش مي یابد. 

د( هرچه دقت بیشتر باشد کیفیت کاهش یافته ولي حجم فایل تغییر نمي کند. 
7 چنانچه بخواهیم خروجي یک فایل را برروي صفحه وب منتشر کنیم دقت یا Resolution چه عددي 

درنظر گرفته می شود؟
100 DPI)د   72 DPI)200     ج DPI)ب     300 DPI)الف

 Resolution 8 معمولاً براي چاپ فایل موردنظر در یک پرینتر لیزري رنگي با کیفیت بالا از چه دقت یا
تصویري استفاده مي شود؟

96 DPI)د       72 DPI)300       ج DPI)100     ب DPI)الف
9 در پنجره Canvase از منوي Image گزینه Anchor در چه موردي استفاده مي شود؟

الف( اندازه بوم را تغییر می دهد.  
ب( محل قرارگیري بوم برروي صفحه را مشخص مي کند. 
ج( جهت بزرگ و کوچک کردن بوم را مشخص مي کند. 
د( میزان بزرگ و کوچک کردن بوم را مشخص مي کند. 
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10 با کدام یک از دستورات زیر مي توان عمل قرینه کردن تصویر موردنظر را در جهت عمودي انجام داد؟
Flip Horizotal )د     Flip vertical )ج       Rotate 180 Cw )ب        Rotate 90 Cw )الف

11  با کدام یک از دستورات زیر مي توان به جسم یا تصویر مورد نظر عمق داد؟
Flip )د                Distort )ج    Prespective )ب               Skew )الف

12  کدام یک از کلیدهاي میان بر زیر مي تواند هر سه دستورSkew, Distort, Rotate را برروي عنصر انتخاب 
شده به طور هم  زمان قابل انجام سازد؟

Ctrl+s )د       Ctrl+d )ج       Ctrl+t )ب                Ctrl+m )الف
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واحد کار پنجم

عملیات رنگ
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  مفهوم مدل و مد رنگی را توضیح دهد. 

  انواع مدل های رنگی را نام ببرد. 

  عمل تعریف رنگ در فتوشاپ را با ایجاد چند رنگ نمونه انجام دهد. 

  مدل و مد رنگی RGB و کاربرد آن را توضیح دهد. 

  مدل و مد رنگی CMYK و کاربرد آن را توضیح دهد. 

  مد رنگی Indexed color و کاربرد آن را توضیح دهد. 

  تفاوت های اساسی مدل های RGB و CMYK را توضیح دهد. 

  در مورد کالیبره کردن مانیتور و نحوه انجام آن در فتوشاپ توضیح دهد. 

  بتواند با ابزارهای نقاشی در محیط فتوشاپ به انجام عملیات بپردازد. 

  کاربرد ویژه پانلHistory را توضیح دهد. 

   واحد کار پنجم 

عملیات رنگ
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Photoshop رنگ ها و نحوه استفاده از آن ها در

از آنجا که رنگ ها نقش اصلي را در ایجاد پروژه های تصویرسازی و ویرایش تصاویر ایفا مي کنند آشنایي با 
نحوه تعریف رنگ ها و انجام عملیات بر روی آن ها از اهمیت بالایي برخوردار است. طراحان گرافیکی، در هنگام 
شروع یک پروژه و این که در نهایت این پروژه به چه خروجی ارسال خواهد شد )صفحه نمایش یا چاپگر(، نوع 
مدل و مد رنگی متناسب با این خروجی را انتخاب می کنند. در Photoshop نیز به عنوان یک برنامه کاربردی 
ویرایش تصویر، آشنایي با مدل ها و مدهاي رنگ داراي اهمیت فوق العاده بوده و در هنگام دریافت و یا ارسال 
یک تصویر به یک دستگاه خروجي نقش عمده اي را ایفا مي کند. قبل از این که به بحث رنگ ها و مسائل مربوط 
به آن بپردازیم لازم است این نکته مهم را یادآوري کنیم که مدل رنگ در Photoshop در حقیقت روش 
تعریف یک رنگ در این برنامه مي باشد. درحالي که مد رنگ به روش کار با مدل هاي رنگ گفته مي شود که 

در زیر به بررسي هریک از موارد فوق به صورت اختصاصی خواهیم پرداخت. 

Photoshop انواع مدل هاي رنگ در

انواع مدل هاي رنگ در Photoshop عبارت اند از:
RGB  

CMYK  

HSB  

CIE LAB  

ما ابتدا به معرفي این مدل هاي رنگي پرداخته سپس نحوۀ استفاده از آن ها را در مدهاي رنگي مختلف بیان مي کنیم. 
قبل از این که به بررسي انواع مدل هاي رنگي فتوشاپ بپردازیم لازم است با پنجره Color Picker و نحوه 

تعریف یک رنگ در یک مدل رنگي خاص آشنا شویم. 

Color Picker پنجره 
 براي باز کردن پنجره انتخاب رنگ، باید روي یکي از دو مربع رنگی واقع در پایین جعبه ابزار کلیک کنید 
این پنجره یک مربع رنگ مشاهده  باز مي شود. )شکل 1ـ5( در سمت چپ  این حالت پنجره موردنظر  در 
مي کنید که در آن رنگ به صورت سایه روشن یا نوانسي وجود دارد که با کلیک روي یک نقطه از این مربع، 
رنگ انتخاب شده و در ناحیه دو مستطیل سمت راست بالاي این ناحیه ظاهر مي شود و مقادیر رنگ هاي 

تشکیل دهنده آن در مستطیل هاي سمت راست این ناحیه، دیده مي شود. 
در سمت راست و بالای پنجره، نزدیک دکمه ها یک مربع را می بینید که به دو بخش تقسیم شده و چند 
علامت ممکن است در کنار آن دیده شود. شکل مثلث همراه با علامت تعجب نشان می دهد رنگ انتخابی برای 
چاپ مناسب نیست. زیر این علامت، مربع رنگی کوچکی وجود دارد که نزدیک ترین رنگ به رنگ انتخابی شما 

که برای چاپ مناسب است را نشان می دهد. با کلیک روی آن علامت هشدار چاپ از بین می رود. 
علامت مکعب کوچک نشان دهنده خارج بودن رنگ انتخابی از محدوده رنگ های Web است. با استفاده از 

مربع رنگی زیر آن نزدیک ترین رنگ به رنگ انتخابی که برای Web مناسب است انتخاب می شود. 
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 RGB استفاده کنید. )شکل 2ـ5( بهتر است از منوی پانل گزینه Colorبرای انتخاب رنگ می توانید از پانل
Sliders را اجرا نمایید حال از کادر رنگی بزرگ، رنگ دلخواه را انتخاب و سپس با استفاده از نوارهای لغزنده 

بالا یا وارد کردن عدد در کادرهای متن، رنگ انتخابی را تغییر دهید. 

 اگر گزینه Only Web Color را انتخاب کنید فقط رنگ های مناسب Web نمایش داده می شود.
نکته

پس از انتخاب رنگ، با استفاده از ابزار   Paint Bucket )سطل رنگ( می توانید مناطقی از تصویر 
یا تمام آن را با رنگ رو زمینه یا یک الگو )Pattern( پر کنید. در تنظیمات این ابزار هرچه عدد مقابل 
Tolerance را افزایش دهید مناطق رنگی بیشتری را با نقطه ای که روی آن کلیک کرده اید، هم رنگ 

دانسته و رنگ را بیشتر پخش می کند. 

نکته

     )Color Picker( شکل 1ـ5 ـ پنجره انتخاب رنگ

Color ـ5 ـ پانل  شکل 2
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 آشنایي با مدل رنگي RGB )قرمز ـ سبز ـ آبي(
قرمز  اصلي  نور  سه  از  مي دانید  که  همان طور  رنگي  مدل  این  در 
)Red( ـ سبز )Green( ـ آبي )Blue( استفاده شده است. ضمن 
این که این رنگ ها مي توانند مقادیر بین 0 تا 255 را داشته باشند. 
)شکل 3 ـ 5( همان طور که مي دانید اگر در این مدل رنگی مقادیر هر 
سه رنگ برابر با صفر قرار داده شود رنگ سیاه خالص به وجود مي آید. 
درحالي که در سفید خالص نیز مقدار هر سه رنگ برابر 255 مي باشد. 
توجه داشته باشید که در بحث رنگ ها منظور از مقدار رنگ قدرت 
یک رنگ مي باشد که در مدل RGB حداکثرمي تواند 255 باشد. 
این مدل مناسب ترین مدل براي خروجي هاي نمایشی و تلویزیوني است. 

CMYK مدل رنگ 
از این مدل بیشتر در کارهاي چاپي و لیتوگرافي استفاده مي شود 
به همین دلیل در این مدل رنگي از 4 رنگ Cyan یا فیروزه اي، 
Magenta یا سرخابي، Yellow یا زرد و Black یا مشکي که چهار 
جوهر اصلي مورد استفاده در چاپگرهاي رنگي مي باشند استفاده 
فایل موردنظر یک  اگر خروجي  بنابراین  شده است. )شکل 4ـ5( 
خروجي چاپي است حتماً لازم است از این مدل رنگي براي تعریف 

رنگ هاي موجود در تصویر استفاده شود. 

 ـ5  ـ مدل رنگی RGB و ترکیبات رنگی شکل 3 

 ـ5  ـ مدل رنگی CMYK و ترکیبات رنگی شکل 4 

:CMYK و RGB نکاتی در مورد مدل های رنگی
1 فایل های مدل رنگی RGB کوچک تر از مدل CMYK می باشند. 
2 محدوده رنگی )Gamut( مدل RGB بزرگ تر از CMYK می باشد. 
3 برای نمایش مانیتوری از مدل رنگی RGB و برای پروژه های 

چاپی مدل آن را CMYK انتخاب کنید. )شکل5ـ5(

 RGB ـ 5  ـ مقایسه رنگ ها در دو مدل  شکل 5  
CMYK و

به نظر شما چرا وقتی تصویری را از مدل RGB به CMYK تبدیل می کنیم و سپس مجدداً آن را به 
RGB برمی گردانیم تصویر اولیه حاصل نمی شود؟

سؤال
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HSB مدل رنگ 
 Photoshop گرفته شده است. در Hue به معناي فام یا درجه رنگی و از کلمه H در این مدل رنگي حرف
براي ایجاد یک رنگ از یک چرخه رنگ استفاده مي شود که داراي مقادیر 0 تا 360 مي باشد. این مقادیر 
درجه رنگ مورد نظر را تعیین مي کند و کاراکتر S از کلمه Saturation به معناي اشباع یا سیري رنگ گرفته 

شده است.  
همان طور که مي دانیم درحقیقت Saturation یا S میزان قدرت یک رنگ را نشان مي دهد. به عبارت ساده تر 
S درصدي از رنگ فام است که پس از کم شدن مقدار خاکستري آن باقي مانده و نمایش داده مي شود. اگر 
یک رنگ فاقد خاکستري باشد درصد اشباع آن صددرصد خواهد بود. در نهایت کاراکتر B در مدل رنگي 
HSB به معناي روشني یک رنگ است. در حقیقت B میزان روشنایي رنگ را تغییر مي دهد که از کلمه 

Brightness گرفته شده است. 
LAB مدل رنگي 

این مدل رنگي کامل ترین مدل رنگ در میان مدل هاي فوق مي باشد. چراکه در این مدل رنگي مي توان یک 
محدوده رنگي بسیار بزرگ ایجاد کرد. این مدل رنگي مستقل از دستگاه استفاده کننده آن بوده و رنگ ها در 
مانیتور و چاپگر یکسان دیده مي شود و یا چاپ مي شود. با همه این مزایا در هنگام کار با Photoshop به 
لحاظ وجود خروجي هاي خاص از دو مدل RGB )برای نمایش( و CMYK )جهت چاپ( استفاده مي شود. 

Photoshop مدهاي رنگي در

همان طور که قبلًا گفتیم مد یا حالت رنگ به نحوه کار با یک مدل رنگي گفته مي شود که به همین منظور 
مدهاي رنگي مختلفي در فتوشاپ طراحي گردیده که در زیر با تعدادي از مهم ترین مدهاي رنگي فتوشاپ 

آشنا مي شویم. این مدها عبارت اند از: 
 RGB Color ,CMYK Color, Indexed Color, GrayScale, Bitmap, Duotone, LabColor,

Multichannel
با استفاده از منوی Image گزینه Mode می توان مد فعلی تصویر را مشاهده کرده و درصورت نیاز آن را 

 ـ5( تغییر داد. )شکل 6  
قبل از اینکه بخواهیم در تصاویر مختلف به انجام عملیات بپردازیم لازم است بدانیم که از تصویر مورد نظر 
چه استفاده اي مي شود و از چه دستگاه خروجي براي نمایش آن پس از اتمام عملیات استفاده خواهد شد. 
بدین لحاظ اولین و ابتدایي ترین عمل در هنگام کار با تصاویر تعیین مدرنگ موردنظر است. در میان مدهاي 
رنگ فوق پنج مد رنگ به نوعي داراي بیشترین کاربرد در هنگام کار با تصاویر هستند که ما در زیر به بررسي 

آن ها مي پردازیم. 
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Grayscale و Bitmap مدهاي رنگ 
در هنگام کار با تصاویر هنگامي که نیاز به یک خروجي سیاه و سفید مي باشد از دو مد رنگ Bitmap و 
آورد. چراکه  به حساب  رنگ  را مي توان ساده ترین مدهاي  رنگ  این مدهاي  استفاده مي شود.   Grayscale
با   Grayscale از دو مقدار رنگ سیاه و سفید استفاده شده است. مهم ترین تفاوتي که مد رنگ در آن ها 
مد Bitmap دارد آن است که در آن از 256 سایه روشن رنگ خاکستري براي تولید تصاویر سیاه و سفید 
استفاده شده است. این 256 رنگ از رنگ سفید شروع شده و به رنگ سیاه ختم مي شود که از این میان 254 
رنگ سایه روشن خاکستري و دو رنگ سیاه و سفید مي باشد. درحالی که در مد Bitmap تنها دو رنگ سیاه 
و سفید وجود دارد و به دلیل عدم وجود سایه روشن های خاکستری تصاویر خاصی را به صورت ترام )نقطه( 
ایجاد می کند، بدین لحاظ زماني که مي خواهید یک تصویر سیاه و سفید ایجاد کنید و یا این که تصویر رنگي 
موردنظر را به یک چاپگر سیاه و سفید ارسال کنید از مد رنگ GrayScale استفاده کنید تا کیفیت تصویر 
ایجاد شده در حدمطلوب باشد. براي این منظور از منوی Image دستور Mode و مد رنگي Grayscale را 

انتخاب کنید. )شکل 7ـ5(

 ـ5 ـ مد های رنگی فتوشاپ  شکل 6 

Grayscale و Bitmap ـ5 ـ مدهای رنگی  شکل 7
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براي ایجاد یک درجه خاص از رنگ لازم است چند جوهر با هم ترکیب شوند تا نتیجه مطلوبي به دست آید. اما 
در هنگام چاپ در چاپگرها براي این که بتوانند هرچه بیشتر بر کیفیت تصویر اضافه کنند به جاي استفاده از 
جوهر سیاه از جوهر Duotone استفاده مي شود. همان طور که مي دانید یک تصویر Grayscale از 256 رنگ 
خاکستري در تصاویر سیاه و سفید استفاده مي کند و به ازاي هر جوهر تا 50 درجه رنگ خاکستري را نشان 
مي دهد. بنابراین اگر براي چاپ تصویر از دو جوهر مختلف استفاده شود مشاهده خواهید کرد که به میزان 
 Duotone را به Grayscale قابل توجهي برکیفیت تصویر خروجي شما اضافه مي گردد. بنابراین وقتي یک تصویر
تبدیل مي کنید در واقع 50 درجه خاکستري جدید به آن اضافه مي شود که این امر باعث افزایش کیفیت یک 

تصویر خواهد شد. بدین لحاظ در اکثر چاپخانه ها از تکنیک موردنظر هنگام چاپ تصاویر استفاده مي شود. 

RGB مد رنگي 
زماني که مي خواهیم تصویر موردنظر بر روي دستگاه خروجي مانند مانیتور نمایش داده شود از مد رنگ 
RGB استفاده مي کنیم. بنابراین به یاد داشته باشید که اگر نیاز به آن است که تصویري را ایجاد کنید که 
مورد استفاده رایانه و یا بخشي از یک فیلم ویدئویي و یا حتي یک صفحه Web اینترنتي باشد حتماً لازم است 

از مد رنگ فوق استفاده شود. زیرا مد RGB بهترین مد براي این نوع تصاویر است. 
مد رنگي RGB سه رنگ قرمز )Red(، سبز )Green( و آبي )Blue( مي باشد که سه رنگ اصلي تصویر در 
ایجاد رنگ هاي مختلف دیگر مي باشند. تمامي رنگ هاي دیگر قابل مشاهده از ترکیب این سه رنگ اصلي 

ایجاد مي شوند. 

هنگامي که بخواهیم یک تصویر را در یک Website و یا به عبارتي دیگر در یک صفحه اینترنتي 
قراردهید لازم است ابتدا آن را در مد RGB قرار داده و پس از اتمام عملیات آن را در مد رنگي 

Web تغییر دهید.  برای استفاده در   Indexed Color

نکته

Indexed Color مد رنگي 
این مد رنگ را مي توان بهترین مد رنگ مورد استفاده در صفحات وب دانست. چراکه طراحان وب 216 رنگ 
 Indexed Color براي این مد رنگ انتخاب نموده اند. مد رنگ IBM مشترك بین رایانه هاي مکینتاش و
داراي پانل هاي مختلف رنگي است که به جاي 256 رنگ به 216 رنگ محدود مي باشد. به همین دلیل در 
هنگام کار با این مد رنگ، کاربر از رنگ هاي موجود در خروجي نیز مطلع خواهد بود. ضمن این که داراي یک 
پانل ویژه نیز براي کاربردهاي وب و اینترنت مي باشد. که براي تعیین پانل مورد نظر کافي است مد فوق را 

انتخاب کرده و از پنجره باز شده و از بخش پانل جعبه رنگ آن را انتخاب کنید. 
در تصاویري که در مد رنگي IndexedColor ایجاد مي شود عمل دیترینگ )Dithering( انجام مي شود. 
منظور از دیترینگ آن است که بعضي از رنگ هاي خاص با یکدیگر ترکیب مي شوند. به عبارت دیگر در این 
حالت پیکسل هاي مجاور هم با یکدیگر مخلوط شده و یک رنگ جدید را به وجود مي آورند. از این شیوه براي 
تولید رنگ هاي جدیدي که در پانل رنگ وجود ندارد استفاده مي شود تا کیفیت رنگ تصویر افزایش یابد. اگر 
تعداد رنگ هاي یک تصویر کم باشد یک رنگ سایه روشن یکدست در آن به صورت پله ـ پله دیده مي شود. 
به عبارت دیگر شما مرز تغییر رنگ دیگر را مي توانید تشخیص دهید. علت این پدیده کمبود رنگ ها است. در 
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این حالت اگر بر روي یک تصویر که تعداد رنگ هاي آن کم است و پله ـ پله شده است عمل دیترینگ انجام 
شود با مخلوط شدن رنگ پیکسل هاي مجاور هم مرز بین دو رنگ محو شده وکمتر قابل تشخیص خواهد شد 

و در نتیجه کیفیت تصویر بهتر مي شود. 

CMYK Color مد رنگ 
همان طورکه مي دانید مد CMYK مد کاربردي و بسیار مهمي برای خروجی های چاپی مي باشد. بنابراین 
همیشه اصلي ترین کار انجام شده در هنگام تصویرسازی چنانچه خروجی نهایی چاپی می باشد آن است که 
مد موردنظر، CMYK باشد، زیرا در غیر این صورت بعضي از رنگ هاي نمایش داده شده برروي تصویر ممکن 
است با رنگ هاي چاپ شده تفاوت داشته باشد. توجه کنید که در تصاویر CMYK سفید خالص از ترکیب 4 

رنگ CMYK با صفر درصد تولید مي شود. 

آشنایي با ابزارهاي نقاشي در فتوشاپ

قبل از آشنایی با نحوه کار ابزارهای نقاشی لازم است با دو اصطلاح رنگ رو زمینه یا Foreground و رنگ 
پس زمینه یا Background آشنا شوید. به طورکلی در فتوشاپ به طور هم  زمان دو رنگ فعال وجود دارد 
)شکل 8ـ5(که از طریق جعبه ابزار می توان به آن ها دسترسی پیدا کرد. رنگ رو زمینه یا Foreground به 
رنگ هایی گفته می شود که در نتیجه ابزارهای نقاشی بر  روی صفحه قرار می گیرد. برای این منظور یکی از 
ابزارهای نقاشی مانند ابزار قلم مو را برداشته و آن را بر روی صفحه بکشید. همان طور که مشاهده می کنید رنگی 
که در مربع بالایی قرار دارد بر روی صفحه نمایش داده می شود. در مقابل اگر ابزار پاك کن Eraser را انتخاب 
کرده و بر روی صفحه بکشید رنگ به جای مانده از این ابزار به عنوان رنگ پس زمینه نمایش داده خواهد شد. 

عملکرد قلم موي معمولي پاشیدن رنگ به طور یکنواخت بر روي بوم می باشد. ضمن این که اگر در یک نقطه 
دکمه ماوس را پایین نگه داریم مانند اسپري رنگ آن نقطه تیره نخواهد شد. برای استفاده از قلم ابتدا لازم 
است آشنایی مختصری با گزینه های نوار Option این ابزار پیدا کنیم سپس به مباحث تکمیلی در مورد آن 

Eyedropper می توان با کلیک بر روی هر نقطه از تصویر، رنگ آن نقطه را به عنوان رنگ رو زمینه  با ابزار
انتخاب کرد. ضمن این که با Alt و کلیک نیز رنگ انتخابی به عنوان رنگ پس زمینه انتخاب خواهد شد. 

نکته

Brush Tool     آشنایي با 

 ـ5  ـ رنگ رو زمینه و پس زمینه شکل 8 

رنگ رو زمینه

رنگ پس زمینه



7 0

بپردازیم. همان طور که مشاهده می کنید پس از انتخاب این ابزار در نوار Option گزینه هایی نمایان می شود 
که در ذیل با تعدادی از آن ها آشنا می شویم. )شکل 9ـ5( 

 ـ5  ـ تنظیمات قلم مو شکل 9

1 در اولین بخش نوار Option با کلیک بر  روی لیست باز شدنی Brush، منویی باز خواهد شد که به آن 
Brush Preset گفته می شود. از پایین این قسمت می توان شکل قلم مو و از بخش Size می توان اندازه قلم مو 

و از قسمت Hardness نیز می توان نرم یا سخت بودن کناره های اثر قلم را تعیین کرد. 
2 علاوه بر قلم موهایی که در لیست PresetBrush موجود می باشد این امکان نیز برای کاربر وجود دارد که 
از تصاویر یا ترسیمات موجود، یک نوك قلم موی جدید ایجاد کند. برای این منظور بر  روی یک صفحه، شکل 
دلخواه خود را ایجاد کنید یا از یک تصویر آماده با استفاده از ابزارهای انتخاب یک بخش مشخص را انتخاب 
کرده، حال از منوی Edit دستور Define Brush Preset را اجرا کنید. در پنجره باز شده )شکل10ـ5( به 
نوك قلم موی ایجاد شده یک نام دلخواه داده و بر روی دکمه OK کلیک کنید. حال مشاهده خواهید کرد 

نوك قلم موی جدید به انتهای نوك های قبلی اضافه شده است. 

 ـ5  ـ ایجاد یک قلم موی جدید شکل 10
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3 با استفاده از گزینه Opacity در نوار Option مي توان میزان کدر بودن و یا شفاف بودن اثر قلم مو را 
تغییر داد. 

4 با پایین نگه داشتن کلید Shift در هنگام استفاده از ابزار قلم مو مي توانید خطوط مستقیمي را ترسیم کنید. 
5 با استفاده از گزینه Flow در نوار Option می توان میزان جریان رنگ قرار گرفته بر  روی تصویر را کم یا زیاد کرد. 

همان طور که روي شکل این ابزار مي بینید از یک علامت فلش رو به عقب بر روي آن استفاده شده است. 
به کمک این قلم مو درPhotoshop مي توان قسمت هایي را که قبلًا توسط ابزار پاك کن از یک تصویر حذف 
شده است به حالت قبل از پاك کردن برگرداند. براي این منظور کافي است برروي ناحیه پاك شده قلم موي 
موردنظر را حرکت دهید. در این حالت بخش هاي حذف شده به حالت اولیه باز مي گردد. در حقیقت این قلم مو 

با کشیده شدن برروي هر قسمت آن را به حالت قبل برمي گرداند. 

History Brush ـ5 ـ نوار تنظیمات ابزار  شکل 11

 آشنایي با History Brush یا قلم موي حافظه دار        

از پاك شدن  از نواحي پاك شده آن را به حالت قبل  با عبور  این قلم مو مانند قلم موي حافظه دار مي تواند   
روي قسمت هاي  بر  نیز  فیلتر هنري  پاك شده، یک  تصویر  بازگرداندن  در حین  که  تفاوت  این  با  درآورد. 

بازیابي شده قرار مي دهد. 

Art History Brush      آشنایي با 

Art History Brush ـ5 ـ نوار تنظیمات ابزار  شکل 12

Eraser Tool ـ5 ـ نوار تنظیمات ابزار  شکل 13

1 در پنجره Option مي توان با تغییر گزینه Area )مساحت( مساحت ناحیه اي که با یک بار زدن قلم مو 
بازگرداني مي شود را تعیین کرد. 

2 با استفاده از کلیدهايShift + Y مي توان بر روي قلم موي هنري و قلم موي حافظه دار جابجا شد. 
3 با استفاده از گزینه Style می توان سبک هنری قلم مو را در هنگام کشیدن آن بر  روی تصویر تغییر داد. 

نکته

Eraser Tool       آشنایي با پاك کردن معمولي یا 
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با استفاده از این ابزار درPhotoshop مي توان عمل پاك کردن را بر روي یک تصویر با قابلیت هاي متفاوتي به 
انجام رساند. براي این منظور کافي است بر روي پنجره Option با تغییر گزینهOpacity میزان تیرگی ابزار 

پاك کن با هربار پاك کردن را تعیین کنید. 
علاوه بر پاك کن معمولي که در بالا گفته شد دو نوع پاك کن دیگر در فتوشاپ وجود دارد که هریک از آن ها 

داراي کاربرد خاصي مي باشد، که در زیر به بررسي آن ها مي پردازیم. 

با استفاده از این ابزار مي توان بر روي هرلایه اي عمل پاك کردن را تا زمینه انجام داد. در حقیقت این پاك کن 
 Sampling یا زمینه عکس امتداد دهد. گزینه Background مي تواند رنگ هاي موجود در یک تصویر را تا
را  Contiguous مي توان عمل پاك کردن  با گزینه  Option پاك کن داراي سه گزینه مي باشد که  نوار  از 
رنگ مختلف  دو  ناحیه  در یک  که  استفاده مي شود  زماني  گزینه  این  از  رساند.  انجام  به  پیوسته  به صورت 
وجود دارد و شما مي خواهید یکي از این رنگ ها را حذف کنید. گزینه Once براي زماني استفاده مي شود 
که بخواهید نواحي را پاك کنید که رنگ آن با رنگ کلیک شده ابتدایي توسط این ابزار یکي باشد. به عبارت 
ساده تر از این گزینه براي پاك کردن نواحي که رنگ آن ها یکدست مي باشد استفاده مي کنیم. ضمن این که 
گزینه Background Swatch باعث مي شود که پاك کن موردنظر فقط رنگ زمینه را پاك کند. علاوه بر دو 
پاك کن فوق پاك کن دیگري به نام پاك کن سحرآمیز )Magic Eraser( درPhotoshop وجود دارد که 
با استفاده از آن مي توان عمل پاك کردن پیکسل هاي مشابه یا نواحي که داراي دامنه رنگي مشابه هستند را 
از تصویر موردنظر پاك کرد. در حقیقت این ابزار مشابه عصاي سحرآمیز از دامنه رنگي و پیکسل هاي مشابه 

براي حذف استفاده مي کند. 

Background Eraser        پاك کن 

Background Eraser ـ5 ـ نوار تنظیمات ابزار  شکل 14

این ابزار کاملًا مشابه ابزار قلم مو بوده با این تفاوت که کناره هاي آن در هنگام ترسیم خطوط کاملًا واضح است. 

 آشنایي با ابزارPencil یا مداد     

Pencil ـ5 ـ نوار تنظیمات ابزار  شکل 15

در نوار Option  هاي مربوط به مداد، گزینه اي به نام Auto Erase وجود دارد که چنانچه این گزینه را 
انتخاب کرده و مجدداً با استفاده از ابزار مداد بر روي خطوطي که از قبل توسط همین ابزار ترسیم شده 

است حرکت کنید، مداد به یک مداد پاك کن تبدیل مي گردد. 

نکته
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Paint Bucket      آشنایی با ابزار سطل رنگ یا 

Gradient      آشنایی با ابزار شیب رنگ یا 

با استفاده از این ابزار می توان مناطق مورد   نظر از تصویر را با یک رنگ یکنواخت )رنگ رو زمینه( و یا با یک 
الگو )Pattern( پر کرد. برای این کار ابتدا ابزار سطل رنگ را انتخاب کرده و در منطقه مورد   نظر کلیک کنید. 
برای تغییر نوع پرکننده از اولین بخش تنظیمات ابزار گزینه مورد نظر را انتخاب کنید. اگر می خواهید منطقه 
مورد نظر با یک الگو پر شود، از لیست الگوهای موجود، یک الگو را انتخاب کرده و سپس در منطقه مورد 

نظر کلیک کنید. 
برای تغییر شفافیت پرکننده از گزینه Opacity و برای تنظیم دقت ابزار از گزینه Tolerance استفاده کنید. 

Paint Bucket ـ5 ـ نوار تنظیمات ابزار  شکل 16

یکی از ابزارهای بسیار کاربردی جعبه ابزار فتوشاپ که با استفاده از آن می توان پس زمینه های رنگی بسیار 
زیبایی را ایجاد کرد ابزار Gradient یا نوانس رنگی یا همان شیب رنگی است. مهم ترین ویژگی ابزار در ایجاد 
پس زمینه های رنگی مختلف آن است که از رنگ رو زمینه و پس زمینه استفاده کرده و بر روی صفحه موردنظر 
از رنگ رو زمینه به پس زمینه یک انتقال تدریجی و نرم از رنگی به رنگ دیگر را به شکل های مختلف ایجاد 
می کند. برای استفاده از این ابزار پس از انتخاب آن بر  روی صفحه یا محدوده انتخاب شده کلیک کرده و 

درحالی که دکمه ماوس پایین نگه داشته شده به نقطه مقصد درگ کنید. 
البته توجه داشته باشید با انتخاب این ابزار در نوار Option امکان انتخاب یکی از روش های شیب رنگ زیر 

وجود دارد. )شکل 18ـ5(

Gradient ـ5  ـ نوار تنظیمات ابزار  شکل 17

شکل 18ـ5 ـ انتخاب نوع شیب رنگ

1           2           3           4             5 
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شیب رنگ خطی )Linear(: شیب رنگ به صورت یک خط راست از ابتدا به انتها ایجاد می شود. 1

شیب رنگ شعاعی )Radial(: شیب رنگ از مرکز دایره به اطراف ترسیم می شود. 2

شیب رنگ زاویه ای )Angle(: شیب رنگ به صورت دایره ای و در محدوده شعاع 360 درجه با شعاع 3
دلخواه کاربر ایجاد می شود. 

شیب رنگ انعکاسی )Reflected(: این شیب رنگ از ابتدا تا میانه مسیر از رنگ اول به دوم می رسد ولی 4
در ادامه مجدداً به رنگ اول باز می گردد. 

شیب الماسی شکل )Diamond(: این شیب رنگ از مرکز به انتها به شکل مربع از رنگ اول به دوم می رسد. 5

پانل History یا تاریخچه

یکی از امکاناتی که در فتوشاپ برای کاربران فراهم شده، امکان برگشت به مراحل قبل، بازبینی و اصلاح 
مراحل انجام شده است که برای این منظور شما می توانید با کلیدهای میان بر Ctrl+Z به صورت مرحله به 
مرحله به عقب برگردید. ضمن این که با کلید های Shift+Ctrl+Z به صورت مرحله به مرحله به جلو بروید. 
علاوه بر این، پانلی نیز در این زمینه در فتوشاپ تحت عنوان History وجود دارد که به کاربر امکان برگشت 
به مراحل قبل را می دهد و مراحل انجام عملیات توسط کاربر را در خود نگه داری می کند. از امکانات ویژه آن 
این است که می توان با کلیک بر روی دکمه Snapshot از هر مرحله دلخواهی عکس فوری گرفت به طوری که 
مرحله  به   Snapshot یا  مراحل  از  هریک  بر روی  کلیک  با   Historyپانل در  می توانید  باشد  نیاز  هروقت 
مورد   نظر برگشته و از عملیات بعدی صرف نظرکنید. این ویژگی، امکان بسیار مفیدی در اصلاح عملیات انجام 

شده برای کاربر فراهم می کند. 

History ـ5  ـ پانل  شکل 19

 عکس فوری از تصویر

مراحل قبلی 

حالت فعلی

 گرفتن عکس فوری
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خودآزمایی

1ـ مد و مدل رنگی را تعریف کنید و انواع مدل رنگی را نام ببرید؟
2ـ برای خروجی های چاپی و Web از چه مد رنگی استفاده می شود؟

3ـ چگونه می توان مد رنگی یک تصویر را تغییر داد؟
4ـ به نظر شما آیا مدل رنگی RGB معکوس CMYK به حساب می آید؟

5 ـ تفاوت History Brush و Art History Brush چیست؟
6ـ انواع روش های ایجاد شیب رنگی را نام ببرید؟

7ـ از پانلHistory چه استفاده ای در فتوشاپ می شود؟

تمرین

1 رنگ های زیر را در مد RGB ایجاد کنید:
سفید خالص ـ سیاه ـ قرمز خالص ـ سبز خالص ـ آبی خالص

2 یک فایل با اندازه 20 در 20 سانتی متر با مد رنگی RGB و قدرت تفکیک 72 ایجاد کرده سپس سه رنگ 
اصلی را در سه مربع جداگانه ایجاد کنید و در جلوی این مربع ها رنگ های درجه دوم و سوم را ایجاد نمایید. 
3 یک فایل با اندازه 20 در 20 سانتی متر با مد رنگی RGB و قدرت تفکیک 72 ایجاد کرده سپس 15 
تنالیته )سفید( از رنگ آبی و 15 تنالیته )سیاه( از رنگ آبی در یک جدول 30 خانه ای با دو ردیف 15 تایی 

ایجاد کنید. 
4 رنگ های اصلی را ایجاد کرده سپس رنگ های مکمل هریک از رنگ های اصلی را ایجاد کنید. 

5 یک فایل با اندازه 10 در 10 سانتی متر با مد رنگی RGB و قدرت تفکیک 72 ایجاد کرده سپس آن را به 
دوقسمت تقسیم کرده و کنتراست سرد و گرم را در آن ایجاد کنید. همین عمل را در مورد سایر کنتراست ها 

نیز انجام دهید. 
6 یک فایل با اندازه 20 در 20 سانتی متر با مد رنگی RGB و قدرت تفکیک 72 ایجاد کرده سپس سه شکل 

اصلی مربع، دایره و مثلث را با رنگ های مربوط به هر شکل ترسیم کنید. 
7 یک عکس سیاه و سفید را باز کرده از آن یک کپی تکراری به نام Sample-Oldimg ایجاد کرده سپس 

با دادن یک درجه رنگی زرد به آن جلوه یک عکس قدیمی بدهید. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 کدام یک از جملات زیر در مورد مدل و مد رنگ صحیح است؟
الف( مدل رنگ روش کار با رنگ و مد رنگ به معناي تعریف رنگ است. 

ب( مدل و مد رنگ معادل یکدیگر بوده و به معناي تعریف رنگ مي باشد. 
ج( مدل و مد رنگ معادل یکدیگر بوده و به معناي روش کار با رنگ است. 

د( مدل روش تعریف رنگ و مد روش کار با رنگ در یک مدل خاص مي باشد. 
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2 در مدلRGB رنگ سفید خالص درنتیجه کدام یک از ترکیبات زیر به وجود مي آید؟
R=0   B=225  G=255 )ب              R=0   B=0   G=0 )الف
  R=225  B=225  G=0)د    R=255  B=255  G=255 )ج

3 در مدل رنگRGB حداکثر قدرت یک رنگ برابر کدام یک از اعداد زیر است؟
ج(226             د(100 ب(255       الف(صفر      

4 کدام یک از مدل هاي رنگي زیر براي کارهاي چاپي و لیتوگرافي استفاده مي شود؟
CMYK)د           CIE LAB)ج      HSB)ب      RGB)الف

5 در مدل رنگ HSB منظور ازHUEیا فام چیست؟
ب(رنگ پایه و اصلي به کار رفته در رنگ الف(اشباع یا سیري رنگ       

د(تیرگي رنگ ج(روشني رنگ          
6 کدام یک از مدل هاي رنگ زیر از سایر مدل ها کامل تر است و مي توان تعداد رنگ بیشتري در آن تعریف کرد؟

CIE LAB)د             HSB)ج               RGB)ب       CMYK)الف
7 منظور ازSaturation یا اشباع رنگ چیست؟

ب(میزان روشني رنگ مورد نظر الف(رنگ اصلي موجود در رنگ مورد نظر     
د(میزان قدرت رنگ ج(میزان تیرگي رنگ مورد نظر         

8 کدام یک از مدهاي رنگ زیر یک مد کامل براي صفحات وب مي باشد؟
INDEXED COLOR)د            CMYK)ج    HSB)ب       RGB)الف

9 در این مد رنگي علاوه بر سیاه و سفید، 254سایه روشن خاکستري مي باشد نام این مد چیست؟
Lab Color)د       Grayscale)ج   Duotone)ب                Bitmap)الف

10 توسط کدام ابزار مي توان قسمتي از یک تصویر را پاك کرد؟
Apply Image)د            Duplicate)ج   Eraser Tool )ب               Pen Tool)الف

11 در هر لحظه در فتوشاپ چند رنگ فعال وجود دارد که مي توان با آن ها به انجام عملیات پرداخت؟
ج(دو رنگ            د(بستگي به مد رنگي دارد الف(16 میلیون رنگ         ب(256 رنگ   
12 با استفاده از کدام ابزار زیر مي توان یک رنگ را برداشته و آن را به رنگ فعال در رو زمینه تبدیل کرد؟

Airbrush)د         Eyedropper)ج   Paint Brush)ب         Paint Bucket)الف
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واحد کار ششم

دریافت تصاویر
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  اسکنر را بشناسد و بتواند آن را به صورت سخت افزاری و نرم افزاری نصب کند. 

  اسکنر و کاربرد آن را توضیح دهد. 

  ویژگی های یک اسکن خوب را نام ببرد. 

  روش های دریافت تصویر در فتوشاپ را فقط نام ببرد. 

  بتواند به صورت عملی اسکن یک تصویر را انجام داده آن را در محیط فتوشاپ ذخیره کند. 

  کاربرد خطوط و نقاط راهنما در فتوشاپ را توضیح داده و نحوه استفاده از آن ها را در فتوشاپ انجام دهد. 

  کاربرد ابزار اندازه گیری را توضیح داده و بتواند از آن ها در فتوشاپ استفاده کند. 

  در مورد اطلاعاتی که ابزار اندازه گیری درپانلInfo در اختیار ما قرار می دهد، توضیح دهد. 

واحد کار ششم

دریافت تصاویر
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که  دارد  وجود  مختلفی  روش های  گردند  فتوشاپ  محیط  وارد  تصاویر  این که  برای  می دانید  که  همان طور 
از جمله این روش ها می توان به دریافت تصاویر توسط اسکنر، گرفتن عکس توسط دوربین های دیجیتالی 
و بالاخره وارد کردن تصاویر ذخیره شده بر روی دیسک سخت یا سایر حافظه های کمکی که توسط سایر 
نرم افزارهای گرافیکی در قالب تصویر ذخیره شده است، اشاره کرد. ما در این قسمت شما را با اسکنرها و نحوه 

اسکن تصاویر و انتقال آن ها به برنامه فتوشاپ آشنا خواهیم کرد. 

اسکن کردن تصاویر
قبل از این که به بررسی نحوه اسکن تصاویر در فتوشاپ بپردازیم لازم است بدانید اسکنرها دستگاه های ورودی 
هستند که می توانند تصویر داده های ورودی )متن یا تصویر( را در قالب داده های دیجیتال و قابل پردازش به 
کامپیوتر انتقال دهند. برای این منظور لازم است پس از اتصال سخت افزاری دستگاه، درایور اسکنر که توسط 
کارخانه سازنده به همراه دستگاه ارائه می شود نیز نصب گردد. پس از این که از نصب نرم افزاری و سخت افزاری 

دستگاه اسکنر خود مطمئن شدید حال نوبت آن است که عملیات اسکن تصاویر را آغاز کنید. 
نکاتی در مورد اسکن تصاویر: 

1 دقت اسکنر را قبل از اسکن تعیین کنید چراکه تغییر دقت تصاویر در داخل نرم افزار فتوشاپ کیفیت 
تصاویر را افزایش نخواهد داد. 

2 در خرید اسکنرها و کاری که با آن ها می خواهید انجام دهید دقت کنید. به عنوان مثال اگر تصویر اسکن شده 
 CMYK را برای خروجی چاپی آماده می کنید، توجه داشته باشید که اسکنر شما قابلیت اسکن تصویر در مد
را داشته باشد. چراکه وقتی تصویری به این روش اسکن می شود مشکل خروج از حیطه رنگی تصاویر را نخواهد 
داشت ضمن این که در تبدیل تصویر با مد CMYK به RGB نیزمشکلی ایجاد نمی شود. چرا؟ ولی عکس این 
حالت در اسکنرهای معمولی وجود دارد و این اسکنرها فقط در مد RGB عمل اسکن را انجام می دهند. معمولاً 

در هنگام تبدیل به مد CMYK کیفیت تصویر و رنگ آن دچار تغییرات اساسی می گردد. 
3 همیشه در هنگام اسکن محدوده اسکن شده تصویر را کمی بزرگ تر از محدوده نهایی درنظر بگیرید تا در 

هنگام اسکن بخش هایی از تصویر در خروجی نهایی حذف نشده باشد. 
 LPI 4 مناسب ترین دقت برای اسکن تصاویری که می خواهید بعداً چاپ کنید به کیفیت خروجی شما و
یا تعداد نقاط هافتون١ چاپ شده در خروجی بستگی دارد. برای این منظور همیشه تصویری را که اسکن 
می کنید حدوداً 2 برابر LPI خروجی چاپی خود اسکن نمایید. به عنوان مثال در کتاب ها معمولاً LPI برای 
چاپ ١50 تا 60 می باشد. بدیهی است اگر عکسی را برای استفاده در کتاب اسکن می کنید باید دارای دقت 

تصویری 300 تاPPI 400 باشد. 

به نظر شما LPI مربوط به روزنامه ها و مجلات و کیفیت تصاویر مورد استفاده در آن ها چه قدر می باشد؟
سؤال

5 در هنگام اسکن تصویر، اندازه خروجی نهایی تصویر را مدنظر داشته باشید و دقت اسکنر را به صورتی 
تنظیم کنید که تغییر اندازه مورد نیاز در هنگام چاپ در خروجی نهایی تأثیرگذار نباشد. به عنوان مثال فرض 
کنید می خواهیم یک عکس 3 در 4 سانتی متر را در خروجی نهایی به 9 در ١2 سانتی متر تغییر اندازه داده 
١ـ نقاط و سلول هایی هستند که در هنگام کار با چاپگرهای لیزری ایجاد شده و طرح نقطه هافتون به لیزر و کارخانه سازنده آن بستگی دارد.
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ضمن این که LPI چاپ نیز ١00 می باشد. برای تعیین کیفیت اسکن تصویر اولیه طبق قانونی که در بالا 
گفتیم عدد LPI خروجی را در 2 ضرب می کنیم تا عدد 60 به دست آید از طرفی چون تصویر نهایی نسبت 
به تصویر اولیه 3 برابر افزایش اندازه داشته است )در پهنا و ارتفاع( عدد 60 را در 3 نیز ضرب می کنیم تا عدد 

600 به عنوان کیفیت یا دقت اسکنر شما در هنگام اسکن تصویر تعیین گردد. 

وارد کردن تصاویر اسکن شده به فتوشاپ

نصب  هنگام  در  اسکنرها  بیشتر  بدانید  باید  گردد  وارد  فتوشاپ  به محیط  اسکن شده  تصاویر  این که  برای 
نرم افزاری، دارای یک Plug In برای کار با نرم افزار فتوشاپ هستند که درصورت نصب Plug In مربوطه شما 
می توانید از منوی File و زیر منوی Import نام اسکنر نصب شده را کلیک کنید و عملیات اسکن تصویر را 

انجام دهید. 
رابط  از  می توان  این حالت  در  نمی کند.  پشتیبانی  را  فتوشاپ  نرم افزار  اسکنر  درایور  اوقات  گاهی  مقابل  در 
TWAIN در فتوشاپ استفاده کرد. رابط TWAIN یک رابط نرم افزاری است که توسط آن می توان تصاویر 

دریافتی از اسکنر یا دوربین های دیجیتال را به فتوشاپ انتقال و بر  روی دیسک سخت ذخیره کرد. 
برای استفاده از رابط TWAIN درحالی که اسکنر روشن و تصویر آماده انجام اسکن می باشد، از منوی File و 
زیر منوی Import گزینه Wia Support را انتخاب کنید تا عملیات انتقال تصویر به محیط فتوشاپ انجام گیرد. 

1 اگر از هیچ یک از روش های فوق نتوانستید تصویر موردنظر را اسکن کنید توسط نرم افزار خود اسکنر، 
تصویر مربوطه را به فرمت های TIF یا BMP با دقت مورد نیاز اسکن و نکاتی که در بالا در مورد اسکن 

تصاویر گفتیم را رعایت کنید سپس برای انجام عملیات ویرایشی آن را در محیط فتوشاپ باز کنید. 
2 نرم افزارهایی مانند فتوشاپ که دارای معماری باز می باشند این قابلیت را دارند که شرکت Adobe یا 
سایرشرکت های نرم افزاری اقدام به طراحی نرم افزارهایی نمایند که می تواند به نرم افزار اصلی )فتوشاپ( 

اضافه شده )Plugin( و قابلیت های حرفه ای آن  را گسترش دهد. 

نکته

استفاده از خط کش در فتوشاپ

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

منظور می باشد. 
در شروع کار برای فعال کردن خط کش یا عدم نمایش آن از منوی View گزینه Rulers را انتخاب یا ازکلید 

میان بر Ctrl+R استفاده کنید. 
قبل از این که از خط کش استفاده کنید لازم است مبدأ اندازه گیری خط کش با تصویر مورد   نظر تنظیم گردد. 
برای این منظور اشاره گر ماوس را به محل تلاقی خط کش افقی و عمودی برده و در نقطه تلاقی کلیک کنید. 
در این حالت با پایین نگه داشتن دکمه سمت چپ ماوس و درگ خطوط متقاطع نمایش داده شده به گوشه 
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سمت چپ و بالای تصویر، نقطه صفر خط کش عمودی و افقی را با محل تقاطع لبه سمت چپ و لبه بالایی 
تصویر تنظیم کنید. )شکل ١ـ6(

 تغییر تنظیمات خط کش
اندازه گیری خط کش  یکی دیگر از مواردی که قبل از کار با خط کش لازم است تنظیم گردد تعیین واحد 

می باشد. برای این منظور یکی از راه های زیر را انجام دهید:
  روی خط کش دو بار کلیک کنید تا پنجره تنظیمات خط کش باز شود. 

  از منوی Edit / Preferences گزینه Units &Rulers را انتخاب کنید. 

  با انجام یکی از راه های فوق پنجره زیر باز می شود. )شکل 2ـ6(

شکل 1ـ6  ـ تنظیم نقطه صفر خط کش با گوشه سمت چپ و بالای تصویر

شکل 2ـ6  ـ پنجره تنظیم واحد خط کش

در پنجره باز شده فوق از بخش Units واحد اندازه گیری را سانتی متر تعیین کنید. 

نقطه صفر خط کش و تنظیم 
آن با گوشه بالای تصویر
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از این ابزار در فتوشاپ برای اندازه گیری بین دونقطه و همچنین زوایای موجود در یک تصویر استفاده می شود. 
برای این که عملًا کار با این ابزار را یاد بگیرید به مثال زیر توجه کنید:

1 فایل دلخواهی را باز کنید. 
Ruler Tool 2 را از بخش ابزارهای ویژه فتوشاپ انتخاب کنید. 

3 مطابق تصویر زیر در نقطه A کلیک کرده سپس با درگ آن را به نقطه B متصل کنید. در این حالت اگر 
کلید Alt را پایین نگه دارید می توانید نقطه B را بهC متصل کنید. به این ترتیب فاصله بین دو نقطه A و
B و همچنین زاویه بین پاره خط AB و AC محاسبه شده و در پانلInfo نمایش داده می شود. )شکل 4ـ6(

علاوه بر روش هایی که در بالا گفته شده با کلیک راست بر روی خط کش نیز می توان واحد اندازه گیری 
آن  را تغییر داد. 

نکته

Ruler tool      ابزار اندازه گیری یا 

Ruler شکل 3ـ6  ـ نوار تنظیمات ابزار

همان طور که در Option Bar مشاهده می کنید A یا Angle زاویه بین دو پاره خط، L١ یا )Leng+h( فاصله 
بین نقاط A وB و همچنین L2 فاصله بین نقاط B و C را نمایش می دهد ضمن این که X وY نیز مختصات 

نقطه شروع را نمایش می دهد. 

 خطوط و نقاط راهنما در فتوشاپ
در هنگام کار با ابزارهای ترسیمی فتوشاپ و انجام امور تصویرسازی که نیاز به دقت و اندازه گیری های دقیق 

دارد معمولاً علاوه بر خط کش، از ابزارهای کمکی تحت عنوان خطوط و نقاط راهنما استفاده می کنیم. 

شکل 4ـ6 ـ ابزار اندازه گیری و کاربرد آن در فتوشاپ
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از مهم ترین ویژگی های این خطوط و نقاط کمکی آن است که اگر   چه بر روی صفحه نمایش داده می شوند و 
کاربر را در انجام عملیات بر  روی تصویر کمک می کنند ولی غیر قابل 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 صفحه اضافه می شوند که از این خطوط می توان برای 

تنظیم اندازه گیری های دقیق و تراز کردن لبه های عناصر موجود در تصویر به صورت دستی اقدام کرد. 

1 برای مخفی کردن خطوط راهنما از منوی View و زیر منوی Show، گزینه Ctrl+;( Guides( را 
غیرفعال کنید. 

2 برای این که ابزارهای انتخاب دقیقاً به خطوط راهنما بچسبند کافی است از منوی View و زیر منوی 
Snap گزینه Guides در حالت انتخاب باشد. 

نکته

برای آشنایی بیشتر با این ابزار وکاربرد آن در فتوشاپ به مثال زیرتوجه کنید. 

1 یک فایل جدید به اندازه ١024 در 768 با دقت تصویر PPI 72 ایجاد کنید. 
2 فایل موردنظر را به سه بخش افقی تقسیم کرده )با استفاده از خطوط راهنما( به طوری که ناحیه اول 

200 پیکسل، ناحیه دوم 500 پیکسل و ناحیه سوم 68 پیکسل باشد. 
3 هریک از نواحی را با یک رنگ دلخواه به کمک ابزار انتخاب و ابزار سطل رنگ پر کنید. 

بر روی  اگر بخواهید خطوط راهنما  اما  استفاده کنید   Move ابزار  از  4 برای جابجایی خطوط راهنما 
صفحه ثابت مانده و جابجا نشوند می توانید از منوی View دستور Lock Guides را اجرا کنید. 

علاوه بر خطوط راهنما که در بالا با کاربردشان آشنا شدید یکی دیگر ابزارهای کمکی فتوشاپ 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 کاربر فراهم کنند. )شکل 5ـ6(
برای نمایش نقاط راهنما بر  روی تصویر از منوی View و زیرمنوی Show گزینه ) '+Grid )Ctrl را فعال کنید. 

مثال

 ـ6 ـ نقاط راهنما در فتوشاپ شکل 5 
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 ابزار Zoom در فتوشاپ
در هنگام کار با تصاویر و در انجام بعضی از پروژه ها، مانند ویرایش تصاویر، روتوش و اصلاح رنگ و بسیاری 
موارد مشابه دیگر، یکی از ابزارهای کاربردی که می تواند طراح را در انجام هرچه بهتر و دقیق تر پروژه کمک 
کند استفاده ازابزار Zoom می باشد، که با استفاده از آن می توان عمل بزرگ نمایی و کوچک نمایی تصاویر 
بررسی  به  ادامه  در  دارد که  فتوشاپ روش های مختلفی وجود  در  این منظور  برای  داد.  انجام  را  مورد  نظر 

مهم ترین آن ها می پردازیم:
  با کلیک بر روی ابزار Zoom یا با استفاده از کلید Z می توان ابزار مورد نظر را فعال کرد. 

 )Zoom out( می توان از کلیک و برای کوچک نمایی Zoom توسط ابزار )Zoom in( برای بزرگ نمایی  

می توان از Alt+کلیک استفاده کرد. 
  روش دیگر Zoom نگه داشتن کلید Alt و استفاده از چرخش اسکرول ماوس است. برای این کار، نشانگر 

ماوس را در محلی که می خواهید به آن سمت Zoom کنید قرار داده و با نگاه داشتن Alt، اسکرول کنید. 
  مقدار بزرگ نمایی در دو ناحیه نمایش داده می شود. مقداری که در بالا و جلوی اسم فایل و زبانه مشخص 

است، صرفاً جهت اطلاع و نمایش مقدار Zoom است و مقداری که در قسمت چپ و پایین پنجره نمایش 
داده می شود امکان تغییر بزرگ نمایی تصویر را به صورت دستی نیز فراهم می کند. )شکل 6ـ6(

1 برای چسبیدن محدوده های انتخاب و یا ابزارهای ترسیم به نقاط راهنما از منوی View و زیر منوی 
Snap to دستور Grid را فعال کنید. 

2 برای نمایش یا عدم نمایش خطوط و نقاط راهنما بر  روی صفحه از منوی View دستور Extras را 
اجرا کرده یا از کلید میان بر Ctrl+H استفاده کنید. 

نکته

شکل 6  ـ6  ـ میزان بزرگ نمایی تصویر

میزان بزرگنمایی

میزان بزرگنمایی
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  در قسمت چپ و پایین پنجره، روی ناحیه Zoom با پایین نگه داشتن دکمه ماوس و کلید Ctrl و در ادامه با 

 Scrubby درگ کردن می توان عمل بزرگ نمایی و کوچک نمایی تصویر را انجام داد. با این کار که به آن روش
می گویند، نشانگر ماوس به حالت اسلایدر درمی آید. به طوری که با نگه داشتن کلید Ctrl و درگ کردن، می توانید 

درجۀ Zoom را به راحتی روی مقدار دلخواه تنظیم کنید. )شکل 7ـ6(

در هنگام Zoom برای این که بتوان بر روی تصویر حرکت کرد می توان ابزار  Hand را مورد استفاده 
قرار داد. برای فعال کردن این ابزار می توان از کلید H استفاده کرد و برای دسترسی سریع به ابزار می توان 

از کلید Spacebar استفاده کرد. 

نکته

Scrubby شکل 7ـ6ـ تغییر میزان بزرگ نمایی تصویر به روش

Scrubby Zoom

  با انتخاب ابزار Zoom، در نوار Option گزینه ای به نام Scrubby Zoom وجود دارد که با غیرفعال کردن 

این گزینه، اگر در یک ناحیه از تصویر درگ کنید در آن ناحیه Zoom انجام شده و به اندازه کل صفحه 
بزرگ نمایی می شود. 

  از کلیدهای ترکیبی + + Ctrl برای بزرگ نمایی و از کلیدهای - + Ctrl نیز برای کوچک نمایی و از کلید ترکیبی 

 Ctrl + O برای تنظیم اندازه تصویر به اندازه صفحه )Fit On Screen( استفاده می شود. 
  با نگه داشتن کلیدهای Ctrl+Spacebar، می توانیم ابزار Zoom را به صورت موقت فعال کنیم. برای این 

کار، کلیدهایCtrl+Spacebar را نگاه داشته و در محل موردنظر کلیک کنید تا Zoom in انجام شود. 
  برایZoom به عقب سریع نیز، می توانید با نگاه داشتن کلیدهای Ctrl+Alt+Spacebar و کلیک کردن، 

به عقب باز گردید. 
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خودآزمایی

1 ویژگی های یک اسکن خوب را نام ببرید. 
2 روش های دریافت تصویر در فتوشاپ را فقط نام ببرید. 

3 فتوشاپ با چه روش هایی می تواند تصاویر اسکن شده را دریافت کند. 
4 کاربرد خطوط و نقاط راهنما در فتوشاپ را توضیح دهید. 

5 کاربرد ابزار اندازه گیری را در فتوشاپ توضیح دهید. 
6 انواع روش های Zoom را در فتوشاپ توضیح دهید. 

تمرین

1 با کمک هنرآموز خود یک اسکنر را نصب کنید. سپس با استفاده از آن چند تصویر دلخواه را با دقت 
400DPI به کمک نرم افزار اسکن نصب شده بر روی سیستم با فرمت BMP ذخیره کنید. 

2 تمرین فوق را بار دیگر از طریق نرم افزار فتوشاپ انجام دهید. 
3 تصاویر اسکن شده فوق را به دقت 60DPI کاهش کیفیت دهید و سپس تصاویر را با فرمت JPG ذخیره کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 با استفاده از ابزار Measure کدام یک از اعمال زیر را مي توان انجام داد؟
الف( محاسبه فاصله بین دو نقطه روي تصویر    ب( محاسبه ابعاد فایل

ج( محاسبه ظرفیت فضاي موجود در هارد دیسک   د( گزینه الف و ج صحیح است. 
2 براي فعال کردن خطوط شبکه از کدام فرمان زیر استفاده مي کنیم؟

 Lock Grid )ب         Show Grid )الف
Clear Grid )د        Snap To Object )ج

3 کدام یک از جملات زیر غلط است؟
الف( با فعال کردنView/Show Ruler یک خط کش در کناره هاي صفحه مشاهده مي شود. 

ب( برای نمایش یا عدم نمایش خط کش ها می توان از کلیدهای میان بر Ctrl+R استفاده کرد
ج( رنگ خطوط راهنما در فتوشاپ قابل تنظیم است. 

د( در فتوشاپ نمي توان خطوط راهنماي عمودي ترسیم کرد. 
4 چنانچه بخواهیم تصاویري را که اسکنر و یا دوربین هاي دیجیتال تولید نموده اند را دریافت کنیم استفاده 

از کدام مورد زیر مناسب است؟
Fileاز منوي Exportب( گزینه          Fileاز منوي Importالف( گزینه

File از منوي Saveد( گزینه            File از منوي Newج( گزینه
5 چنانچه بخواهیم در فتوشاپ رنگ خطوط راهنما را تغییر دهیم از چه دستوري استفاده مي شود؟

Color Picker )د     Preferences )ج    Show Grides )ب    Show Grid )الف
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6 براي این که در اطراف صفحه کار خط کش داشته باشیم از چه طریقي باید اقدام کرد؟
الف( روي جعبه ابزار آیکون مربوطه کلیک کنیم.    

ب( در منويView گزینه هاي Rulers را انتخاب کنیم. 
ج( در منويWindow گزینه Show Rulers را انتخاب کنیم. 

د( در منويView گزینه هاي Show/Grid را انتخاب کنیم. 
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واحد کار هفتم

لایه ها در فتوشاپ
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  مفهوم لایه را در فتوشاپ توضیح دهد. 

  ترتیب لایه ها را در پانل لایه عوض کند. 

  بتواند لایه ها را مخفی، آشکار و به یکدیگر مرتبط کند. 

  بتواند یک فایل لایه باز را به یک فایل Flat یا تخت تبدیل کند. 

  بتواند متن را در فتوشاپ وارد کرده و جلوه های مختلفی را بر  روی آن اعمال کند. 

  بتواند سبک و Style لایه را در فتوشاپ تغییر دهد. 

  بتواند در پانل لایه ها مدیریت لایه شامل کپی لایه، حذف لایه را انجام دهد. 

  بتواند لایه ها را با روش های مختلفی با یکدیگر ادغام کند. 

واحد کار هفتم

لایه ها در فتوشاپ
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آشنایي با لایه ها و انجام عمليات بر روي آن ها

فایل های فتوشاپ که قابلیت تغییر و ویرایش دارند معمولاً از یک یا چند لایه مستقل تشکیل شده اند. لایه های 
فتوشاپ مانند طلق های شفافی هستند که می توانید از بین مناطق شفاف یک لایه به لایه های زیر مراجعه 
کنید. شما برای قرار دادن مطالب روی لایه، مانند کشیدن روی یک طلق شفاف، یک لایه را حرکت می دهید. 
همچنین می توانید میزان کدری یک لایه را تغییر دهید تا محتوای آن تا حدی شفاف شود. این ویژگی موجب 
می شود، بدون این که این تغییرات بر روي سایر صفحات تأثیر گذارد بتوان بر  روی یک لایه به انجام عملیات 
پرداخت و در نهایت نیز مجموع این لایه ها بر  روی هم هستند که تصویر نهایی را ایجاد خواهند کرد. نمونه 
بارز این کار را مي توان در انیمیشن سازي مشاهده کرد که طراحان به صورت دستی با استفاده از صفحات نیمه 
شفاف، بر  روی هر صفحه ترسیم و تغییراتی ایجاد کرده ضمن این که هم  زمان با انجام تغییرات، محتویات 
صفحات قبلی را نیز مشاهده می کنند. از لایه ها برای انجام کارهایی مانند ترکیب چند تصویر، اضافه کردن 

متن به تصویر یا اضافه کردن شکل های گرافیکی برداری و مواردی مشابه استفاده می کنند.
 

انجام عمليات بر روي لایه ها

قبل از انجام عملیات بر روي لایه ها لازم است از منويWindow گزینه Layer را اجرا کنید و یا F7 را 
بفشارید. در این حالت مي توانید با باز شدن پانل لایه ها اقدام به انجام عملیات برروي آن ها نمایید. با باز شدن 
این پنجره و با کلیک کردن بر روي آیکون منوی پانل گوشه سمت راست و بالاي این پنجره مي توانید با اجراي 
گزینه Panel Options از پنجره باز شده  اندازه تصویر پیش نمایش را تغییر دهید. این پنجره داراي بخش 

انگشتي  ناخن  اندازه   Thumbnail size
است که با استفاده از آن مي توان یکي از 
اندازه هاي مورد نظر را براي پیش نمایش 

لایه انتخاب کنید. 
مشاهده  لایه ها  پانل  در  که  همان طور 
پیش  تصویر  راست  سمت  در  مي کنید 
نمایش اسم لایه و در سمت چپ آن آیکن 
چشم،  آیکون  مي شود.  چشم      دیده 
نمایش یا عدم نمایش یک لایه را مشخص 
چشم  آیکون  روي  بر  چنانچه  مي کند. 
کلیک کنید یک مربع خالي ایجاد مي شود 
در  شما  مورد  نظر  لایه  ترتیب  بدین  و 
عین حالي که وجود دارد، مخفي مي شود. 
کاهش  یا  و  افزایش  برای  پانل  این  در 
 Opacity از  می توانید  لایه  شفافیت 

استفاده کنید. 
 Layers شکل 1ـ7ـ پانل

منوی پالت

 شفافیت لایه

لایه فعال

انواع قفل لایه

نماد آشکار 
بودن  لایه            

 حذف لایه

ماسک لایه                       
 لایه تنظیمات نور و رنگ

 ساخت لایه جدید
ساخت پوشه

پیوند بین لایه ها
 سبک لایه 
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توجه داشته باشید که می توان لایه یا قسمتی از آن را به طور کامل قفل کرد همان طور که در تصویر صفحه 
قبل مشاهده می کنید در بالای پانل لایه ها پنج قفل وجود دارد که اولین قفل  از سمت چپ باعث محافظت 
و  کرده  عمل  قبلی  قفل  برعکس  قلم مو   قفل  می شود.  ویرایش  عملیات  انجام  از  لایه  بخش های شفاف 
بخش های تصویری فایل را از ویرایش مصون می کند و قفل سوم نیز که به آن قفل جابجایی  گفته می شود 

مانع از جابجایی لایه قفل شده می گردد. 
یکی دیگر از آیکون هایی که در این بخش قرار دارد آیکون  می باشد که از آن برای قفل لایه های مربوط 

به Artboard استفاده می شود. 
آخرین قفل  نیز که به آن Lock All می گوییم، تمامی قفل های قبلی را بر  روی یک لایه اعمال می کند. 

برای قفل کردن یک لایه کافی است ابتدا لایه را انتخاب کرده و سپس بر  روی قفل لایه کلیک کنید. 

نحوۀ ایجاد یك لایه جدید

براي این منظور مي توانید در پایین پانل لایه ها بر روي علامت صفحه کلیک کنید یا از منوی Layer گزینه 
New Layer را اجرا کنید. در این حالت یک لایه جدید به لایه هاي قبلي اضافه مي گردد. 

 نحوۀ تغییر نام لایه ها
برای تغییر نام لایه روی نام لایه موردنظر دابل کلیک کنید و نام جدید را وارد کرده و کلید Enter را بفشارید. 

 نحوۀ تنظیم ترتیب لایه ها
ترتیب قرارگیری لایه ها در پانل در شکل گرفتن تصویر نهایی تأثیر بسزایی دارد. برای تغییر محل یک لایه 

در پانل لایه ها یکی از روش های زیر را انتخاب کنید:
1 در پانل لایه ها، لایه موردنظر را انتخاب کرده و با درگ کردن به بالا و پایین، آن را به محل موردنظر 

منتقل کنید. 
2 لایه موردنظر را انتخاب کرده و با استفاده از میان بر[ + Ctrl به یک لایه بالاتر و با ] + Ctrl به یک لایه 

پایین تر منتقل کنید. 

 Ctrl+Shift+[ و برای انتقال به پایین ترین لایه از Ctrl+Shift+] برای انتقال لایه به بالاترین لایه از میان بر
استفاده کنید. 

نکته

 نحوۀ حذف لایه ها
براي حذف لایه ها، لایه موردنظر را انتخاب کرده و یکی از روش های زیر را انجام دهید:

 Delete روی آیکون منوی پانل واقع در گوشه بالایي آن کلیک کنید، سپس از منوي ظاهر شده گزینه  

Layer را انتخاب کنید. 
  روی دکمه سطل آشغال پانل لایه ها کلیک کنید. )و یا لایه مورد  نظر را به سمت سطل آشغال پانل درگ کنید( 

  از منوی Layer گزینه Delete / Layer را انتخاب کنید. 
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 نحوۀ ارتباط دادن لایه ها
در پانل لایه ها، ابتدا لایه هایی که قصد ارتباط دادن آن ها را دارید، با استفاده از Shift و کلیک انتخاب کرده، 
این حالت  را اجرا کنید. در   Link Layers پانل گزینه  یا منوی  از منوی زمینه ای  با کلیک راست  سپس 

مشاهده خواهید کرد که با جابجا کردن لایه های Link شده، این لایه ها با هم جابجا خواهند شد. 
 نحوه نسخه برداری از لایه ها

برای ایجاد نسخه تکراری از لایه ها، ابتدا لایه موردنظر را انتخاب کرده و یکی از روش های زیر را انتخاب کنید:
  منوی پانل را باز کرده سپس گزینه Duplicate Layer را انتخاب کنید. 

  از منوی Layer گزینه Duplicate Layer را انتخاب کنید. 

  لایه موردنظر را روی دکمه New Layer در پایین پانل درگ کنید. 

  کلید Alt را پایین نگه داشته و لایه را درگ کنید. 

 مخفي و آشکار کردن لایه ها
در هنگام کار با لایه ها گاهي اوقات به دلیل تعدد لایه هاي ایجاد شده و شلوغ شدن محیط کار مي توانیم اقدام 
به مخفي کردن بعضي از لایه ها نماییم. همان طور که در پانل لایه ها مي بینید در کنار اسم لایه یک نماد چشم 
در آن دیده مي شود که به معناي آشکار بودن لایه مورد  نظر است. شما مي توانید با کلیک کردن بر روي نماد 

چشم با حذف این آیکون، لایه مورد  نظر را در حالت مخفي قرار دهید. 
 تبدیل محدوده انتخاب به لایه

برای تبدیل محدوده انتخاب به لایه دو راه وجود دارد:
 Layer via گزینه New و زیر منوی Layer 1 ابتدا محدوده مورد  نظر را انتخاب کرده و سپس از منوی
copy را اجرا می کنیم. در این روش از محدوده مورد  نظر در تصویر یک کپی در یک لایه جدید ایجاد می شود 

و تصویر اصلی بدون تغییر باقی می ماند. 
 Layer via گزینه New و زیر منوی Layer 2 ابتدا محدوده مورد نظر را انتخاب کرده و سپس از منوی
cut را اجرا می کنیم. در این روش محدوده مورد  نظر در تصویر برش خورده و به یک لایه جدید انتقال می یابد. 

Photoshop ادغام یا ترکیب لایه ها در 
هرچه تعداد لایه هاي یک تصویر بیشتر باشد عملًا حجم فایل تصویري شما افزایش پیدا کرده و مقدار بسیار 
زیادي از فضاي دیسک شما اشغال مي گردد. در این حالت امکان کارکردن بر روي لایه هاي تصویر میسر است. 
این فرمت، فرمت پیش فرض و معمولي Photoshop یعني PSD می باشد. هرچند فرمت TIF نیز مانند 
PSD امکان ذخیره فایل به صورت لایه ای را داراست ولی در سایر فرمت های تصویری، امکان کار بر روي 
فایل هایي که از لایه هاي مجزا تشکیل شده اند وجود ندارد در این حالت براي این که بتوان از تصویر مورد نظر 
استفاده کرد و آن را با فرمت هاي دیگر ذخیره کرد حتماً لازم است لایه هاي موجود با یکدیگر ترکیب شده و 
به یک لایه تبدیل گردد. براي این منظور در Photoshop از دستور Flatten Image استفاده مي کنیم. پس 
از ترکیب لایه ها با یکدیگر مي توانید عملیات مختلفي برروي فایل اعمال کرده و آن را در فرمت هاي مختلف 

ذخیره کنید. 
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 برای ادغام لایه ها در فتوشاپ نیز روش های مختلفی وجود دارد که مهم ترین آن ها عبارت اند از:
 Merge Layers با اجرای دستور ،Layer با انتخاب لایه های مختلف و در ادامه با کلیک راست یا ازمنوی  

امکان ادغام لایه های انتخاب شده در قالب یک لایه فراهم می شود. 
  با دستور Ctrl+E( Merge Down( مي توانید لایه انتخاب شده را با لایه پایینی ادغام کنید. 

  با دستور Merge Visible نیز امکان ادغام لایه هاي آشکار وجود دارد. 

1 پس از انتخاب لایه های مورد نظر، با کلیک بر روی نماد زنجیر  یا با کلیک راست و اجرای دستور 
امکان جابجایی  این روش  با  کرد.  مرتبط  یکدیگر  با  را  انتخاب شده  Link Layers می توان لایه های 

هم  زمان لایه های مرتبط شده برای کاربر فراهم می شود. 
2 در Photoshop دستوري تحت عنوان Flatten Image وجود دارد که با استفاده از آن مي توان عمل 
یک دست کردن تمامي لایه هاي آشکار را در یک لایه فشرده انجام داد. در این حالت اگر لایه مخفي وجود 
داشته باشد هنگام Flatte کردن حذف خواهد شد. براي این منظور کافي است از منوي Layer دستور 

Flatten Image را اجرا کنید. 

نکته

Background تغییرات در لایه 
برای ایجاد برخی تغییرات در لایه Background مانند جابجا کردن آن، ابتدا باید آن را به یک لایه معمولی 
تبدیل کرد. برای اینکار ابتدا لایه Background را انتخاب کرده و از منوی Layer و زیر منوی New گزینه 
Layer from Background را کلیک کنید. سپس در پنجره ای که باز می شود برای لایه نامی را انتخاب 

کنید و یا همان نام پیش فرض )Layer0( را انتخاب کنید. 
ابتدا لایه ای برای آن  نیاز داشتید،  همچنین اگر فایل شما لایه ای به نام Background نداشت و به آن 
ایجاد کرده و با انتخاب منوی Layer و زیر منویNew و گزینه Background from Layer آن را به لایه 

Background تبدیل کنید. 

 نحوۀ ویرایش غیرتخریبی لایه ها
در این روش از ویرایش تصویر، به جای این که تغییرات را مستقیماَ روی تصویر اعمال کنیم، از یک لایه برای 
اعمال تغییرات موردنظر استفاده می کنیم. به عبارت دیگر چون تغییرات در یک لایه مجزا اعمال می شود، 
امکان حذف و یا تغییر آن وجود دارد. در این صورت تصویر موردنظر همیشه بدون تغییر حفظ می شود. به 

این روش ویرایش غیر تخریبی لایه )Nondestructive Editing( گفته می شود. 
 برای این کار می توان از لایه های تنظیم رنگ، لایه های جلوه گذاری و ماسک های لایه استفاده کرد. 

 آشنایي با ایجاد لایه هاي تنظیم رنگ
با استفاده از دستورات منوی Image و زیر منوی Adjustments مي توان عمل تنظیم رنگ را بر روي لایه 
تصویر یا محدوده انتخاب شده به راحتي انجام داد اما از آن جایي که در هنگام تغییر و تنظیم رنگ ممکن است 
به طور ناخواسته بخش هایي از تصویر داراي رنگ هاي نامناسبي گردند معمولاً در این سري از موارد براي این 
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که کنترل بیشتري بر روي عملیات وجود داشته باشد با استفاده از پانل لایه یک لایه تنظیم رنگ به وجود 
اگر عملیات  این حالت  در  نتیجه  در  اعمال مي کنند.  این لایه  بر روي  را  مي آورند سپس دستور موردنظر 
تنظیم رنگ به درستي انجام شده باشد لایه یا لایه هاي تنظیم رنگ را با لایه هاي اصلي تصویر ادغام کرده تا 

تصویرمطلوب و موردنظر حاصل گردد. 
 Create new fill or New  براي انجام این عملیات پانل لایه را باز کرده سپس از پایین پانل آیکون 
Adjustment Laryer را اجرا کنید. سپس از لیست مربوط به آن، دستور تنظیم رنگ دلخواه را انتخاب 
کنید. در این حالت یک لایه جدید هم نام با دستور انتخابی شما در پانل لایه ها ایجاد شده و گزینه های مربوط 
پانل  تغییر دادن گزینه های تنظیمی در  با  نمایش درمی آید.  به   Propertiesپانل این دستور در  به تنظیم 
Properties تصویر شما به شکل دلخواه تغییر می کند. حال اگر تنظیمات رنگ به درستي انجام نشده باشد 
 Properties به راحتي مي توان لایه ایجاد شده را حذف کرد و یا با کلیک روی آن عمل ویرایش را در پانل
انجام داد. اگر به درستي اجرا شده باشد مي توان با ادغام لایه تنظیم رنگ با سایر لایه ها، تنظیمات مربوطه را 

بر روي تصویر اعمال کرد. 

شکل 2ـ7ـ انواع لایه های تنظیم رنگ   

    پنجره تنظیمات لایه 
Adjustment

 اضافه شدن لایه 
Hue/ Saturation

دکمه اضافه کردن لایه 
Adjustment
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 لایه های متنی
یکی از انواع لایه های موجود در فتوشاپ لایه های متنی هستند. برای استفاده از متن در فتوشاپ ابتدا ابزار 
متن   را انتخاب کنید سپس در محل مورد  نظر کلیک کرده و شروع به تایپ متن مورد   نظر کنید تا یک 
متن هنری ایجاد شود. علاوه بر این چنانچه با انتخاب ابزار متن بر روی صفحه درگ کنید، یک متن پاراگرافی 
ایجاد خواهد شد. هم  زمان با کلیک روی صفحه یک لایه متنی در پانل لایه ها به وجود می آید و تا زمانی که 

یک لایه از نوع متن است به شما امکان ویرایش متن را می دهد. ابزارهای ایجاد متن عبارت اند از:

  Horizontal Type Tool: ابزار ایجاد و ویرایش متن به صورت افقی

  Vertical Type Tool: ابزار ایجاد و ویرایش متن به صورت عمودی

  Vertical Type Mask Tool: ابزار ماسک متنی عمودی، که با استفاده از آن می توان یک ناحیه انتخاب 

متنی ایجاد کرد. 
  Horizontal Type Mask Tool: مانند ابزار قبلی است فقط جهت آن افقی است. 

برای ویرایش متون وارد شده ابزار متن را انتخاب کرده و روی متن مورد  نظر کلیک کنید تا مکان نما به شکل  
درآید سپس متن را ویرایش کنید. 

 Character برای تنظیمات متن مانند نوع قلم، اندازه متن، سبک، جهت نوشتن، رنگ و… می توانید از پانل
و برای انجام عملیات پاراگرافی مانند ترازبندی متن از پانل Paragraph استفاده کنید. 

شکل3ـ7ـ ابزارهای متن

شکل4ـ7ـ پانل های تنظیمات متن
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آشنایی با پانل پاراگراف
پانل  از  تنظیماتی می باشید، می توانید  و  تغییرات  نیازمند  پاراگرافی  متون  با  کار  در هنگام  آن جایی که  از 
اختصاصی پاراگراف استفاده نمایید که برای فعال کردن این پانل می توانید از منوی window استفاده کنید. 

 در کنار لایه هاي متني حرف T مشاهده مي شود و این نشانگر لایه متني مي باشد. براي پیکسلی کردن 
 Layer/ Rasterize/ لایه و یا خارج کردن لایه از حالت متني، پس از انتخاب لایه متنی موردنظر ازمنوی

Type را اجرا کرده یا با کلیک راست بر روی لایه متنی گزینه ی Rasterize Type را اجرا کنید. 

نکته

 World-Ready رفته سپس گزینه Paragraph برای فارسی نویسی در نرم افزار فتوشاپ، به منوی پنجره
 Layout را انتخاب کنید. 

نکته

کار با پاراگراف ها در فتوشاپ
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 عبارت ساده تر 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 پاراگراف در فتوشاپ کافی است ابزار متن را انتخاب 
کرده و این بار به جای کلیک بر روی صفحه، با درگ کردن یک کادر مستطیلی به اندازه پاراگراف موردنظر 
متن  یا حتی  و  نمایید  موردنظر  متن  نوشتن  به  می توانید شروع  مکان نما  با ظاهر شدن  کنید، حال  ایجاد 
تایپ  شده در نرم افزارهایی مانند Word را به داخل کادر مربوطه paste کنید. همان طور که مشاهده می کنید 

با رسیدن کلمات به آخر سطر، ادامه آن ها به سطر بعد منتقل خواهد شد. 

 Type 1 برای تبدیل یک متن کاراکتری به پاراگرافی، لایه متنی را در پانل لایه ها انتخاب و از منوی
دستور Convert to Paragraph Text و برعکس برای تبدیل یک متن پاراگرافی به متن کاراکتری 

دستور Convert to Point Text را اجرا کنید. 
2 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. در این حالت می توان با کشیدن گوشه های کادر اندازه آن را 

افزایش داد. 
3 اگر در هنگام کشیدن گوشه های کادر به جای ابزار متن از ابزار Move یا جابجایی استفاده کنید متن 

در سطر یا ستون تغییری نمی کند بلکه ستون کشیده تر و یا فشرده تر خواهد شد. 

نکته
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 اعوجاج دادن متن
 options در نوار Create Warped Text برای ایجاد پیچ و تاب یا اعوجاج در متن می توانید از گزینه
کنید.  را مشخص  اعوجاج  نوع  می توانید  آن  در  که  باز شده  پنجره ای  گزینه  این  انتخاب  با  کنید.  استفاده 
همان طور که در شکل مشاهده می کنید از بخش Bend می توان انحناء یا اعوجاج متن را در دو جهت افقی 

و عمودی انجام داد. )شکل 6 ـ7(

Paragraph شکل 5 ـ7ـ پانل

برای تغییر سریع فونت یا قلم در متون مختلف کافی است ابتدا با ابزار متن، لایه متن را انتخاب کنید 
سپس در نوار Options روی یک فونت دلخواه کلیک کرده تا به حالت انتخاب در آید سپس با ابزارهای 
مکان نمای صفحه کلید و یا دکمه غلتکی وسط ماوس فونت را عوض کنید. مشاهده خواهید کرد که 

هم  زمان با این تغییر، فونت متن نیز عوض می شود. 

نکته

شکل 6ـ7ـ اعوجاج متن  

 تنظیم ابتدا و انتهای 
سطرهای پاراگراف

 تنظیم فاصله سطر قبل 
و بعد پاراگراف

ترازبندی سطرها

تو رفتگی سطر اول

شده  شکسته  کلمات  کردن  متصل 
آخر سطر با گذاشتن خط تیره
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)Layer Style( جلوه های ویژه لایه

فتوشاپ دارای سبک یا جلوه های بسیار زیبا و قدرتمندی برای اعمال بر  روی متن و لایه هاست که از مهم ترین 
 ،)Bevel( بیرون زدگي )Glow( ابزارهاي درخشندگي ،)Drop Shadow( آن ها می توان به جلوه های سایه
برجسته سازي )Emboss(، هم پوشانی)Overlay( اشاره کرد. به خاطر داشته باشید که مي توانید جلوه ها را 
علاوه بر متن بر اشیاء نیز اعمال کنید. برای استفاده از جلوه های ویژه لایه، ابتدا لایه مورد  نظر را انتخاب کرده 

و یکی از روش های زیر را اجرا کنید:
  در پانل لایه ها در قسمت خالی از نام لایه دابل کلیک کنید تا پنجره Layer Style باز شود. 

  در پایین پانل لایه ها روی آیکن  Add a layer Style کلیک کنید سپس یکی از سبک ها یا جلوه های 

مورد  نظر را انتخاب کنید. 
  از منوی Layer گزینه Layer Style و سپس سبک یا جلوه مورد نظر را انتخاب کنید. 

سپس در پنجره باز شده روی سبک مورد  نظر در سمت چپ کلیک کرده و تنظیمات مربوط به آن را در سمت 
راست انجام دهید. 

Layer Style شکل 7ـ7ـ پنجره

 اعمال سایه
اعمال سایه به متن یا تصویر به آن بعد داده و موجب مي شود برجسته تر شود. سایه جلوه خاص و زیبایي براي 

تأکید بر روي یک شیء و جلب توجه بیشتر مي باشد. 

سایه را در همه جا استفاده نکنید! اگر از سایه در همه جاي تصویر استفاده شود، همه چیز به یک نسبت 
به چشم مي آید و شما مزیت استفاده از سایه را براي جلب توجه یک شيء از دست خواهید داد. 

نکته
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شکل 7ـ 7 تنظیمات مربوط به شیوه Drop Shadow  را نشان می دهد که بخش های مهم عبارت اند از:
  Opacity: تعیین میزان کدر بودن سایه. 

  Angle: زاویه تابش نور. 

  Distance: فاصلۀ سایه. 

  Spread: انتشار و وسعت سایه تا جسم مورد نظر. 

  Size: اندازه سایه. 

 :QUALITY قسمت  

  Contour: مشخص کردن طرح یا محیط مرئي. 

  Noise: انتشار نویز در پیکسل هاي مربوط به سایه. 

چنانچه در این کادر گزینۀPreview فعال باشد تمام تغییرات را به طور هم  زمان مشاهده مي کنید. 
براي ایجاد سایه روي متن مراحل زیر را انجام دهید: 

1 یک سند جدید با پس زمینه سفید باز کنید و توسط ابزار تایپ متن موردنظر را با فونت دلخواهتان تایپ کنید. 
2 از منوي Layer قسمت Layer Style گزینهDrop Shadow را انتخاب کنید تا کادر مکالمه مربوط به 
آن باز شود. گزینۀ Preview را علامت بزنید تا بتوانید در حین کار تغییرات را مشاهده کنید. نکتۀ مهم این 
کار در این است که صفحۀ نمایش را طوري مرتب کنید که بتوانید کادر Layer Style و متني را که بر روي 

آن کار مي کنید به طور هم  زمان مشاهده کنید. 
3 براي حالت آمیختگي )Blend Mode( یکي از حالت هاي Multiply ،Normal، یا Darken را انتخاب 
کنید. در غیر این صورت با انتخاب گزینه هاي دیگر نمي توانید سایه را مشاهده کنید. براي تغییر رنگ سایه بر 
 Color کلیک کنید. این کادر موجب بازشدن پنجره Blend Mode روي نمونه رنگ در کنار منوي بازشونده

Picker مي شود. 
4 میزان تیرگي )Opacity( و زاویه )Angel( سایه را با کلیک و کشیدن لغزنده در شکل ساعت وار تنظیم 

کنید و یا عددي در پنجره هاي مربوط وارد کنید. 
براساس مقدار سایه اي که  را   )Size( اندازه یا شي ء تنظیم کنید،  از کلمه  را   )Distance( 5 فاصلۀ سایه
لبه هاي سایه مشخص  تا چه حد  Spread مشخص مي کند  مقدار  تنظیم کنید.  مي خواهید مشاهده کنید، 
باشند. بعد از انجام تنظیمات مورد نظر دکمۀ OK را کلیک کنید. البته هنوز هم مي توانید آن را اصلاح کنید. 

تا قبل از ادغام لایه ها می توانید هر تغییري را اعمال کنید. 

شکل 8ـ7ـ جلوه سایه

دقت کنید تمام سایه ها یکنواخت باشند! اگر در یک ناحیه به چند شيء سایه اعمال مي کنید، توجه 
اتفاقي  اگر سایه ها متفاوت و  باشد،  باشید که تمام سایه ها یکسان بوده و»عمق« آن ها مناسب  داشته 

باشند، این تفاوت ها مشخص خواهد بود. 
سایه را زیاد تیره نکنید! زیرا ممکن است عمق و تیرگي بیش از آنچه که قرار است جلب توجه کند به 

چشم بیاید. سایه ها را روشن و ظریف ایجاد کنید. 
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علاوه بر Drop Shadow یا سایه گزینه دیگری با نام Inner Shadow یا سایه داخلی نیز وجود دارد که 
سایه را به طرف داخل ایجاد می کند. 

شکل 9ـ7ـ جلوه سایه داخلی

 ایجاد درخشندگي
علاوه بر سایه )Drop Shadow( در این منو، جلوه هاي جالب دیگري نیز موجود مي باشند. حال به بررسی 

جلوه درخشندگي )Glow( می پردازیم. 
خودشان  حروف  مي رسد،  به نظر  که  کنید  اعمال   )Inner Glow( داخل  از  را  درخشندگي  مي توانید   
مي درخشند. این جلوه براي تأکید بر روي بخشي از متن یا جدا کردن آن از پس زمینه شلوغ مناسب است. 

جلوة )Outer Glow( بیشتر براي مشخص کردن چیزي در پس زمینه و در جاهایي که استفاده از سایه 
مناسب نیست، کاربرد دارد. سایر اشیاء نیز مي توانند درخشندگي داشته باشند. 

)Bevel and Emboss( جلوه هاي بیرون زدگي و برجسته سازي 
 Bevel قرار دارند و هر دوي آن ها متن را برجسته مي کنند. جلوة Layer Style این دو ابزار نیز در قسمت
بر لبه هاي متن تأثیر گذاشته و آن ها را برجسته مي سازد، اما سطح حروف صاف هستند. درحالي که جلوة 

Emboss ظاهر حروف را گرد یا انحناوار مي کند. 

شکل 10ـ7ـ جلوه درخشندگی

شکل 11ـ7ـ جلوه برجسته سازی

 جلوه زرق و برق
با استفاده از گزینه Satin می توانید جلوه زرق و برق به وجود آورید. این جلوه مانند یک روکش طلایی است. 
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 جلوه های پوشش با رنگ، شیب رنگ و یا الگو
 Gradient می توانید موضوع مورد  نظر را با یک رنگ و با استفاده از Color Overlay با استفاده از گزینه

Overlay با شیب رنگی و با استفاده از Pattern Overlay با یک الگو پر کنید. 
در هرکدام از این حالت ها می توانید مقدار شفافیت را با استفاده از Opacity تنظیم کنید. 

شکل 12ـ7ـ جلوه زرق و برق

شکل 13ـ7ـ جلوه پوشش

)Pattern Overlay ،Gradient Overlay ،Color Overlay( به ترتیب از بالا به پایین

 اعمال دور خط
با استفاده از گزینه Stroke می توانید به موضوع مورد  نظر دور خط با یک رنگ و پهنای دلخواه اعمال کنید تا 

موضوع شما در تصویر مشخص تر باشد و از زمینه اش جدا شود. 

Style ایجاد سبک یا 
شما می توانید در فتوشاپ مجموعه ای از یک یا چند جلوه ویژه را برای یک لایه ایجاد کرده و آن را تحت یک 
نام ذخیره کنید تا بتوانید مجدداً از آن استفاده کنید. به این مجموعه ها سبک یا شیوه یا Style گفته می شود. 
 New پس از این که جلوه های مورد  نظر را اعمال کردید می توانید با استفاده از دکمه Layer Style در پنجره

Style آن ها را تحت یک نام ذخیره کنید. 

شکل 14ـ7ـ جلوه دور خط
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برای استفاده از سبک های پیش فرض و آماده فتوشاپ می توانید از پانلStyles استفاده کنید. فقط کافی است 
لایه مورد  نظر را فعال کرده و روی سبک مورد  نظر در پانل Styles کلیک کنید. 

کارگاه پوستر

یک رسانه بصری که در حالت معمول فاقد تاخوردگی بوده و از آن برای ارائه یک پیام فرهنگی، سیاسی، 
تجاری و … استفاده می شود به پوستر و در آلمانی پلاکات و در روسی پلاکارد و بالاخره در زبان فرانسه 
آفیش گفته می شود. اندازه پوسترها براساس قطع های کاغذ موجود در یک کشور و براساس مضربی از آن ها 

ایجاد می شوند. 
در ایران از آن جایی که کاغذهای موجود در بازار در دو قطع ١00 × 70 سانتی متر )معروف به چهار و نیم 
برگی( و 90 × 60 سانتی متر )معروف به سه برگی( در بازار وجود دارند پوسترها عمدتاً در سه قطع استاندارد 

زیر تهیه می شوند:
ج( ١00 × 70 سانتی متر ب( 70 × 50 سانتی متر      الف( 35 × 50 سانتی متر     

همان طور که می دانید یکی از اندازه کاغذهایی که در چاپخانه ها مورد استفاده قرار می گیرد اندازه B1 یا 
همان ١00 × 70 است. طبیعی است اگر شما از قطع های استاندارد پوستر که همگی دارای نسبت 5 به 7 
دارند استفاده کنید کمترین دور ریز از کاغذ اصلی به وجود آمده و در هزینه های اقتصادی پوستر صرفه جویی 

زیادی می شود. البته در تعداد کم می توان از ابعادی غیر از نسبت های استاندارد پوستر نیز استفاده کرد. 

Styles شکل 15ـ7ـ پانل

 پس از اعمال افکت به یک لایه می توانید از منوی Layer و یا با کلیک راست روی لایه و انتخاب گزینه 
Copy Layer Style افکت لایه را کپی کرده و با استفاده از Paste Layer Style روی لایه های دیگری 

اعمال کنید و یا با استفاده از Clear Layer Style افکت لایه مورد  نظر را حذف کنید. 

نکته
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ساختار کلی یک پوستر
به طورکلی برای ایجاد یک چیدمان مناسب و حرفه ای در یک پوستر لازم است آشنایی کلی با ساختار اصلی 

یک پوستر داشته باشیم. برای این منظور مراحل زیر را دنبال می کنیم:
1 به اندازه پهنای پوستر از بالا به پایین و از پایین به بالا بر  روی ارتفاع جدا می کنیم. در این حالت کادر 

پوستر ما به سه بخش شامل دو مستطیل و دو مربع تقسیم بندی می شود. 

2 به مستطیل های ایجاد شده اصطلاحاً مستطیل رهنمون گر و به مربع های ایجاد شده عنوان مربع شاخص 
را می دهیم. 

اع
رتف

ی ا
رو

بر 
نا 

په
ن 

رد
ا ک

جد

شکل 16ـ7ـ تقسیم بندی یک پوستر

اع
رتف

ی ا
رو

بر 
نا 

په
ن 

رد
داک

ج

مستطیل رهنمون گر

مربع شاخص

مستطیل رهنمون گر

شکل 17ـ7ـ ساختار کلی یک پوستر     
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3 معمولاً از مستطیل های رهنمون گر برای قرار دادن عنوان یک پوستر استفاده می شود. هرچند امروزه در 
پوسترهای معاصر، این اصل یا قانون نیز بیشتر اوقات رعایت نمی شود و گرافیست گاهی اوقات ممکن است 

متون را با المان های تصویری چفت و بست نماید. 
4 از آن جایی که مربع شاخص بخش اعظم یک پوستر را به لحاظ فضا در اختیار گرافیست قرار می دهد معمولاً 
میدان مانور ترکیب بندی های مختلف گرافیست به شمار می آید. به طوری که گرافیست با توجه به موضوع و 
فضای کاری از ترکیب بندی های مختلف برای چیدن المان های تصویری و متنی استفاده می کند. به عنوان 
مثال فرض کنید می خواهیم در یک پوستر با عنوان اعتیاد از فضای موجود در مربع شاخص برای ترکیب بندی 
استفاده کنیم. بدیهی است در این بخش می توان از یک ترکیب بندی نامتعادل و غیرایستا مانند یک مثلث 
فرضی که با خط افق زاویه پیدا کرده است استفاده کرد. به طوری که در این ترکیب بندی تمامی المان های 

تصویری و متنی دارای چیدمان ناپایدار می باشند. 

شکل 18ـ7ـ نمونه هایی از ترکیب بندی برای چیدمان عناصر در پوستر

به قرارگیری نوشته ها در پوسترهای نمایشگاه هنرستان هنرهای تجسمی پسران اثر علیرضا کوشش فرد و 
پوستر ششمین جشنوارة فیلم کودک اثر مهدی حمزه پوریان، درمستطیل های رهنمون گر بالا و پایین کادر 

دقت کنید. 
5 در طراحی پوستر یک سانتی متر از دور تا دور کادر را اضافی یا دور ریخته فرض کنید و المان های تصویری 
یا نوشتاری خود را با توجه به این بخش در داخل کادر تنظیم نمایید. در چاپ به این بخش یک سانتی متری 
یا اضافی کادر محسوب  به عنوان دور  ریز  تا دور پوستر که جزء سطح مؤثر پوستر به حساب نمی آید و  دور 

می شود اصطلاحاً لب پنجه می گویند. 

 اصول کاربردی در طراحی پوستر
پوسترها نیز مانند سایر آثار گرافیکی و رسانه های بصری دو عامل فرم و رنگ دارند که از عوامل اصلی مؤثر 
در ساخت و ایجاد آن ها به حساب می آیند. گرافیست باید در استفاده مناسب از این دو عامل اصلی اطلاعات 
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و تسلط کافی داشته باشد. اگرچه بسیاری از پوسترها که امروزه توسط افراد غیرتخصصی طراحی می شوند از 
اصول و ساختار خاصی تبعیت نمی کنند ولی باید بدانید در طراحی یک پوستر حرفه ای که توسط یک فرد 
تحصیل کرده و تخصصی ایجاد می گردد معمولاً اصول بسیار زیادی مورد توجه قرار می گیرد. که ما در زیر 

شما را با تعدادی از این اصول و نکات کاربردی آشنا می کنیم:
افقی  یا  به صورت عمودی  رفته در آن و محل نصب، می تواند  به کار  با موضوع، تصاویر  هر پوستر متناسب 

طراحی گردد. معمولاً کادر های عمودی از تمرکز بیشتری برخوردار هستند. 
به عنوان مثال به پوستر زیر که از یک کادر عمودی در آن استفاده شده توجه کنید:

شکل 19ـ7ـ انتخاب کادر عمودی در پوسترنمایشگاه طراحی اثر ابراهیم حقیقی با توجه به عناصر عمودی موجود درکادر

البته محل نصب پوستر نیز در طراحی عمودی یا افقی آن تأثیرگذار می باشد. به عنوان مثال در ایستگاه مترو 
معمولاً از کادر های افقی که به موازات خط حرکت قطار )افق( ایجاد شده اند، استفاده می شود. دلیل این امر 
آن است که بیننده )مسافر مترو( درحال حرکت با مترو میدان دید بیشتری برای مشاهده پوستر داشته باشد. 
پس در حالت هایی که بیننده ثابت و پوستر متحرک است مانند تبلیغات روی اتوبوس ها و در حالتی که بیننده 

متحرک و پوستر ثابت می باشد مانند مثال مترو لازم است پوستر به صورت افقی طراحی گردد. 
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ضمن این که به گونه ای طراحی شوند که از فاصله 3 تا 4 متری قابل تشخیص باشند. 
لازم است ترکیب بندی رنگ و عناصر بصری با موضوع پوستر تناسب و هماهنگی داشته باشد. به عنوان مثال 
در یک پوستر با موضوع مذهبی معمولاً از فرم های دوار و رنگ های سبز و آبی که معنویت و روحانی بودن را 

تداعی می کنند بیشتر استفاده می شود. 
از عواملی که می تواند در یک پوستر باعث جلب توجه بیشتر گردد ایجاد ریتم های بصری مختلف با استفاده 

از اصل کنتراست یا تضاد است. 
معمولاً در یک پوستر، متن با یکی از المان های تصویری تراز بندی می شود. به عبارت ساده تر در یک پوستر 
جای نوشته را باید به صورتی مشخص کرد که بین نوشته و تصویر یک ارتباط و چفت و بستی وجود داشته 
باشد. در این حالت اصطلاحاً می گویند نوشته به تصویر اشاره می کند و تصویر به نوشته. پس با این توضیح و 
با نگاهی به پوسترهای معاصر درمی یابید که امروزه در یک پوستر جای مشخصی )مانند مستطیل رهنمون گر( 
برای قرار دادن نوشته وجود ندارد. این تفکر و خلاقیت طراح است که می تواند جایگاه المان های تصویری و 

نوشتاری را در یک پوستر تعیین نماید. 
به چشم  به صورت مشترک  پوسترها  از  بسیاری  در  است  اگرچه ممکن  گفته شد  بالا  در  که  اصولی  تمامی 
بخورند، اما خلاقیت و نوآوری در کار یک گرافیست تنها اصلی است که می تواند به کار فرد شخصیت داده و 

کار او را از سایرین متمایز نماید. 

به نظر شما عامل یا عوامل دیگری نیز وجود دارد که بتوان براساس آن یک پوستر افقی طراحی کرد؟
از  از تصویر و متن پرهیز کرد  اعم  از شلوغ کردن کادر و پرشماری عناصر بصری  باید  در یک پوستر 
آن جایی که پوسترها و عوامل بصری موجود در آن ها در زمانی حدود ده ثانیه در معرض دید بیننده قرار 

می گیرند لازم است تصاویر و نوشته ها کاملًا مشخص و واضح به بیننده ارائه شوند. 

سؤال
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خودآزمایی

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

3 کاربرد لایه های تنظیم رنگ چیست؟
4 چگونه می توان از لایه های متن استفاده کرد؟ متن های به وجود آمده چگونه ویرایش می شوند؟

تمرین

1 تصاویر سه بعدی زیر را ایجاد کرده و سپس آن ها را با فرمت PSD ذخیره کنید. 

2 پوستر جشنواره گل نرگس را در  نظر بگیرید سپس تصاویر مورد نیاز آن را از فضای مجازی جمع آوری کرده 
و ترکیب زیر را برای یکی از محصولات بومی استان خود ایجاد کنید. 

ابزارها و تکنیک های مورد استفاده:
  ابزارهای انتخاب

Paint Bucket ابزار  

Type ابزار  

Eraser ابزار  

Layer Style استفاده از  

Stroke  

Drop Shadow  

Gradient Overlay  
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پرسش های چهارگزینه ای

1 توسط کدام ابزار مي توان یک متن را به تصویر اضافه کرد؟
Type Tool )ب              Line Tool )الف
Hand Tool )د                Pen Tool )ج

2 دستور Flatten Image در منوي Layer چه کاري انجام مي دهد؟
الف( لایه فعال را با لایه زیرین ادغام مي کند.               ب(لایه فعال را با لایه روي آن ادغام مي کند. 
ج( تمام لایه ها را به صورت یک لایه Background در مي آورد.      د(فقط لایه هایي که دیده مي شوند را با هم 

ادغام مي کند. 
3 وجود قلم موي نقاشي در کنار لایه نشانه چیست؟

د( ادغام لایه ج( فعال بودن لایه   ب( گروه شدن لایه   الف( اتصال لایه  
4 براي این که جلوه هاي یک لایه را بر روي لایه دیگر کپي نماییم از کدام گزینه استفاده مي کنیم؟

Layer / New از منوي Layer Via Copyالف( انتخاب
ب( از منوي Layer / Layer Style گزینه Copy Layer Style را انتخاب کرده و سپس در لایه مزبور 

Paste را از منوي Edit انتخاب مي کنیم
 Paste را انتخاب کرده و سپس در لایه مزبور Copy Layer Style گزینه Layer / Layer Styleج( از منوي

Layer Style را از همین منو انتخاب مي کنیم
Layer  /   New از منوي Layer Via Cut د( انتخاب

5  با اجراي کدام یک از دستورات زیر لایه بالایی با لایه زیرین در یک لایه ادغام می شود؟
Flatten Image)د    Delete Layer)ج  Merge Linked )ب    Merge Down )الف
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واحد کار هشتم

 مسیرها در فتوشاپ

اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  بتواند یک محدوده انتخاب را به مسیر تبدیل کند. 

  روش های ایجاد مسیر را نام ببرد. 

  بتواند ادغام مسیرها را در فتوشاپ انجام دهد. 

  با اصول استفاده از رنگ در مسیرها آشنا شود. 
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Photoshop کار با مسیرها در

در قسمت هاي قبل با روش هاي مختلف انتخاب کردن و ابزارهاي متفاوت آن در فتوشاپ آشنا شدیم. اما 
نكته اي که در مورد انتخاب محدوده ها حائز اهمیت بود، عدم ذخیره محدوده هاي انتخاب شده و عدم بازیابي 
این محدوده ها در موارد موردنیاز است. هر چند که با استفاده از پنجره History امكان بازیابي عملیات وجود 
دارد اما راه حل اساسي و کاربردي در این زمینه معرفي مسیرها یا Path ها مي باشد. با استفاده از مسیرها این 
امكان به کاربر داده مي شود که بتواند نواحي مورد نظر خود را انتخاب کرده و سپس آن ها را ذخیره کند. نكته 
قابل توجه آن است که وقتي یک محدوده انتخاب شده به عنوان یک مسیر انتخاب مي شود به همراه تصویر 
موردنظر در داخل فایل تصویر عمل ذخیره سازي صورت مي گیرد. علاوه بر این برای انجام عملیات ترسیمی، 
 Pen نیز می توان از مسیرها استفاده کرد که برای این منظور یكي از کاربردي ترین ابزارهاي ایجاد مسیر ابزار

مي باشد که در ادامه به بررسی کامل این ابزار می پردازیم. 

 نحوۀ ايجاد مسیر در فتوشاپ
به طورکلي براي آن که بخواهیم در فتوشاپ اقدام به ایجاد یک مسیر کنیم دو روش اساسي وجود دارد:

روش اول: ابتدا محدوده موردنظر را انتخاب کرده و سپس با استفاده از پانل Paths محدوده مورد نظر را به 
یک مسیر تبدیل کنیم. 

روش دوم: در این روش با استفاده از ابزارهای ترسیم مسیر مانند Pen مي توان به طور دستي اقدام به ایجاد 
مسیر کرد. 

 نحوۀ تبديل محدوده انتخاب شده به مسیر
براي این که یک محدوده خاص از یک تصویر را تبدیل به مسیر کنیم عملیات زیر را انجام مي دهیم: 

1 از یک تصویر، محدوده موردنظر خود را Select مي کنیم. )با استفاده از ابزارهاي انتخاب(
2 از منوي Window دستور Paths را انتخاب کرده تا پانل مربوط به مسیر یا Path نمایش داده شود. 

3 از منوي پانل دستور Make Work Path را اجرا مي کنیم. )یا از پائین پانل، آیكون را اجرا مي کنیم( 

 در هنگام استفاده از دستور Make Work Path پنجره اي باز مي شود که میزان Tolerance محدوده 
انتخاب شده را تعیین مي کند. منظور از Tolerance آن است که مسیر ایجاد شده تا چه حد لازم است 
نزدیک به کادر انتخابي شما ایجاد گردد. به عبارتی با استفاده از Tolerance تعیین مي کنیم تا چند 

پیكسل اطراف محدوده انتخاب شده در هنگام تعریف مسیر انتخاب گردد. )شكل 1 ـ 8(

نکته
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چنانچه در پنجره Paths بر روي Work Path دابل کلیک کنیم مسیر مورد نظر تحت یک نام خاص 
ذخیره مي گردد. همچنین در این پنجره اگر بر روي مسیر انتخاب شده دابل کلیک کنیم پنجره تغییر 

نام مسیر ظاهر مي گردد. براي حذف یک مسیر از دستور Delete Path استفاده مي کنیم. )شكل 2 ـ 8(

نکته

 ـ 8  ـ پانل مسیر شکل 2

1 با استفاده از دستور Fill Path در منوی پانل Paths مي توان محدوده مسیر را با رنگ رو زمینه 
پر کرد و با استفاده از دستور Stroke Path مي توان اطراف محدوده مسیر موردنظر را با رنگ رو 

زمینه پر کرد. عملیات موردنظر را با استفاده از آیكن هاي پایین پانل Path نیز مي توان انجام داد. 
2 با استفاده از دستور Make work path در منوی پانل Paths می توان مسیر موردنظر را به یک 

محدوده انتخاب تبدیل کرد. 

نکته

حذف مسیر

ايجاد مسیر جديد

اضافه کردن ماسک

تبديل ناحیه انتخاب به مسیر

بارگذاری مسیر از ناحیه انتخاب 

پرکردن مسیر با رنگ رو زمینه

دور خط دادن به مسیر

شکل 1ـ  8  ـ تبديل محدوده انتخاب به مسیر

تبديل محدوده انتخاب به مسیر

Make work path from Selection
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 مفهوم مسیر و انواع نقطه در يک مسیر
مسیرها مجموعه ای از خطوط می باشند که از نقاطی به نام Anchor points یا نقاط لنگری تشكیل شده اند. 

وجود نقاط بر روی مسیر در حقیقت قابلیت انعطاف و تغییر شكل مورد نظر 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 آن ها را نقاط تشكیل می دهند. قطعه 

مسیرها می توانند به صورت منحنی یا خطوط مستقیم ترسیم شوند. 
مختلفی  مسیر  ترسیم  ابزارهای   Photoshop نرم افزار  در 
وجود دارد که با استفاده از آن ها می توان مسیرها و اشكال 
مختلفی را ترسیم کرد که در ادامه به بررسی تعدادی از این 

ابزارها و کاربرد آن ها می پردازیم. 

دومین روش براي ایجاد مسیر در فتوشاپ استفاده از ابزار کاربردي Pen است که با استفاده از آن مي توان 
به صورت دستي محدوده مورد نظر را به عنوان یک مسیر تعیین کرد. براي این منظور کافي است با استفاده 
از این ابزار محدوده موردنظر را انتخاب کنیم. اگر در جعبه ابزار دقت کرده باشید براي ایجاد مسیر با استفاده 
از ابزار Pen مي توان از سه قلم مختلف استفاده کرد که عبارت اند از قلم معمولي  که این قلم به شما 
امكان می دهد با دقت بسیار بالا بخش ها و منحنی ها را بكشید. دومین ابزار ایجاد مسیر قلم آزاد  است که 
برخلاف قلم معمولي امكان دوربري محدوده هاي مختلف و ترسیم مسیرهای آزاد را برای کاربر فراهم مي آورد. 
در کنار این دو ابزار، در نسخه های CC یک ابزار  Curvature pen نیز اضافه شده است که برای ترسیم 
مسیرهای منحنی و مستقیم، یک ابزار کاربردی و اختصاصی است و بسیار کار با آن برای طراحان ساده تر 
است. همچنین برای ویرایش نقاط مسیر نیز، ابزار اضافه کردن نقطه به مسیر ، ابزار کم کردن نقطه از مسیر

 و ابزار تبدیل نقطه که از آن براي تغییر دادن و تبدیل نقاط موجود در یک مسیر استفاده مي شود، 
وجود دارد. )شكل 4 ـ 8(

Pen(P)     نحوه ايجاد مسیر با استفاده از ابزار 

 ـ 8  ـ ابزارهای ايجاد مسیر و تغییر نقاط شکل 4

 ـ 8  ـ قطعه مسیر و نقاط لنگری شکل 3

Path Segment

Anchor points 
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ابزار  با مسیرها وجود دارد.  ابزار دیگر نیز برای کار  دو 
برای  آن  از  که  مسیر  انتخاب  یا   Path Selection
ابزار  و  می شود  استفاده  مسیر  جابجایی  و  انتخاب 
Direct Selection یا انتخاب مستقیم که از آن براي 
انتخاب و حرکت دادن نقاط و دستگیره هاي یک مسیر 

 ـ 8( استفاده مي شود. )شكل 5  

برای ایجاد یک مسیر دلخواه در فتوشاپ با استفاده از 
ابزار Pen به صورت زیرعمل کنید:
1 ابتدا ابزار Pen را انتخاب کنید. 

2 از نوار Options یكی از گزینه های Shape )ایجاد مسیر 
توپر( و یا Path )ایجاد مسیر توخالی( را انتخاب کنید. 
چنانچه گزینه Path را انتخاب کنید در پایان می توانید 
با کلیک بر روی گزینه Shape در نوار Options، مسیر 

توخالی را به یک شكل توپر تبدیل کنید. )شكل6  ـ8(

 ـ 8  ـ ابزارهای انتخاب و ويرايش مسیر شکل 5 

1 در کنار کار با ابزار Pen با استفاده از کلیدهاي Shift + P مي توان بر روي هر یک از ابزارهاي قلم 
موجود سوئیچ کرد. ضمن این که با کلید + ابزار اضافه کردن نقطه به مسیر و با استفاده از کلید ـ ابزار 

حذف کردن نقطه از مسیر انتخاب خواهد شد. 
تغییر و اصلاح مسیر  Pen عملیات  ابزار  با  Ctrl در هنگام کار  نگه داشتن کلید  پایین  با  2 مي توانید 

موردنظر را توسط ابزار Direct Selection انجام دهید. 

نکته

 ـ8 ـ تبديل مسیر به حالت توپر و توخالی شکل 6

3 در نقطه شروع مسیر کلیک کنید تا یک نقطه به وجود آید. 
4 مسیر موردنظر را با اضافه کردن نقطه ها و تنظیم آن ها ادامه دهید. 

5 برای پایان کار، اگر می خواهید مسیر بسته ای داشته باشید نقطه انتها را به نقطه شروع وصل کنید. )شكل 7 ـ8(

Pen شکل 7 ـ8 ـ نحوۀ ايجاد مسیر با

نقطه گوشهنقطه منحنی
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 انواع نقطه در يک مسیر
نقاطی که در یک مسیر سبب ارتباط خطوط به یكدیگر می شوند شامل دو گروه زیر می باشند. 

  نقطه گوشه (Corner Point): نقاطی هستند که سبب اتصال مسیرها به یكدیگر به صورت تند و زاویه دار 

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

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

نرم و منحنی می شوند. 
که در این میان نقطه منحنی ها خود به سه دسته مختلف تقسیم می شوند که عبارت اند از:

نقاطی   :(Symmetrical) الاکلنگی  متقارن  نقاط   1
داشته  الاکلنگی  آن ها حالت  هستند که دستگیره های 
یعنی با بالا رفتن یک دستگیره، دستگیره مقابل پایین 
می رود. ضمن این که با کشیدن یک دستگیره، دستگیره 

 ـ 8( مقابل نیز برابر با آن کشیده می شود. )شكل 8  

1 پس از ایجاد نقاط با استفاده از ابزار  Convert point می توان نوع نقاط را تغییر داد. برای این 
منظور اگر بر روی نقطه منحنی کلیک کرده تبدیل به نقطه گوشه و اگر بر روی نقطه گوشه کلیک و درگ 

کنید، تبدیل به نقطه منحنی خواهد شد. 
2 برای ترسیم مسیرهای منحنی حتماً لازم است دو اصل زیر مدنظر قرار گیرد:

  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 ازدو نقطه منحنی در دوسر منحنی 

استفاده کنید. 

نکته

2 نقاط نامتقارن الاکلنگی (Smooth): نقاطی هستند 
که دستگیره های آن ها 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. )شكل 9 ـ 8(

Symmetrical ـ 8  ـ نقاط  شکل 8  

Smooth ـ 8  ـ نقاط  شکل 9

نقاطی   :(Cusp) الاکلنگی  غیر  نامتقارن  نقاط   3
هستند که دستگیره های آن ها حالت الاکلنگی نداشته 
هیچ گونه  مقابل  دستگیره  دستگیره،  یک  کشیدن  با  و 
تغییری نمی کند. به این نقاط منقاری نیز گفته می شود. 

 ـ 8  ـ نقاط Cusp)شكل 10 ـ 8( شکل 10
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می دهد  امكان  شما  به   Curvature Pen ابزار 
سهولت  با  را  مستقیم  خطوط  و  صاف  منحنی های 
ابزار بصری، می توان  ترسیم کنید. با استفاده از این 
اشكال دلخواه خود را ترسیم کرد یا مسیرهای دقیقی 
را برای تنظیم دقیق تصاویرتان ایجاد کنید. در حین 
ابزار، می توانید  تعویض  به  نیاز  بدون  کار،  این  انجام 
و  داده  تغییر  ایجادکرده،  را  ای  یا گوشه  نقاط صاف 

ویرایش کنید. 

برای ترسیم مسیر با این ابزار کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
1 ابزار Curvature Pen 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 مورد نظر خود ادامه دهید. 

به عنوان مثال در منحنی های ترسیم شده زیر فقط کافی است در نقطه ابتدا و انتهای مسیر از کلیک و 
درگ برای ترسیم مسیر مورد نظر استفاده کنید. )شكل 11 ـ 8(

 

 ـ 8  ـ ترسیم منحنی با کمک دو نقطه شکل 11

Curvature Pen ـ 8  ـ ايجاد مسیر با ابزار  شکل 12

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

نرمی ترسیم می کند. 

نکته

      Curvature Pen ايجاد مسیر با ابزار 
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ابزار قلم آزاد ابزاری است که با آن به راحتی می توانید شكل های دلخواه برداری ایجاد کنید. فقط کافی است 
مكان نمای ماوس را در نقطه شروع مسیر قرار داده و دکمه چپ ماوس را پایین نگه دارید و مانند مداد معمولی 
مسیر را بكشید. در هنگام ترسیم مسیر، فتوشاپ حرکت مكان نمای ماوس را دنبال می کند و بعد از اتمام 

ترسیم، بهترین خطی که بر مسیر حرکت شما منطبق باشد ایجاد می کند. 
از این ابزار به صورت مغناطیسی نیز می توانید استفاده کنید و مسیرهایی دقیق تر نسبت به تصویر موردنظرتان 
را ایجاد کنید. برای این کار در نوار تنظیمات ابزار گزینه Magnetic را فعال کنید و در محل شروع مسیر 

کلیک کنید، ابزار به جستجوی لبه ها می پردازد تا مسیر منطبق بر آن را ایجاد کند. )شكل 13 ـ 8(

      Freeform Pen ايجاد مسیر با ابزار 

 ـ 8  ـ ابزار Freeform در دو حالت معمولی و مغناطیسی شکل 13

(U) استفاده از مسیرهای آماده 
برای ترسیم شكل های برداری آماده، گروه ابزارهای برداری در فتوشاپ قرار دارد که از آن ها می توانید برای 
کنید.  استفاده  غیره  و  بیضی، چند ضلعی  و  دایره  و مستطیل،  مربع  مانند  نظرتان  مورد  ترسیم شكل های 

ابزارهای این گروه عبارت اند از:

 ـ 8  ـ ابزارهای ايجاد مسیرهای آماده شکل 14
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   Rectangle Tool: ابزار ترسیم مستطیل و مربع برداری. 

برای ترسیم مربع هنگام استفاده از این ابزار کلید Shift را پایین نگه دارید. 

   Rounded Rectangle Tool: ابزار ترسیم مستطیل و مربع برداری با لبه های گرد. 

برای تنظیم میزان گردی لبه ها عدد موردنظر را در بخش Radius نوار ابزار Options وارد کنید. 

Rectangle Tool ـ 8  ـ نوار تنظیمات ابزار  شکل 15

با استفاده از پانل Style می توان یک شیوه یا سبک خاص را به مسیر اعمال کرد ضمن این که برای 
برداشتن Style نیز کافی است بر روی گزینه  None در پانل Style کلیک کنید. 

نکته

در هنگام ترسیم مسیرهای ترسیمی از نوع Shape در نوار Options یا در پانل Properties، امكان 
تغییر رنگ شكل، رنگ دور خط، ضخامت و نوع خط نیز وجود دارد. )شكل 17ـ8(

نکته

  Elipse Tool: ابزار ترسیم دایره و بیضی برداری. 

برای ترسیم دایره هنگام استفاده از این ابزار کلید Shift را پایین نگه دارید. 

  Polygon Tool: ابزار ترسیم چند ضلعی برداری.  

برای تنظیم کردن تعداد اضلاع چند ضلعی در نوار ابزار Options، عدد موردنظر را در بخش Sides وارد کنید. 

  Line Tool: ابزار ترسیم خط برداری.

برای تنظیم پهنای خط، در نوار ابزار Options، پهنای مورد نظر خود را در بخش Weight وارد کنید. 

   Custom Shape Tool: ابزار ترسیم شكل های مختلف برداری آماده. 

برای انتخاب شكل دلخواه خود در نوار ابزار Options از بخش Shape شكل مورد نظر خود را انتخاب کنید. 

 ـ 8  ـ مسیرهای آماده شکل 16

شكل 16 ـ 8 تمامی شكل های برداری آماده را به صورت هم  زمان نمایش می دهد. 
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 ايجاد يک شکل سفارشی جديد
 Define گزینه Edit ابتدا مسیر دلخواه خود را با یكی از روش های گفته شده ایجاد کنید، سپس از منوی
لیست  به  شما  شكل  پس  این  از  کنید.  وارد  خود  شكل  برای  نامی  و  کرده  انتخاب  را   Custom Shape

شكل های سفارشی اضافه شده است. 

 ـ 8  ـ ايجاد Shape جديد شکل 18

 تبديل لايه Shape به يک لايه معمولی
هنگام ترسیم شكل های برداری توپر از نوع Shape، پس از ترسیم شكل یک لایه از نوع Shape در پانل 
لایه ها ایجاد می شود و تا زمانی که لایه شكل از نوع Shape باشد با استفاده از ابزارهای ویرایشی امكان تغییر 

شكل مورد نظر وجود دارد. 
گزینه  و  کرده  راست  کلیک  نظر  مورد  لایه  روی  لایه ها  پانل  در  معمولی،  لایه  یک  به  لایه ها  تبدیل  برای 

Rasterize Layer را انتخاب کنید. در این حالت امكان تغییر نقاط آن وجود ندارد. 

Raster به Shape ـ 8  ـ تبديل لايه  شکل 19

نوع خط
ضخامت دور خط

رنگ دور خط
   رنگ پرکننده

 ـ 8  ـ نوار Options برای تنظیمات شکل ها شکل 17

Rasterize Layer
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 ترکیب مسیرها با يکديگر
تنظیمات  نوار  در  کنید.  ترکیب  همدیگر  با  را  مسیر  می توانید چند  فتوشاپ  در  مسیرها  ترسیم  هنگام  در 

ابزارهای ترسیمی برداری، می توانید نحوه ترکیب مسیرها را مشخص کنید. )شكل 20 ـ 8(

  New Layer: برای هر شكل ترسیمی یک لایه Shape جدید ایجاد می کند. 

   Combine shapes: ترسیم جدید را به ترسیمات قبلی اضافه می کند. 

   Subtract front shape: ترسیم جدید را از ترسیمات قبلی کم می کند. 

   Intersect shape area: فصل اشتراک ترسیم جدید را با ترسیمات قبلی نگه می دارد. 

را  قبلی می افتد  ترسیمات  ترسیمات جدید که روی  از  مناطقی   :Exclude Overlapping shapes   

حذف می کند. 
  Merge Shape Components: عمل ادغام کلیه اشكال ترکیبی را انجام می دهد. 

برای مثال اگر بخواهیم یک قالب مانند )شكل 21 ـ 8(برای یک صفحه وب که پیام هفته را نشان می دهد، 
ایجاد کنیم به صورت زیر عمل می کنیم:

 ـ 8  ـ انواع ترکیب مسیر شکل 20

 Rectangle این قالب از دو مسیر تشكیل شده است، یک مستطیل با لبه های تیز که برای کشیدن آن از ابزار
استفاده می کنیم و یک مستطیل با دو لبه گرد که برای کشیدن آن از ابزار Rounded Rectangle استفاده 
تنظیمات  نوار  از  انتخاب می کنیم،  را   Rectangle ابزار  لبه های گرد،  با  از کشیدن مستطیل  می کنیم. پس 
ابزار گزینه Subtract front shape را انتخاب کرده و از قسمت بالای مستطیل لبه گرد محدوده ای به شكل 

مستطیل کم می کنیم تا شكل مورد نظر به دست آید. )شكل 22 ـ8(

 ـ 8  ـ يک قالب وب شکل 21
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کارگاه اوراق اداری

معمولاً به مجموعه سربرگ، کارت ویزیت و پاکت نامه اصطلاحاً اوراق اداری گفته می شود. ما در این کارگاه به 
بررسی اوراق اداری، ویژگی های گرافیكی آن ها و اصول کاربردی در طراحی و ایجاد آن ها خواهیم پرداخت. 

 ـ 8 ـ ترکیب دو مسیر شکل 22

 سربرگ
اوراقی هستند که معمولاً در اندازه A4 )29/7 ×21 س م( و A5 )21×14/8 س م( طراحی می گردند و از 

آن ها برای انجام مكاتبات اداری شرکت ها، مؤسسات یا حتی اشخاص حقیقی استفاده می شود. 
 ساختار طراحی يک سربرگ

به طور کلی می توان یک سربرگ را در طراحی شامل سه بخش اصلی زیر دانست: 
3 پاصفحه  2 بخش مكاتبات و نوشته ها   1 سرصفحه  

 ـ8 ـ اوراق اداری شکل 23
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می شود  استفاده  پیوست  و  و شماره  تاریخ  بخش هایی چون  و  نشانه  عنوان،  قرارگیری  برای  از سر صفحه 
از پاصفحه برای قرارگیری آدرس ها و نشانی ها شامل آدرس پستی، شماره تلفن و آدرس پست  در مقابل 
الكترونیكی و یا سایت های اینترنتی استفاده می کنیم. از بخش بین این دو قسمت که معمولاً بیشترین فضای 

صفحه را به خود اختصاص می دهد برای مكاتبات و نوشته ها استفاده می کنیم. 

 نکات مهم در مورد سربرگ
1 معمولاً محل قرارگیری نشانه یا آرم مؤسسه یا شرکت در بالای صفحه در بخش سمت راست یا وسط سر 
صفحه تعیین می شود که این امر در اوراق اداری سازمان های دولتی بسیار مشهود است. هرچند که گرافیست 

آزاد است با توجه به ایده خود یا سفارش دهنده جای آرم در سربرگ را تعیین نماید. 
2 محل درج تاریخ، شماره و پیوست معمولاً در سمت چپ صفحه تعیین می گردد. چرا که این امر کار بایگانی 

را در پیداکردن یک نامه با تاریخ یا شماره مشخص راحت تر می کند. 
3 اندازه قلم نوشته ها در سر صفحه یک سربرگ بین 10 تا Point 14 با قلم Bold تعیین می گردد. 

4 عنوان مؤسسه یا شرکت معمولاً در کنار آرم شرکت و با توجه به شكل آرم ترازبندی می گردد. 
5 اندازه قلم نوشته ها در پاصفحه که معمولاً شامل نشانی یا آدرس مؤسسه یا شرکت می باشد معمولاً بین 

8 تا  12Point درنظرگرفته می شود. 
6 فاصله عناصر موجود در سربرگ از حاشیه ها معمولاً حدود یک سانتی متر می باشد. 

7 معمولاً زمینه سربرگ بدون رنگ یا از رنگ های روشن انتخاب می گردد تا در هنگام کپی، تیره و سیاه نشود. 
8 بخش بین سرصفحه و پاصفحه که برای انجام مكاتبات از آن استفاده می شود معمولاً سفید رنگ بوده یا 

از رنگ های روشن در آن ها استفاده می شود تا نوشته های قرار گرفته در این بخش خوانا باشد. 
9 طراحی گرافیكی سربرگ در قطع های مختلف یک موضوع یكسان است فقط اندازه قلم نوشته ها و عناصر 

موجود در سربرگ به تناسب اندازه تغییر می کند. 
10 در صورتی که از آرم یا نشانه سربرگ در بخش مكاتبات صفحه بین سرصفحه یا پاصفحه استفاده شود لازم 

است کمرنگ بوده تا در هنگام نوشتن یا کپی یک سربرگ مشكلی در خوانایی متون ایجاد نگردد. 

 کارت ويزيت
معمولاً یک قطع استاندارد 5 در 9 سانتی متر است که برای اطلاع رسانی در مورد زمینه ها و عناوین کاری 

یک مؤسسه، شرکت یا شخص حقیقی استفاده می شود. 

 نکات مهم در مورد کارت ويزيت
1 عناصری که در یک کارت ویزیت معمولاً موجود می باشد شامل آرم، عنوان، نشانی و شرح مختصری از 

عناوین کاری شرکت یا مؤسسه می باشد. 
2 اندازه قلم نوشته ها در کارت ویزیت معمولاً حداکثر 12 پوینت در نظر گرفته می شود. و اگر چه می توان 
از فونت ها یا قلم های مختلفی استفاده کرد ولی شباهت بصری باید بین قلم ها وجود داشته باشد. البته توجه 
داشته باشید که با توجه به انتخاب نوع فونت می تواند اندازه قلم تغییرکند ضمن این که به این اصل توجه 
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داشته باشید که در کارت ویزیت تأکید بر جلب توجه بیننده به عنوان شرکت است به همین دلیل اندازه قلم 
عنوان نسبت به سایر عناصر بزرگ تر می باشد. 

انتهای  و  ابتدا  تراز بندی  است علاوه بر  بهتر  معمولاً  ویزیت  کارت  در یک  بیشتر  گرافیكی  انسجام  برای   3
نوشته ها آن ها را با عناصر بصری موجود در کادر تراز نماییم. 

4 استفاده از تصاویر زیاد در کارت ویزیت به دلیل کوچک بودن کادر توصیه نمی شود. 
5 اگرچه قطع 9 در 5 سانتی متر یک اندازه استاندارد می باشد ولی اندازه های دیگری مانند 8 در 5، 10 در5 

و اندازه های متفاوت دیگری نیز گاهی اوقات در کارت ویزیت ها مشاهده می شود. 

 پاکت نامه
 سومین عضو خانواده اوراق اداری را پاکت های نامه تشكیل می دهند. از این پاکت ها برای ارسال نامه های 
اداری یک مؤسسه یا شرکت استفاده می شود. ابعاد پاکت نامه متناسب با ابعاد سربرگ که معمولاً A4 می باشد 
تعیین می گردد. به طوری که اندازه پاکت نامه یک سوم قطع A4 به اضافه 6 میلی متر به پهنا و ارتفاع می باشد. 
بر این اساس اندازه یک پاکت نامه قطع A4 را حدوداً 21/5 در 10/5 یا 22 در 11 سانتی متر در نظر می گیرند. 

 نکات مهم در مورد پاکت نامه
1 پاکت نامه معمولاً شامل آرم و عنوان شرکت بوده ضمن این که درج آدرس یا نشانی بر روی پاکت ضروری است. 
2 محل قرارگیری آرم یا عنوان شرکت معمولاً در بخش سمت چپ و بالای پاکت قرار می گیرد. ضمن این که 

نیمه سمت راست پاکت نامه برای الصاق تمبر و انجام عملیات پستی خالی می باشد. 
بالا آدرس  آدرس گیرنده و در بخش سمت چپ و  الصاق تمبر و عملیات پستی معمولاً  3 در زیر بخش 
فرستنده یا همان آدرس مؤسسه و شرکت قرار می گیرد. هرچند که در بعضی از چیدمان ها آدرس شرکت یا 

مؤسسه مربوطه در پایین پاکت نامه نیز قرار می گیرد. 

 اصل اساسی در طراحی اوراق اداری
مهم ترین اصل در طراحی اوراق اداری وجود ترکیب بندی و الگوی ثابت، رنگ بندی مشترک در میان سربرگ، 
کارت ویزیت و پاکت نامه می باشد. به طوری که گرافیست، ابتدا الگوی اولیه در طراحی اوراق اداری با سربرگ 

یا کارت ویزیت را انجام می دهد سپس این الگو و طرح پیاده شده به سایر اوراق اعمال می گردد. 

 طراحی کاور محتوا

انتشار پادکست، ویدیو و تصاویر در رسانه های اجتماعی یكی از رایج ترین روش های ارایه محتوا به مخاطبین 
قرار گرفته است و همواره تولیدکنندگان محتوا به دنبال روش هایی هستند تا علاقه مندی مخاطب در استفاده 
از محتوا را افزایش دهند از این رو استفاده از یک تصویر کاور که معمولاً در شروع محتواهای تولید شده قرار 
می گیرد اهمیت زیادی دارد. کاور محتوا یک تصویر است که نكات برجسته محتوا را در خود جای می دهد تا 
بتواند مخاطب را به سرعت در میان سایر محتواهای به اشتراک گذاشته شده در رسانه های اجتماعی به سمت 
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استفاده از محتوا هدایت کند. کاور محتوا در واقع شناسنامه تصویری معرفی پادکست، ویدیو، آلبوم تصاویر و 
سایر محتواهایی از این قبیل می باشد. 

 ـ 8  ـ کاور پادکست شکل 24

اشكال  متون،  تصاویر،  به  می توان  اجتماعی  رسانه های  در  کاور  دهنده  تشكیل  اجزای  مهم ترین  جمله  از 
هندسی و خطوط اشاره کرد که نه تنها مهارت ترکیب بندی آن ها در کنار یكدیگر مهم بوده بلكه رعایت نكات 

زیر از مرحله شروع تا خروجی گرفتن می تواند منجر به ایجاد یک کاور مناسب شود:
1 اولین قدم در شروع مرحله ساخت کاور، ایجاد یک سند با پارامترهای زیر است:

 Square ابعاد  از  اجتماعی  رسانه های  در  اما  باشد  شده  ساخته  محتوای  ابعاد  با  برابر  باید  کاور  ابعاد    

)1080×1080 پیكسل یا نسبت 1:1( و Tall )1350×1080 پیكسل یا نسبت 4:5( استفاده می شود. 
  حالت رنگی بهتر است در حالت RGB و کیفیت سند برابر Pixel/Inch 72 قرار گیرد. 

از  بعد  که  می باشد چرا  مهم  کاور  اصلی  عناصر  قرارگیری  برای  مفید  فضای  تعیین  ایجاد سند،  از  بعد   2
بارگذاری کاور در رسانه های اجتماعی یكسری اطلاعات تكمیلی نظیر شماره اسلاید، زمان باقی مانده ویدیو، 
محتوا  قرارگیری  نحوه  است  بهتر  لذا  می گیرد  قرار  محتوا  روی  برنامه  و...توسط  صدا  وصل  و  قطع  آیكون 
به گونه ای انتخاب شود که با این گونه اطلاعات تكمیلی تداخل نداشته باشد. از آن جایی که بیشتر اطلاعات 
تكمیلی در چهار گوشه تصویر قرار می گیرد مطابق تصویر زیر فضای مفید سند را به صورت یک دایره فرضی 

در نظر می گیریم و از این به بعد سعی می کنیم تا عناصر اصلی کاور در داخل این دایره قرار گیرند. 
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3 استفاده از متن برای بیان نكات برجسته در کاور غیرقابل اجتناب است به همین دلیل سعی کنید نكات 
زیر را در استفاده از متن رعایت کنید:

  متون به کار رفته در کاور را کوتاه و عاقلانه انتخاب کنید. 

  متون را بخش بندی و متون عنوان و زیر عنوان را مشخص کنید. همین طور در قرارگیری متون زیر عنوان 

سعی کنید کمی فرورفتگی به داخل نسبت به متون عنوان مورد  نظر خود داشته باشند. 
  بیش از دو قلم برای متون خود استفاده نكنید یكی برای عنوان کاور و دیگری برای سایر متون به کار رفته در 

کاور. چنانچه در کاور خود نیاز دارید بین متن عنوان و زیر عنوان تمایز قایل شوید بهتر است از سلسله مراتب 
قلم استفاده کنید یعنی یک قلم را انتخاب و با تغییر اندازه و سبک آن دسته بندی های مختلفی را به وجود آورید. 
  از قلم هایی استفاده کنید که شكل صحیح حروف را نشان داده و توپرُ باشند و از قلم های فانتری و نازک 

خودداری کنید. 
4 استفاده از رنگ می تواند در جلب توجه مخاطب و به دنبال آن در افزایش تأثیرگذاری مفید باشد. هدف استفاده 
از رنگ ها، گروه بندی و برجسته سازی مطالب مهم در کاور است. موضوعات مرتبط به یكدیگر باید از یک طیف رنگ 

استفاده کنند و برای برجسته سازی مطالب مهم از رنگ متضاد )گاهی نیز از تغییر اندازه( استفاده می شود. 

 ـ 8  ـ درنظر گرفتن فضای مفید در کاور شکل 25
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5 از اشكال هندسی و خطوط برای ایجاد تمرکز و هدایت چشم بیننده در کاور استفاده می شود. همان طور 

که در تصویر زیر مشاهده می کنید مستطیل های سفید رنگ در زیر نوشته برای افزایش خوانایی متون استفاده 
شده است و استفاده از خطوط در چهار گوشه کاور علاوه بر ایجاد زیبایی سبب هدایت چشم ببیننده به سمت 

اطلاعات مهم کاور شده است. 
6 ترکیب بندی تصاویر، خطوط، اشكال هندسی و متن باید به گونه ای باشد که در کمترین زمان مفهوم کلی 
محتوا را به بیننده منتقل کند به همین خاطر لازم است تا از ترکیب بندی شلوغ، استفاده از مطالب اضافه، 

ناهماهنگی در عناصر، رنگ و قلم در کاور خودداری کنید. 

خودآزمایی

1 چگونه می توان یک محدوده انتخاب را به مسیر تبدیل کرد یا بالعكس؟
2 چند روش برای ایجاد مسیر وجود دارد؟

3 انواع نقطه در یک مسیر را نام برده و توضیح دهید.
4 دو اصل ترسیم مسیرهای منحنی را توضیح دهید.
5 چگونه می توان مسیرها را با یكدیگر ترکیب کرد؟

تمرین

1 قاب های زیر را با استفاده از مسیرها ترسیم کرده و علاوه بر خروجی PSD از هریک خروجی JPG نیز 
تهیه کنید. 
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2 با استفاده از مسیرها مجموعه دکمه های روبه رو را طراحی و 
 PSD اجرا کنید و هر یک را به صورت جداگانه در قالب یک فایل

ذخیره نمایید. 

3 با استفاده از مسیرها اینفوگرافیک زیر را طراحی و اجرا کنید و آن را با فرمت PSD ذخیره نمایید. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 با کدام یک از دستورات زیر مي توان براي خط یک مسیر، رنگ دلخواه تعیین کرد؟
Save Path )د  Clipping Path )ج  Stroke Path )ب   Fill Path)الف

2 توسط کدام ابزار مي توان یک مسیر دلخواه ترسیم کرد؟
Hand Tool )د   Pen Tool )ج  Type Tool )ب  Line Tool )الف
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3 در شكل مقابل از چه نوع گره ای استفاده شده است؟
Node )د   Symmetrical )ج  Smooth )ب  Cusp )الف

4 کدام گزینه مسیر جدید را به ترسیمات قبلی اضافه می کند. 
 Subtract front shape )ب  Combine shapes )الف

Exclude Overlapping shapes )د   Intersect shape area )ج
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  مفهوم کانال در فتوشاپ را توضیح دهد. 

  کاربرد کانال های آلفا و Spot را بیان کند. 

  ماسک را تعریف کرده و کاربردهای آن در فتوشاپ را نام ببرد. 

  کاربرد ماسک لایه را در فتوشاپ شرح دهد. 

  نحوه ایجاد یک ماسک برشی را عملًا انجام دهد. 

  مفهوم Clipping Mask را توضیح دهد. 

واحد کار نهم

 کانال ها و ماسک ها
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آشنایي با کانال ها

از  مختلفي  انواع  که  هستند  خاکستري  تصاویر  کانال ها  می دهد.  نشان  کانال ها  با  را  رنگ  حالت  فتوشاپ 
اطلاعات را ذخیره مي کنند. کانال هاي اطلاعات رنگ، در هنگام باز کردن یک تصویر جدید به صورت اتوماتیک 
ایجاد مي شوند. مد رنگ تصویر تعیین کننده تعداد کانال هاي ایجاد شده مي باشد. براي مثال، یک تصویر در 
مد RGB به صورت پیش فرض داراي چهار کانال به صورت کانال هاي قرمز، سبز و آبي و به علاوه یک کانال 

ترکیبي که براي ویرایش تصویر به کار مي رود می باشد. 
شما مي توانید یک کانال آلفا براي ذخیره درجه خاکستري تصویرهاي 8 بیتي انتخاب شده ایجاد کنید. شما 
کانال آلفا را براي ایجاد و ذخیره ماسک به کار مي برید که این کانال به شما اجازه دستكاري، ایزوله کردن و 
حفاظت قسمت هایي از یک تصویر را مي دهد. علاوه بر این، بخش هایی از تصویر را می توان به صورت کانال 
آلفا تبدیل کرده و سپس با فرمت PSD فایل را ذخیره کرد. اگرچه در حالت معمول کانال آلفا قابل مشاهده 
نیست اما نرم افزارهایی مانند Premiere می توانند آن را تشخیص داده و با روش های ویژه بخش آلفا شده 

تصویر را به حالت شفاف در آورند. 
 Spot Color براي تعیین پانل هاي اضافي براي چاپ با جوهرهاي Spot Color شما همچنین مي توانید کانال هاي

ایجاد کنید. 
یک تصویر مي تواند تا 24 کانال داشته باشد. اندازه فایل مورد نیاز براي کانال بستگي به اطلاعات پیكسل در 
کانال دارد. فرمت TIFF و فرمت هاي فتوشاپ اطلاعات کانال ها را فشرده مي کنند و در نتیجه فایل به فضاي 

کمتري نیاز خواهد داشت. 
ذخیره  نیز  را  کانال ها  مي کنند  پشتیباني  را  رنگ  مدهاي  که  فرمت هایي  فایل ها،  کردن  ذخیره  هنگام  در 
مي کنند. کانال آلفا تنها در فرمت هاي PSD , PDF, PICT , PIXAR , TIFF یا RAW مي تواند حفظ 

شود و فرمت DCS 0/2 تنها کانال Spot را نگه داري مي کند. 

 استفاده از پانل کانال ها
 ،Channelsپانل کانال ها به شما اجازه مدیریت کانال ها و همچنین مشاهده تأثیر ویرایش ها را مي دهد. پانل

لیست تمام کانال هاي تصویر را نشان مي دهد. 

Channels شکل 1ـ9ـ پانل

RGB Mode

CMYK Mode
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 مشاهده کانال ها
توسط پانل کانال ها شما مي توانید هر ترکیبي از کانال ها را مشاهده کنید. براي نمایش پانل کانال ها  برروی 

دستور Channels از منوي Window کلیک کنید. 

 نحوۀ ذخیره و بارگذاری کانال ها
یكی از دستوراتی که در منوی Select استفاده زیادی از آن می شود دستور Save Selection است که توسط 
آن می توان یک محدوده انتخاب را ذخیره کرد. برای این منظور بخشی از تصویر را انتخاب کرده و این دستور 
را اجرا کنید تا پنجره آن باز شود. همان طور که در این پنجره مشاهده می شود در بخش Destination و در 
قسمت Name می توان نامی برای محدوده انتخاب تحت عنوان یک کانال تعیین کرد. حال اگر به پانل کانال 

برگردید مشاهده می کنید که ناحیه انتخاب شده در قالب یک کانال ایجاد شده است. 
داد.  انجام  نیز  کانال  پانل  پایین  در   Save selection as channel دکمه  از  می توان  را  عمل  این  البته   
توجه داشته باشید برای بارگذاری مجدد ناحیه انتخاب شده که در قالب کانال ذخیره شده است و یا تمامی 

کانال های آلفا، می توان از منوی Select و دستور Load selection استفاده کرد. )شكل 2ـ9(

شکل 2ـ9ـ نحوۀ ذخیره يک کانال

انتخاب و ويرايش کانال ها
انتخاب شده یا فعال  نام تمام کانال هاي  انتخاب کنید.  شما مي توانید یک یا چند کانال را در پانل کانال 
به صورت Highlight در مي آیند. هر ویرایش یا تغییري که شما انجام مي دهید در تمامي کانال هاي فعال 

اعمال مي گردد. 
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براي انتخاب نام یک کانال بر روي آن کلیک کنید و براي انتخاب چندین کانال یا از حالت انتخاب خارج کردن 
آن ها دکمه Shift را هنگام کلیک پایین نگه دارید. 

براي ویرایش کانال مي توانید از ابزار نقاشي استفاده کنید. نقاشي با رنگ سفید باعث افزایش شدت رنگ کانال 
تا 100 % و نقاشي با خاکستري باعث افزایش رنگ کانال در شدت پایین مي شود. 

مديريت کانال ها
شما مي توانید ترتیب کانال ها را عوض کنید، کانال ها را دوتا کنید، یک کانال را در بین تصویرهاي جدا از 
هم تقسیم کنید، کانال هایي از تصویرهاي جدا از هم را براي تصویر جدید ترکیب کنید و بعد از اتمام کار، 

کانال هاي آلفا و Spot را حذف کنید. 
شما می توانید در یک تصویر با مد CMYK کانال های رنگی تصویر را از هم جدا کنید و سپس کانال ها را 
جدا از هم ذخیره کنید و یا کانال های جدا شده را با هم ادغام کنید. در شكل زیر تصویری دیده می شود که 

کانال های رنگی آن از هم جدا شده اند. 

تغییر ترکیب کانال ها

کانال هاي  آن ها  از  بعد  و  کانال ها ظاهر مي شوند  پانل  بالاي  در  استاندارد  به صورت  پیش فرض  کانال هاي 
Spot و آلفا قرار مي گیرد. شما کانال هاي پیش فرض را نمي توانید جابجا کنید یا تغییر نام دهید اما مي توانید 

کانال هاي Spot و آلفا را در موقعیت مورد نظرتان قرار دهید یا تغییر نام دهید. 
براي تغییر ترتیب کانال هاي آلفا یا Spot مي توانید نام آن ها را در پانل به بالا یا به پایین درگ کنید. توجه داشته 
باشید شما در صورتي مي توانید کانال هاي آلفا یا Spot را در بالاتر از کانال هاي پیش فرض قرار دهیدکه تصویر 

از مسیر Image/Mode در حالت Multichannel باشد. 
براي تغییر نام یک کانال آلفا یا Spot بر روي نام آن در پانل کانال دو بار کلیک کرده و نام جدید را وارد کنید. 

شکل 3ـ9ـ دستورات منوی کانال

ايجاد کانال آلفای جديد 
ايجاد کپی تکراری

حذف کانال

ايجادکانال Spot جديد
Spot ادغام کانال

تنظیمات اختیاری

تفکیک کانال ها
ادغام کانال ها

تنظیمات اختیاری پالت
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آشنایي با ماسک ها

ماسک اجازه ایزوله کردن و حفاظت ناحیه هایي از یک تصویر را در هنگام تغییر رنگ، اعمال فیلتر یا سایر 
اعمال بر روي بقیه تصویر را به شما مي دهد. وقتي که قسمتي از تصویر را انتخاب مي کنید نواحي انتخاب 
نشده ناحیه»ماسک شده« یا »حفاظت شده از ویرایش« نامیده مي شود. ماسک ها همچنین مي توانند براي 
به علاوه  روند.  به کار  تصویر  یک  به  فیلتر  اثرات  یا  تدریجي  رنگ هاي  اعمال  نظیر  پیچیده،  تصاویر  ویرایش 
ماسک ها اجازه مي دهند تا شما نواحی انتخاب شده را به عنوان کانال آلفا ذخیره کرده و آن ها را دوباره به کار 

گیرید. 
وقتي که یک کانال ماسک در پانل کانال ها انتخاب مي شود رنگ هاي پس زمینه )Background( و روزمینه 

)Foreground( به صورت مقادیر خاکستري ظاهر مي شوند. 

Quick Mask ايجاد ماسک هاي موقت در 
فتوشاپ روشي بسیار سریع و آسان را براي ایجاد نوعي ماسک موقتي و قابل ویرایش، بدون استفاده از پانل 
کانال ها ارائه مي دهد که ماسک سریع یا Quick Mask نامیده مي شود. یكي از مزیت هاي این نوع ماسک 

آن است که مي توانید تصویر و ماسک را به طور هم  زمان مشاهده کنید. 
مزیت دیگر ویرایش ماسک سریع تقریباً امكان استفاده از تمامي ابزارها و فیلترها براي ویرایش آن مي باشد. 
براي مثال اگر شما یک انتخاب مستطیلي با ابزار Marquee انجام داده باشید مي توانید با داخل شدن به حالت 
ماسک سریع و با بكارگیري ابزار Brush ناحیه انتخاب را گسترش یا جمع کنید یا این که فیلتري را براي 
اعوجاج مرز ناحیه انتخاب شده اعمال کنید. کانال ماسک سریع زماني که در Quick Mask کار مي کنید در 

پانل کانال ها ظاهر مي شود. به هر حال شما مي توانید کلیه ویرایش ها را در پنجره تصویر انجام دهید. 
براي ایجاد یک ماسک موقت به صورت زیر عمل مي کنیم:

انتخاب  دهید،  تغییر  مي خواهید  که  را  تصویر  از  ناحیه اي   1
کنید. 

2 دکمه حالت Quick Mask را در جعبه ابزار کلیک کنید. 

در این حالت ناحیه غیر محدوده انتخاب به صورت رنگی در آمده 
که این امر باعث می شود ناحیه مورد نظر از هر گونه تغییرات 
مصون مانده و عملیات فقط در ناحیه انتخاب شده انجام گیرد. 
درجه  با  قرمز   Quick Mask رنگ هاي  فرض  پیش  به صورت 

ماتي 50% مي باشند. 
3 براي ویرایش ماسک، ابزار نقاشي یا ویرایش را از نوار ابزار انتخاب کنید. به صورت پیش فرض نقاشي با رنگ 
سیاه به ماسک اضافه مي کند و ناحیه انتخاب شده را کم مي کند و نقاشي با رنگ سفید نواحي را از حالت 
ماسک خارج مي کند و ناحیه انتخاب شده را افزایش مي دهد و بالاخره نقاشي با خاکستري یا رنگ هاي دیگر 

ناحیه نیمه Transparent ایجاد مي کند که مفید براي پرزدار کردن یا Anti-aliased مي باشد. 
4 با کلیک بر روي دکمه مد Standard در نوار ابزار حالت ماسک سریع از بین رفته و به تصویر اصلي برگشت 

شکل4ـ9ـ دکمه حالت Quick Mask در نوار ابزار
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داده مي شوید. حال خط چین انتخاب، ناحیه حفاظت نشده توسط ماسک سریع را احاطه کرده است. اگر 
ماسک پرزدار تبدیل به یک انتخاب شود، خط مرزي بین پیكسل هاي سیاه و سفید براساس پخش شدگي 
رنگ ماسک جابجا مي شود. به عبارت دیگر خط مرزي، پیكسل هاي با بیش از 50% و کمتر از 50% مي باشد. 

5 تغییرات مورد نظرتان را بر روي تصویر بدهید. تغییرات تنها در ناحیه انتخاب شده اعمال مي شود. 
6 دستور Select / Deselect را برای خارج کردن ناحیه انتخاب شده از حالت انتخاب، کلیک کنید یا این 

که ناحیه انتخاب شده را ذخیره کنید. 

 ايجاد و ويرايش ماسک لايه
مي توان براي کل لایه یا مجموعه لایه ها و یا ناحیه انتخاب شده ماسک لایه به کار برد. همچنین مي توان 
ماسک لایه را برای اضافه یا کم کردن از ناحیه ماسک شده ویرایش کرد. ماسک لایه یک تصویر خاکستري 
است، بنابراین نقاشي با سیاه آن را مخفي و نقاشي با سفید آن را نشان مي دهد و نقاشي با خاکستري آن  را 

با سطح شفافیت متفاوت نشان خواهد داد. 

 اضافه کردن ماسک برای مخفي کردن يا نمايش کل لايه
1 فرمان Select / Deselect را برای پاکسازي هرنوع انتخاب در تصویر اجرا کنید. 

2 در پانل لایه ها، لایه یا مجموعه لایه اي را که مي خواهید بر آن ماسک اعمال کنید، انتخاب نمایید. 
3 یكي از موارد زیر را انجام دهید:

  Reveal All: اگر مي خواهید ماسكي ایجاد کنیدکه کل لایه را نمایش دهد دکمه Add a mask را از پائین 

پانل لایه ها کلیک کنید یا این که فرمان Layer / Layer Mask / Reveal All را اجرا کنید. 
  Hide All: براي ایجاد ماسكي که کل لایه را مخفي کند به همراه Alt دکمه Add a mask را از پائین 

پانل لایه ها کلیک کنید یا فرمان Layer / Layer Mask / Hide All را اجرا کنید. 

Quick Mask شکل 5  ـ9ـ  افزايش و کاهش ناحیه انتخاب با استفاده از
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 ترکیب يا تلفیق تصاوير با ماسک لايه
یكی دیگر از تغییرات غیر تخریبی تصاویر استفاده از ماسک لایه است. ماسک ها را به راحتی می توان ویرایش 

و یا حذف کرد بدون این که تصویر اصلی تغییر کند. 
1 در پانل لایه ها، دو لایه را بر  روی هم قرار داده به طوری که لایه دوم به طور کامل روی لایه اول را پوشانده 

و مانع از نمایش آن شود. 
2 لایه دوم را انتخاب کرده سپس با استفاده از آیكون  Add a mask یک ماسک به لایه دوم اضافه کنید. 
3 حال با ابزار Gradient، بر روی صفحه عمل کشیدن و رهاکردن )Drag and Drop( را انجام دهید و 
همان طور که مشاهده می کنید در پانل لایه ها بر  روی ماسک لایه یک شیب رنگ از سفید به مشكی ایجاد 
شده است. اگر به ماسک لایه دقت کنید بخش هایی که سفید رنگ است به معنای کدری و باعث نمایش دادن 
لایه بالایی، بخش های خاکستری موجب تلفیق دولایه و بخش مشكی نیز به معنای شفافیت لایه بالایی و در 

نتیجه نمایش لایه پایینی شده است. 
4 از نوار Options ابزار Gradient، سایر حالت های این ابزار را انتخاب کرده و مجدد بر روی صفحه عمل 
کشیدن و رهاکردن را انجام دهید. همان طور که مشاهده می کنید حالت های تلفیق تصاویر با یكدیگر تغییر 

خواهد کرد. 

لازم به توضیح است ابزار Gradient یكی از ابزارهای نقاشی است که توسط آن می توان از رنگ رو زمینه به 
رنگ پس زمینه یک شیب رنگ ایجاد کرد. 

Mask شکل 6  ـ9ـ ترکیب دو تصوير با استفاده از
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 اصول جابجا کردن يک لايه ماسک
برای این منظور در پانل لایه ها بر روی علامت زنجیر کنار ماسک لایه کلیک می کنیم تا غیرفعال شود سپس 
با ابزار Move و با درگ کردن آن را جابجا می کنیم. در این حالت ماسک نیز با حرکت ماوس جابجا خواهد 

شد اما تصویر بدون حرکت باقی می ماند. 

(Clipping Mask) آشنايي با ماسک برشی 
گاهی اوقات در پروژه های تصویرسازی نیاز به آن است که تصاویر از داخل شكل یا محدوده ای خاص قابل 
نمایش باشند. در این حالت می توان از اشكالی به عنوان ماسک برشی که قابلیت برش زدن تصویر را به شكل 
مورد نظر دارند استفاده کرد. به عنوان مثال فرض کنید شما یک شكل دلخواه دارید که مي خواهید درون آن 

را با یک عكس پر کنید. 
براي این کار مي بایست لایه اي که مي خواهید درون شكل خود را از آن پر کنید در بالاي لایه مورد نظر و 
لایه شكل خود را در پایین قرار دهید. البته به جای استفاده از اشكال برداری جعبه ابزار، می توانید در یک 
لایه خالی با قلم مو نیز شكل دلخواهی ترسیم کنید. به این نكته توجه داشته باشیدکه بخش هایی ازلایه شكل 

لازم است Transparent یا شفاف باشند. 

شکل 7ـ9ـ جابجايی ماسک لايه

حالا براي ایجاد ماسک برشی، کافي است کلید Alt را پایین نگاه دارید و سپس بین دو لایه Layer1 و 
Shape1 رفته و یک بار کلیک کنید. 

زماني که کلید Alt را پایین نگاه دارید و سپس بین دولایه کلیک کنید در کنار لایه بالایي )Layer1( یک 
فلش کوچک به سمت پایین ایجاد مي شود که نشان دهنده گروه شدن آن لایه با لایه زیرین خود مي باشد. 

Clipping Mask شکل 8   ـ9ـ نحوۀ قرارگرفتن لايه ها برای

لايه تصويری که از داخل ماسک ديده می شود

Alt تغییر شکل اشاره گر ماوس با فشردن کلید
لايه ماسک موردنظر
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حالا اگر به نتیجه کار دقت کنید مي بینید که تصویر لایه بالایی به شكل لایه پایینی برش خورده و از داخل 
آن قابل نمایش است به این عمل اصطلاحاً Clipping Mask یا ماسک برشی می گویند. 

Clipping Mask شکل 9ـ9ـ  نحوۀ قرارگرفتن لايه ها پس از

Frame (K)  ابزار

یكی دیگر از راه های ایجاد قاب برای تصاویر استفاده از ابزار Frame است برای استفاده از این ابزار مراحل 
زیر را دنبال کنید:

1 تصویر موردنظر خود را در لایه جداگانه وارد پروژه خود کنید. 
2 ابزار Frame را از جعبه ابزار انتخاب و نوع شكل قاب )مستطیلی و دایره ای( را از نوار تنظیمات مشخص کنید. 

3 اکنون روی تصویر موردنظر، قاب تصویر یا Placeholder را به اندازه لازم ترسیم کنید. 

 Create Clipping گزینه Layer علاوه بر روش فوق، می توانید از منوی Clipping Mask برای
Mask یا کلید میان بر Alt+Ctrl+G را اجرا کنید. 

نکته

شکل 10ـ9ـ Clipping Mask کردن لايه ها

Clipping Mask



واحد کار نهم: کانال ها و ماسک ها

1 4 1

4 همان طور که در پانل Layers مشاهده می کنید، قاب ترسیم شده به عنوان یک ماسک روی تصویر عمل 
 Transform کرده که با کلیک بر  روی تصویر یا قاب در لایه مورد نظر می توانید عملیات های ویرایشی نظیر

را روی آن ها انجام دهید. 

Frame شکل 11ـ9ـ ايجاد قاب با استفاده از ابزار

با کلیک روی فضای خالی لایه می توان هم قاب و هم تصویر را با هم به حالت انتخاب درآورد. 

Frame شکل 12ـ9ـ وضعیت لايه

قابتصوير
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کارگاه گرافیک چند رسانه ای

چند رسانه ای به ترکیبی از متن، صدا، تصویر، انیمیشن و فیلم گفته می شود که برای انتقال یک مفهوم یا پیام از 
آن استفاده می شود. از این روش تأثیرگذار امروزه در تهیه و تولید CD های آموزشی، چند رسانه های تبلیغاتی، 
نشریه های الكترونیكی و بسیاری موارد مشابه دیگر استفاده می شود. از آن جایی که گرافیک موجود در چند 
رسانه ای یكی از روش های جلب توجه و جذب مخاطب می باشد ما در این کارگاه سعی خواهیم کرد شما را با 

استانداردها و اصول گرافیكی موجود در یک چند رسانه ای آشنا نماییم. 
از  را می توان  اجزاء زیر  قرار دهیم معمولاً  بررسی  به لحاظ گرافیكی مورد  را  اگر یک چند رسانه ای  اصولاً 

یكدیگر تفكیک کرد:
User Interface رابط گرافیكی کاربر یا  

Buttons دکمه ها یا  

Frames قاب ها  

  پانل های کنترلی

  آیكون ها

(Interface) رابط گرافیکی 
پنجره اصلی برنامه و سایر پنجره های فرعی که عناصر یک چند رسانه ای بر روی آن قرار می گیرند. 

Interface ويژگی های گرافیکی 
برای طراحی یک Interface یا صفحه گرافیكی یک چند رسانه ای در فتوشاپ به موارد زیر توجه کنید:

شکل 13ـ9ـ نمايی از يک گرافیک چندرسانه ای
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1 اندازه های استاندارد مورد استفاده در طراحی یک Interface شامل دو اندازه 720×1280 پیكسل )نسبت 
16:9( یا 768×1024 پیكسل )نسبت 4:3( در نظر گرفته می شود. 

2 مد رنگی صفحه در فتوشاپ RGB می باشد. 
3 دقت تصویر 72DPI در نظر گرفته می شود. 

4 فرمت خروجی فایل صفحه معمولاً JPG انتخاب می شود. 

(Buttons) دکمه ها 
یكی از اجزای بسیار اساسی صفحات گرافیكی در یک چند رسانه ای را دکمه های موجود در صفحات تشكیل 
می دهد که کاربر از طریق این دکمه ها می تواند به بخش های مختلف چند رسانه ای رفته و یا به صفحه اصلی 

برگشت نماید. این دکمه ها را می توان شامل موارد زیر دانست: 
  دکمه های صفحه اصلی: مانند دکمه های عناوین دروس، دکمه آزمون ها، دکمه About و دکمه خروج

Back to Menu ،Next ،Back صفحات: مانند دکمه های Navigate دکمه های  

Backward و Forward ،Pause ،Stop ،Play دکمه های کنترل صدا و تصوير: مانند  

  دکمه های امکانات: مانند دکمه های Search، سرگرمی، سایت های مرتبط و ... 

از آن جایی که دکمه ها دارای سه حالت Down ،Up و Over می باشند در طراحی دکمه ها باید برای هر 
دکمه سه حالت مختلف زیر طراحی گردد. 

از آن جایی که دکمه های سه بعدی و ساخت آن ها در فتوشاپ دارای تكنیک های مختلفی است و دکمه نیز 
در چند رسانه ای از اهمیت بالایی برخوردار است در زیر شما را با نحوه ساخت یک دکمه آشنا می نماییم. 

 طريقه ساخت يک دکمه سه بعدی در فتوشاپ
در ابتدا یک فایل با اندازه 50×110 پیكسل ایجاد نمایید. سپس یک لایه جدید ایجاد نمایید. شماره رنگ 
را   Rounded Rectangle Tool ابزار  حال  نمایید.  وارد   Foreground Color عنوان  به  را   #FCE338

انتخاب نماییدو سپس Option آن را مانند زیر تنظیم کنید. 

   Up                         Over                      Down                                                        

شکل 14ـ9ـ حالت های مختلف يک دکمه         

در دکمه هایی با زمینه شفاف از فرمت های PNG و GIF استفاده می شود تا بتوان در نرم افزار تولید 
چند رسانه ای این زمینه ها را حذف کرد. 

نکته
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تا  کنید  کلیک  بار  یک  صفحه  از  گوشه اي  در  حال 
پنجره زیر ظاهر شود. 

شکل 15ـ9ـ نوار تنظیمات رسم مستطیل دورگرد

 OK در صورت نیاز بعد از ویرایش ابعاد، روی دکمه
کلیک کنید تا شكل موردنظر رسم گردد. 

شکل 16ـ9ـ تنظیمات لازم برای ايجاد مستطیل

بعد از رسم شكل بر روي لایۀ همین شكل دوبار کلیک کنید تا پنجره مربوط به Effect هاي لایه باز شود و 
یا از منوي Layer\Layer Style گزینه Drop Shadow را انتخاب کنید. در پنجره اي که باز مي شود ابتدا 

به قسمت Drop Shadow رفته و مقادیر آن را به ترتیبي که در شكل زیر مي بینید تغییر دهید. 

شکل 17ـ9ـ مستطیل دورگرد ترسیم شده 

شکل 18ـ9ـ تنظیمات سايه

308fd0
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سپس به قسمت Inner Shadow رفته و مقادیر آن را نیز به ترتیب شكل روبه رو تغییر دهید. 

بعد از آن به قسمت Inner Glow بروید و مقادیر آن را نیزمطابق شكل زیر تغییر دهید. 

شکل 19ـ9ـ تنظیمات سايه داخلی

Contour editor شکل 20ـ9ـ تنظیمات

سپس به قسمت Bevel and Emboss رفته و مقادیر آن را مانند شكل صفحه بعد تغییر دهید. 

003871
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حال پس از فشردن کلید OK و بازگشت به محیط فتوشاپ طرح شما آماده شده است و مانند شكل زیر مي باشد. 

شکل 21ـ9ـ کار با جلوه برجسته سازی تصوير

(Frames) قاب ها 
به بخش کادر مانند و بسته ای که از آن برای قرارگیری فیلم ها، انیمیشن ها و تصاویر در یک صفحه چند 
رسانه ای استفاده می شود قاب گفته می شود. اصولاً قاب ها در یک صفحه چند رسانه ای باعث تمرکز بیشتری 
می گردند. بدین لحاظ در User Interface های با اندازه 720×1280 پیكسل معمولاً قاب در وسط صفحه 
با اندازه 576×1024 پیكسل در نظر گرفته می شود. ضمن این که در اندازه 768×1024 پیكسل نیز معمولاً 

اندازه قاب را 600×800 پیكسل در نظر می گیرند. 

UP شکل 22ـ9ـ طرح دکمه در نمای

308fd0
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 پانل های کنترلی
یک صفحه یا پانل که از آن برای قرارگیری دکمه های کنترلی یک چند رسانه ای استفاده می شود مانند پانل 

کنترلی صدا و تصویر.

شکل 23ـ9ـ نمايی از يک رابط گرافیکی

شکل 24ـ9ـ نوار منوی کنترلی صدا و تصوير

جدول عناصر گرافیکی يک چند رسانه ای

دقت تصوير عنوان
(DPI)فرمت اندازه

توضیحاتخروجی

رابط کاربری
Interface

720×1280 پیكسل 72
)نسبت 16:9(

768×1024 پیكسل 
)نسبت 4:3(

JPG

600JPG×800 پیكسل576×1024 پیكسل72قاب

اندازه دکمه ها متناسب 72دکمه ها
با صفحه اصلی تنظیم و 

تعیین می گردد.
به عنوان مثال 45×45 

 45×160 پیكسل ـ
پیكسل

اندازه دکمه ها 
متناسب با صفحه 

اصلی تنظیم و تعیین 
می گردد.

PNG-GIF

در دکمه هایی با زمینه شفاف 
 GIF و PNG از فرمت های
استفاده می شود. برای این که 
بتوان در نرم افزار تولید چند 

رسانه ای این زمینه ها را 
حذف کرد.
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(Icons) آيکون ها 
نمادها یا تصویرک هایی هستند که به عنوان معرف یک عنوان در یک CD یا چند رسانه ای از آن ها استفاده می شود. 

ضمن این که از آیكون برای نماد شناسایی یک چند رسانه ای در هنگام اجرای خودکار آن نیز استفاده می شود. 

اندازه پانل ها می تواند با توجه 65JPG×1024 پیكسل65×1280 پیكسل72پانل های کنترلی
به نوع طراحی تغییر نماید.

-16ICO×16، 32×32، 64×64، 128×128 پیكسل72آیكون ها
PNG-
BMP

(Color Grading) کارگاه تغییر فضای رنگی عکس با استفاده از کانال ها

همواره ترکیب رنگی یک تصویر می تواند ما را در بیان هر چه بهتر داستان و موضوع عكس کمک کند. در واقع 
با تنظیم رنگ می توان فضای تصویر را به گونه ای تغییر داد تا احساسات مختلفی از قبیل شادابی، شكست، 
گذر زمان و برجسته سازی شخصیت را به ببینده منتقل کرد. علاوه بر استفاده از کانال های رنگی روش های 
تغییر روشنایی، سیاه و سفید کردن، تغییر رنگ چهره نیز برای تغییر فضای تصویر به کار می روند. مراحل زیر 

تغییر فضای رنگی یک عكس را با استفاده از کانال های رنگی نشان می دهد. 

شکل 25ـ9ـ نمايش نمونه ای از آيکون ها

فتوشاپ  نرم افزار  این که  دلیل  به  اما  می باشد   PNG یا   ICO معمولاً  آیكون ها  خروجی  فرمت 
قادر به تولید خروجی Ico نمی باشد، می توانید از فرمت هایی چون BMP یا PNG با اندازه های 

16×16،  32×32، 64×64، 128×128 پیكسل استفاده نمایید. 

نکته

شکل 26ـ9ـ تغییر فضای تصوير



واحد کار نهم: کانال ها و ماسک ها

149

1 ابتدا تصویر مورد نظر رنگی خود را وارد برنامه فتوشاپ کرده و حالت رنگی آن را روی RGB قرار دهید. 
2 از منوی Window پانل Channels را انتخاب کنید تا کانال های رنگی تصویر را مشاهده کنید. 

3 در تصویر بالا روی کانال Green کلیک کرده و از منوی Select دستور Ctrl+A( All( را انتخاب کنید تا 
تمام تصویر به حالت انتخاب درآید سپس دستور Ctrl+C( Edit/Copy( را انجام داده تا یک کپی از تصویر 

کانال Green داشته باشید. 

Channels شکل 27ـ9ـ پانل

Green شکل28ـ9ـ انتخاب کانال

4 از پانل Channels روی کانال Blue کلیک کرده و با زدن Ctrl+V )دستور Edit/Paste( تصویر کپی 
شده در مرحله قبل را به کانال Blue منتقل کنید این کار باعث می شود تا کدهای رنگی پیكسل ها در کانال 
سبز و کانال آبی با یكدیگر ترکیب شوند و کدهای رنگی پیكسل ها در کانال قرمز دست نخورده باقی بمانند. 
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5 حال با کلیک روی کانال RGB سعی کنید تا تمام کانال ها به حالت انتخاب درآیند و نتیجه کار را مشاهده کنید. 

Blue بعد از کپی شدن به کانال Green و تصوير کانال Blue شکل 29ـ9ـ انتخاب کانال

شکل 30ـ9ـ نمايش نتیجه نهايی

 )Color Correction( و تصحیح رنگ )Color Grading( با توجه به این که ابزارهای انجام تنظیم رنگ
در برنامه فتوشاپ یكسان است اما این دو تكنیک با یكدیگر تفاوت هایی نیز دارند به طوری که منظور 
از تصحیح رنگ اشاره به همسان سازی ترکیب رنگی دو تصویر گرفته شده از دو دوربین مختلف 
یا بهبود تصاویر با حذف لكه های مزاحم نظیر لكه های پوستی، نورخوردگی دارد و در مقابل تنظیم 
رنگ به گونه ای ترکیب رنگی تصویر را تغییر می دهد که بیننده برداشت احساس خاصی از تصویر 

داشته باشد. 

نکته



واحد کار نهم: کانال ها و ماسک ها

1 5 1

خودآزمایی

1 چگونه می توان کانال های رنگی یک تصویر را مشاهده کرد؟
2 چه کانال هایی می توان به تصویر اضافه کرد؟

3 کاربرد ماسک ها چیست؟
4 ماسک سریع را شرح دهید؟

تمرین

1 با استفاده از ماسک لایه و تلفیق محتویات لایه ها با یكدیگر 5 تصویر را به صورت افقی کنار هم قرار داده 
به طوری که این تصاویر با یكدیگر از لبه های سمت چپ و راست تلفیق شده باشند. 

2 یک مسیر دلخواه ترسیم کرده سپس دو یا چند تصویر را با این مسیر ترکیب کنید. 
3 از Shape های آماده فتوشاپ تصویر پروانه را بر روی صفحه قرار داده و آن را با یک تصویر دلخواه ترکیب کنید. 

4 با استفاده از تكنیک ماسک برشی، قاب تصویر زیر را ایجاد کنید. 

5 تصویری دلخواه با زمینه رنگی یكنواخت باز کرده و پس از ایجاد یک کپی تكراری از آن زمینه آن را 
به صورت کانال آلفا تعریف کرده و با فرمت PSD آن  را ذخیره کنید. 

ابزارها و تكنیک های مورد استفاده:
Ellipse ابزار  

Direct Selection و Path Selection ابزارهای  

Clipping Mask تکنیک  

  ابزارهای انتخاب
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پرسش های چهارگزینه ای

1 با استفاده از کدام پانل یا پنجره زیر مي توان کانال های تصویر را مدیریت کرد؟
Layer د( پانل  Channel ج( پانل  Navigator ب( پانل  Info الف( پانل

2 کدام یک از گزینه هاي زیر نادرست است؟
الف( مسیرهاي ذخیره شده در یک فایل حجم آن را افزایش مي دهند. 

ب( ماسک موجود در یک فایل حجم فایل را افزایش مي دهد. 
ج( افزایش تعداد رنگ تصویر حجم آن را افزایش مي دهد. 

د( ماسک ها و مسیرها تأثیري در افزایش حجم فایل ندارند. 
3 در یک تصویر با مد رنگی RGB چند کانال رنگ وجود دارد؟

د( نامحدود ج(5  ب(4  الف(3 
4 اگر بخواهید ماسكي ایجاد کنیدکه کل لایه را نمایش دهد از چه دستوری استفاده می شود؟

Layer / Add Layer Mask / Hide All)ب  Layer / Add Layer Mask / Reveal All )الف 
 ج( Layer / Add Layer Mask / Reveal Selection  د( امكان چنین کاری وجود ندارد

5 با کدام دستور می توان یک ماسک برای مخفي سازي ناحیه انتخاب شده در یک لایه ایجاد کرد؟
Layer / Add Layer Mask / Hide All )ب  Layer / Add Layer Mask / Reveal All)الف
 Layer / Add Layer Mask / Hide د(   Layer / Add Layer Mask / Reveal Selection )ج

Selection
6 در یک تصویر با مد رنگی CMYK چند کانال رنگ وجود دارد؟

د( 1 ج(5  ب(4  الف(3 
7 کدام یک از گزینه هاي زیر تعریفی مناسب براي کانال  است؟

ب( محل نگه داري اطلاعات رنگ الف( محل ذخیره نواحي انتخاب 
د( همه موارد     ج( محل ذخیره کردن ماسک ها 

8 در حالت Quick Mask رنگ قسمت هاي انتخاب نشده تصویر به طور پیش فرض چه رنگي مي شود؟
د( بدون تغییر باقي مي ماند ج( سفید  ب( سیاه  الف( قرمز 

9 براي ذخیره کردن اطلاعات مربوط به رنگ و ناحیه انتخاب، از کدام پانل زیر استفاده مي شود؟
Path )د  Swatches )ج  Channels )ب  Action )الف
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واحد کار دهم

ویرایش تصاویر



154

واحد کار دهم

ویرایش تصاویر

اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  ابزارهای روتوش تصویر در فتوشاپ را نام ببرد. 

  کاربرد ویژه ابزار Sponge را توضیح دهد. 

  تفاوت ابزارهای Clone Stamp و Healing Brush را توضیح دهد. 

  دستوراتی که میزان روشنایی تصویر را تنظیم می کنند نام ببرد. 

  کاربرد دستورات Dodge و Burn را شرح دهد. 

  بتواند با استفاده از Color Balance یک تصویر را تصحیح رنگی کند. 

  با دستور Hue/Saturation یک تصویر سیاه و سفید را رنگی کند. 
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Photoshop روتوش تصاویر و ابزارهاي کاربردي

در عکاسی ها حتماً روتوش عکس را زیاد شنیده اید. روتوش در اصطلاح عکاسان به بازسازي، تعمیر و افزایش 
کیفیت عکس گفته می شود که در قدیم به صورت دستی ولی امروزه به راحتی در نرم افزارهایی مانند فتوشاپ 
قابل انجام است. فتوشاپ در این زمینه داراي ابزارهاي ویژه اي است که با استفاده از آن ها مي توان به صورت 
خیلي ساده و سریع عملیات روتوش تصاویر را به صورت نرم افزاري انجام داد. این ابزارها مي توانند عملیاتي 
چون ترمیم عکس هاي آسیب دیده، کهنه، محو و پاره شده و حتی رنگ، نور و تنظیمات وضوح و کیفیت 

آن ها را به راحتي انجام دهند. 

ابزارهای روتوش یا اصلاح و ویرایش تصویر

 Focus گروه ابزاری تغییر ،Stamp برای روتوش تصاویر در فتوشاپ سه دسته ابزار اصلی شامل ابزارهای گروه
و ابزارهای گروه تغییر درجه رنگی را می توان نام برد. ما در این بخش به بررسی این ابزارها و نحوه استفاده 

از آن ها می پردازیم. 

یکي از ابزارهاي روتوش تصاویر است که قابلیت کپي کردن یک بخش از تصویر بر روي سایر بخش ها را فراهم 
مي کند به طوري که مي توان با الگو برداري از یک نقطه یا محدوده خاص از تصویر یک مهر لاستیکي ایجاد 
کرده و سپس در سایر قسمت ها کپي کرد. این ابزار شامل دو مکان نما مي باشد که مکان نماي اول به صورت 
علامت + بوده و مي تواند از یک نقطه مرجع، پیکسل هاي آن را برداشته و مکان نماي دوم پیکسل هاي این 

نقطه را در قسمت هاي دیگري از تصویر کپي مي کند. 
 نحوه کار با این ابزار به این صورت است که ابتدا ابزار مهر لاستیکي را انتخاب کرده سپس مکان نما را بر 
روي نقطه اي که قرار است پیکسل هاي آن در ناحیه دیگري از تصویر کپي شود قرار مي دهیم. سپس با پایین 
نگه داشتن کلید Alt و کلیک کردن، نقطه مورد نظر انتخاب مي شود. آنگاه ماوس را در نقطه اي که قرار است 
پیکسل ها در آن نقطه کپي شود قرار داده و با پایین نگه داشتن دکمه ماوس و کلیک کردن و یا درگ کردن، 
عملیات کپي نقطه مرجع که در زیر مکان نماي اول )+( قرار دارد را انجام مي دهیم. از آنجایي که عملکرد مهر 
لاستیکي شبیه قلم مو مي باشد، اندازه و شکل مهر لاستیکي در هنگام انجام عملیات بر روي تصویر مشابه قلم مو 
در پنجره تنظیمات آن قابل تغییر می باشد. مهر لاستیکي را در حقیقت مي توان یک قلم موي کپي کاري دانست. 

)S(      یا مهر لاستيكي Clone Stamp آشنایي با ابزار 

Clone Stamp شكل 1ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار
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علاوه بر مهر لاستیکي معمولي، مهر لاستیکي دیگري نیز در Photoshop وجود دارد که با استفاده از آن 
ایجاد Stamp یا مهر  با  ایجاد کرد.   Stamp الگوبرداري کرده و یک انتخاب شده  مي توان از یک محدوده 
ایجاد  شده مي توانید با کلیک یا درگ کردن ماوس در نقاط دلخواه، الگوي Stamp شده را بر روي این نواحي 
کپي کنید. نحوه ایجاد الگو بدین صورت است که ابتدا محدوده مورد نظر را انتخاب کرده سپس از منوي 
Edit گزینه Define Pattern را اجرا مي کنیم. در این حالت پنجره اي باز مي شود که در این پنجره اسم 
الگوي مورد نظر را وارد کرده و OK مي کنیم. حال اگر مهر لاستیکي الگودار را انتخاب کنیم خواهیم توانست 

با انتخاب الگوي مورد نظر آن را در نواحي مختلف تصویر کپي نماییم. 

1 در هنگام استفاده از ابزار مهر لاستیکي اگر گزینه Aligned به حالت فعال در آمده باشد ابزار را 
به صورت هوشمند درمي آورد به طوري که اگر یک کپي از نقطه مرجع در ناحیه جدید ایجاد شده باشد 
مجدداً کپي دیگري بر روي این قسمت قرار نمي گیرد ولي در حالتي که این گزینه غیرفعال باشد دو یا 

چند کپي از نقطه مرجع نیز در ناحیه مقصد کپي خواهد شد. 
2 از کاربردهاي ویژه مهر لاستیکي تصحیح قسمت هاي معیوب یک عکس، از جمله شکستگي هاي سطح 
عکس مي باشد. ضمن این که با استفاده از این ابزار مي توانیم یک ناحیه از تصویر را عیناً بر ناحیه اي دیگر 

کپي کنیم. 

نكته

Pattern Stamp )S(      آشنایي با مهر لاستيكي الگودار یا 

Pattern Stamp شكل 2ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار

)J( Spot Healing Brush     ابزار 

 Spot Healing Brush شكل 3ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار

یکی از ساده ترین و کاربردی ترین ابزارهای روتوش تصویر است که با استفاده از آن می توان نقاطی از تصویر 
را تنها با یک کلیک، با نواحی اطراف آن جایگزین کرد. از این ابزار بیشتر برای ترمیم و روتوش نقطه ای تصویر 
استفاده می شود. به عنوان مثال با این ابزار به راحتی می توان، جوش های صورت را در یک تصویر روتوش 

کرده و از بین برد. 

Healing Brush    )J( ابزار ترميم 

 Healing Brush شكل 4ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار
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عملکرد این ابزار بسیار مشابه ابزار مهر لاستیکی است یعنی توسط این ابزار نیز از محل سالم تصویر برای ترمیم 
بخش یا بخش های معیوب عکس استفاده می شود. تنها تفاوت این ابزار با مهر لاستیکی آن است که این ابزار 
علاوه بر ترمیم ناحیه مورد نظر، نور و رنگ آن را نیزبا توجه به محیط اطراف تنظیم می کند. اگر در بخش تنظیمات 
ابزار در نوار Options گزینه Sampled را انتخاب کنید، ترمیم را با استفاده از بافت نمونه برداری شده و اگر 

گزینه Pattern را انتخاب کنید، ترمیم را براساس الگویی که انتخاب می کنید انجام می دهد. )شکل ٥  ـ١٠(

کار این ابزار نیز ترمیم است و این امکان را می دهد که منطقه ای از تصویر را که سالم است به منطقه دیگری 
که خرابی دارد وصله بزنید. این ابزار نور و رنگ را با توجه به محیط اطراف منطقه مورد نظر تنظیم می کند. 
اگر در بخش تنظیمات ابزار گزینه Source )مبدأ( را انتخاب کنید بخشی را که انتخاب می کنید باید تغییر 
کند و اگر Destination )مقصد( را فعال کنید، بخش انتخاب شده به عنوان بافتی که ترمیم را انجام دهد 
انتخاب می شود ولی نور و رنگ را از بخشی که معیوب است و قرار است ترمیم شود، می گیرد. برای این منظور 
ابزار Patch را انتخاب کرده سپس اطراف محدوده ای که خراب است با پایین نگه داشتن دکمه ماوس یک 
محدوده انتخاب ایجاد کنید. سپس این محدوده را به محلی که سالم است درگ کنید. مشاهده خواهید کرد 
محدوده سالم مقصد جایگزین محدوده معیوب مبدا می گردد. ضمن این که نور ورنگ مبدأ نیز تنظیم خواهد 

شد. )شکل 7ـ١٠(

Healing Brush شكل 5  ـ10ـ تغيير بافت با

به نظر شما چه تفاوت عمده ای بین این ابزار و ابزار مهر لاستیکی وجود دارد؟
سؤال

Patch)J(     ابزار وصله 

Patch شكل 6  ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار
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Photoshop فوکوس( در( Focus آشنایي با ابزارهاي

مجموعه ابزارهایي هستند که با استفاده از آن ها مي توان میزان کنتراست یا وضوح تصاویر را کم و زیاد کرد. 
ضمن این که یکي از ابزارهاي آن قابلیت پخش و مخلوط کردن رنگ هاي تصویر را نیز دارا است. نماد این 
مجموعه ابزارها در جعبه ابزار نماد قطره است که شامل سه ابزار Sharpen ،Blur و Smudge مي باشد که 

در زیر به بررسي کامل آن ها مي پردازیم. 

Patch شكل 7ـ10ـ تغيير بافت با

در نقاشي، اصطلاحي تحت عنوان پخش کردن رنگ با Smudge وجود دارد، به طوري که در بعضي از کارهاي 
نقاشي، فرد نقاش با استفاده از انگشت یا پارچه اقدام به مخلوط کردن دو یا چند رنگ مي کند. مشابه این عمل 
ابزاري تحت عنوان Smudge مي باشد که داراي آیکون دست به همراه انگشت اشاره مي باشد. این ابزار توانایي 
 Options انجام عملیات فوق را در تصاویر براي کاربران فراهم مي کند. با انتخاب این ابزار گزینه هایي در نوار
ظاهر مي شود که توجه به آن ها در هنگام کار با این ابزار از اهمیت بالایي برخوردار است. یکي از مهم ترین این 
 Finger میزان فشار ابزار بر روي تصویر مي باشد. گزینه دیگري نیز تحت عنوان Strength گزینه ها، گزینه
Painting )نقاشي با انگشت اشاره( وجود دارد که چنانچه این گزینه به حالت فعال در آید در حین کشیدن 
ابزار انگشت روي تصویر، رنگ روزمینه با رنگ نقاطي که این ابزار از روي آن عبور مي کند به صورت مخلوط 
 ،Alt شده و کثیف در مي آید. ضمن این که با غیر فعال بودن این گزینه نیز می توان با پایین نگه داشتن کلید

به طور موقت گزینه Finger Painting را فعال کرد. 
از این ابزار نیز معمولاً براي تصحیح بعضي از قسمت هاي تصویر استفاده مي شود. 

 ابزار Smudge یا انگشت اشاره     

Smudge شكل 8   ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار

قبل از ترميم بعد از ترميم



واحد کار دهم: ویرایش تصاویر

159

 Sharpen و   Blur هاي  نام  به  نیز  دیگر  ابزار  دو  اشاره،  انگشت  ابزار  علاوه بر  فوکوس  ابزارهاي  بخش  در 
وجود دارد که از آن ها براي کم و زیاد کردن میزان کنتراست و وضوح تصویر استفاده مي شود. همان طور 
که مي دانید در بعضي از موارد تصاویر به دلایل مختلفي از کیفیت هاي مناسبي برخوردار نمي باشند در این 
حالت مي توان با ابزار Blur مقداري آن را محو کرد تا بدین ترتیب تفاوت رنگ کمتري احساس شود. منظور 
از محوتر در اینجا آن است که این ابزار باعث مي شود که در قسمت هایي که رنگ پیکسل ها عوض مي شود 
تفاوت رنگ کمتري احساس گردد. بدین لحاظ فتوشاپ به کمک این ابزار مقدار رنگ پیکسل ها را اندکي از 
آنچه که هستند کمتر مي کند تا رنگ ها محوتر یا به اصطلاح نرم تر شوند. درنوار Options گزینه اي تحت 

عنوان Strength وجود دارد که مي توان با استفاده از آن میزان فشار ابزار بر روي تصویر را تعیین کرد. 

 ابزار Blur یا محو كننده     

 Blur شكل 9ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار

در هنگام کار با ابزار Blur بهتر است ازنوك قلم موهایي استفاده شودکه داراي کناره هاي محو مي باشند. 
نكته

عملکرد این ابزار بر خلاف عملکرد ابزار Blur است. در حالي که ابزار Blur مقدار کنتراست رنگ پیکسل ها 
را کمتر مي کند تا تفاوت رنگ آن ها کمتر به چشم آید، ابزار Sharpen با بازکردن کنتراست رنگ پیکسل ها 
باعث مي شود که تفاوت رنگ بین دو پیکسل مجاور هم افزایش یابد و در نتیجه مرز بین رنگ ها در عکس 
مشخص تر مي شود. عملیات Sharp تصویر زماني بهترین نتیجه را مي دهد که این کار به صورت تدریجي و 
هر مرتبه با مقدار کم انجام گیرد. در هنگام استفاده از این ابزار با گزینه Strength از نوار Options مي توان 
میزان فشار ابزار را در حین کار بر روي تصاویر تنظیم کرد. هنگام کار با این ابزار سعي کنید از میزان کم 

Strength براي روتوش تصویر استفاده کنید. 

 ابزار Sharpen یا وضوح   

 Sharpen شكل 10ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار

 Sharpen را به Blur ابزار Alt مي توان با زدن Focus در هرلحظه دلخواه در حین کار با ابزارهاي تغییر
و یا برعکس تبدیل کرد. )شکل ١١ـ١٠(

نكته
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Photoshop آشنایي با ابزارهاي تغيير درجه رنگی در

به  را  امکان  این  روي عکس  بر  کار  نرم افزار  به عنوان یک   Photoshop نرم افزار  گفتیم  قبلًا  که  همان طور 
کاربران مي دهد که با استفاده از آن مي توانند بسیاري از تکنیک هاي سنتي و قدیمي انجام شده در عکاسی ها 
را به شکلي بسیار راحت تر و با قابلیت هاي ویژه بر روي عکس هاي مختلف پیاده سازی کنند. یکي از مهم ترین 
بخش هاي مربوط به جعبه ابزار به بخشي اختصاص دارد که عملیات مربوط به تغییر درجه رنگ تصاویر را انجام 
مي دهد، به طوري که با استفاده از این دستورات مي توان عملیاتي چون تیره کردن و روشن کردن بخش هاي 
مختلف یک تصویر را به راحتي انجام داد. این ابزارها نیز جزء ابزارهاي روتوش تصاویر در Photoshop به 

حساب مي آیند. )به طورکلي به میزان روشني یا تیرگي یک محدوده اصطلاحاً تناژ گفته مي شود.(
در بخش درجه رنگ تصاویر سه ابزار کاربردي وجود دارد که عبارت اند از Dodge )یا سد نور یا روشن تر کردن( 

و Burn )یا عبور دادن نور یا سوزاندن( و Sponge )یا اسفنج( که در ادامه به بررسی کامل آن ها می پردازیم. 

شكل 11ـ10ـ ابزارهای تغيير فوكوس تصویر

 Dodge باعث روشن تر شدن تصویر موردنظر یا بخش هایي از آن مي شود. ابزار Photoshop این ابزار در
برگرفته از یک تکنیک قدیمي در عکاسخانه هاي سنتي است. به طوري که وقتي عکاسان با عکس هایي مواجه 
مي شدند که تیره گرفته شده اند، براي این که نور بیشتري را در سطح عکس ایجاد نمایند و یا به عبارت 
ساده تر آن را روشن تر کنند با استفاده از یک چوب یا مقوا که متصل به یک سیم بود و با دادن حرکات مویي 
بین فیلم موجود در دستگاه آگراندیسمان و کاغذ عکس مانع از عبور نور به سطح عکس مي شدند. در نتیجه 
نواحي که نور کمتري به آن ها رسیده بود در عکس از روشنایي بیشتري برخوردار مي شد. ابزار Dodge در 

Photoshop این عمل را شبیه سازي کرده است. 

    )O( Dodge ابزار 

Dodge شكل 12ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار

                     Normal                                   Blur                                            Sharpen                                    Smudge

تاریک

پرنور

ميانی

در معرض نور قرار دادن
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این ابزار دقیقاً عکس ابزار Dodge عمل مي کند. به طوري که از آن براي تیره کردن یک عکس یا بخش هایي از 
آن استفاده مي شود. نحوه انجام عملیات این ابزار نیز برگرفته از یک تکنیک استفاده شده در عکاس خانه هاي 
سنتي مي باشد. به طوري که عکاسان براي این که یک قسمت از تصویر را تیره تر کنند از یک صفحه که وسط 
آن سوراخ داشته و به یک دسته متصل بوده است، استفاده مي کردند. ضمن این که بعضي از آن ها نیز با 
استفاده از دست، راه رسیدن نور به مابقي عکس را سد مي کردند. در نتیجه با این روش قسمت هایي از عکس 
که روشن به نظر مي رسید پس از ظاهر شدن عکس تیره مي شد. ابزار Burn در Photoshop نیز همین کار 

را انجام مي دهد به طوري که با استفاده از آن مي توان تصویر یا ناحیۀ خاصي از آن را تیره تر کرد. 

انتخاب گزینه protect tones باعث محافظت اطلاعات اصلی رنگ ناحیه موردنظر شده و کیفیت حاصله 
را بالاتر می برد. 

نكته

Burn)O(     ابزار 

 Burn شكل 13ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار

اندازه کافي  به  تاریک خانه اي است. هنگامي که در تشتک ظهورعکس، یک عکس  ابزار  نیز یک  ابزار  این 
تیره نباشد یا شدت رنگ هاي آن کم باشد عکاس با ریختن مقداري داروي ظهور روي یک اسفنج و مالیدن 
مستقیم آن روي فیلم یا کاغذ چاپ شده رنگ هاي عکس را بیشتر ظاهر مي کند و در حقیقت قدرت رنگ هاي 
آن افزایش مي یابد. در نتیجه رنگ ها تازه تر و شفاف تر مي گردند. البته هرگز به خوبي یک تصویر که از ابتدا 

داراي کیفیت مناسب بوده نخواهد شد. 
ابزار Sponge در Photoshop نیز همین کار را انجام مي دهد. در تصاویر سیاه و سفید با رساندن میزان 
خاکستري به سطح متوسط باعث افزایش یا کاهش کنتراست قسمت هاي گوناگون مي گردد و دریک تصویر 
رنگي با استفاده از ابزار Sponge مي توان میزان اشباع یا درصد خلوص رنگ را افزایش )با استفاده ازگزینه 
Saturate از نوار Options( و یا کاهش )با استفاده ازگزینه Desaturate از نوار Options( داد. بنابراین 
این ابزار به طورکلي باعث افزایش و یا کاهش درصد اشباع رنگ یک تصویر مي شود. از این تکنیک برای دادن 
حالت فانتزی و اغراق بیش از حد در رنگ های یک تصویر برای جلب توجه بیننده در یک پوستر و یا هر 

اثرگرافیکی استفاده می شود. )شکل ١٥ـ١٠(

Sponge)O(     ابزار 

 Sponge شكل 14ـ10ـ نوار تنظيمات ابزار
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دستورات روتوش

 انجام تنظيمات رنگ در یک تصویر
با مدهاي مختلف رنگي از جمله RGB و Grayscale و CMYK و... آشنا شدیم و  در قسمت هاي قبل 
همان طور که گفتیم هر یک از این مدهاي رنگي داراي یک سري رنگ هاي مخصوص به خود و ویژگي هاي 
اختصاصي مي باشند که در هنگام کار با تصاویر باید آن ها را مورد توجه قرار داد. در این قسمت مي خواهیم 
با انجام تنظیمات رنگي موجود در تصاویر به عملیاتي چون تغییر روشنایي تصاویر، تغییر و تنظیم رنگ ها و 
انجام جلوه هاي ویژه رنگي بر روي تصاویر اشاره نماییم. قابل توجه است بدانید دستورات این قسمت نیز براي 
روتوش تصاویر و تغییر و تصحیح رنگ تصاویر مورد استفاده قرار مي گیرندکه در زیر به بررسي کامل دستورات 

روتوش تصویر در زیر منوي Adjustments مي پردازیم. 
گاهي اوقات مي بینیم به دلایل مختلفي ممکن است رنگ هاي موجود در تصویر مورد نظر تغییرات جزئي یا 
کلي پیدا کرده باشند. Photoshop به عنوان یک نرم افزار کار بر روي تصاویر این امکان را به کاربران خود 
مي دهد که بتوانند به میزان مورد نظر رنگ هاي تغییر یافته را تا حد بسیار زیادي به شکل اولیه در آورند. 
این تغییرات ممکن است شامل روشن شدن بیش از حد تصاویر و یا حتي تاریک شدن بیش از حد آن باشد. 
ضمن این که در بعضي از تصاویر دیگر نیز ممکن است یک رنگ خاص به عنوان رنگ غالب سطح تصویر را 
پوشانده باشد. از جمله این تصاویر مي توان به بعضي از عکس هاي قدیمي اشاره کرد که یک رنگ زرد سطح 
تصویر را پوشانده است. بدین لحاظ دستورات خاصي در Photoshop وجود دارند که به شکلي بسیار راحت 
مي توانند با روتوش تصویر مورد نظر این تغییرات رنگي را تصحیح کرده و کیفیت عکس مورد نظر را تا حد 

بسیار زیادي به شکل مطلوب آن نزدیک کند. 

Levels )Ctrl+L(دستور 
قبل از انجام هر کاري براي استفاده از این دستور از منوي Image گزینه Adjustments را انتخاب کرده 
سپس دستور Levels را اجرا مي کنیم. در این حالت پنجره مربوط به تصویر مورد نظر باز مي شود. از دستور 
Levels در Photoshop براي تنظیم میزان روشني یا تیرگي تصاویر استفاده مي شود. در وسط این پنجره 
رنگ هاي  و  تصویر  تیرگي  تصویر،  روشني  میزان  آن مي توان  از  استفاده  با  که  گرفته  قرار  یک هیستوگرام 
متوسط تصویر را تغییر داد. )هیستوگرام( نمودار میله اي است که وضعیت رنگ تصاویر را مشخص مي کند. به 
عبارت ساده تر با استفاده از آن مي توان دریافت که مقدار رنگ هر پیکسل رنگي به چه نحوي در طول افقي 

تصویر پخش شده است. 

شكل 15ـ10ـ ابزارهای تغيير درجه رنگی تصویر

                 Normal                         Dodge                               Burn                      Sponges (Saturate)        Sponges (Desaturate)



واحد کار دهم: ویرایش تصاویر

163

تیره  رنگ هاي  پخش  میزان  که  دید  خواهید  کنید،  نگاه  هیستوگرام  به  دقیق تر  به طور  اگر  پنجره  این  در 
تصویر در سمت چپ هیستوگرام و میزان پخش رنگ هاي روشن تصویر در سمت راست هیستوگرام و میزان 
پخش رنگ هاي متوسط تصویر در وسط هیستوگرام توزیع شده است که با استفاده از آن کاربر مي تواند از 
هیستوگرام براي دریافت و یا تنظیم دقیق روشني و تیرگي یک تصویر استفاده کند. نکته قابل توجهي که در 
اینجا وجود دارد آن است که قبل از انجام هر گونه تنظیماتي لازم است ابتدا مد رنگي تصویر تعیین گردد. در 
این حالت وقتي دستور Levels اجرا مي گردد، در جعبه لیست کانال در بالاي این پنجره علاوه بر مد رنگي 
مورد نظر، رنگ هاي موجود در این مد رنگي نیز به طور تفکیک شده قرار گرفته است. به عنوان مثال اگر مد 
رنگي RGB را انتخاب کرده باشیم در جعبه لیست کانال علاوه بر RGB رنگ هاي قرمز، سبز و آبي نیز وجود 
دارند که کاربر مي تواند علاوه بر تغییر جداگانه هر یک از این رنگ ها به صورت ترکیبي نیز در مد رنگي مورد 
نظر روشنایي این رنگ ها را کم یا زیاد کند. چنانچه در این پنجره گزینه Perview را انتخاب کنیم هرگونه 

تغییراتي که در پنجره اعمال مي شود هم  زمان به روي تصویر اعمال خواهد شد. )شکل ١6ـ١٠(

قرار گرفته اند. مثلث سفید میزان  بر روي یک خط  زیر هیستوگرام، سه مثلث جداگانه وجود دارد که  در 
رنگ هاي روشن تصویر، مثلث تیره میزان رنگ هاي تیره تصویر و مثلث وسطي یا خاکستري میزان رنگ هاي 
متوسط تصویر را نشان مي دهد. حال اگر مثلث وسطي را گرفته و به سمت چپ Drag کنیم )به سمت مثلث 
سیاه( همه رنگ هاي تیره تصویر حذف مي شوند و در نتیجه تصویر روشن تر مي شود و اگر عکس این عمل 
را انجام دهیم و این مثلث را به سمت راست Drag کنیم، رنگ هاي روشن تصویر حذف شده و در نتیجه 
تصویر تیره تر خواهد شد. براي این که کنتراست یا تفاوت بین رنگ هاي مختلف یک تصویر را تعیین کنیم 
یا  این بخش همان طور که دیده مي شود دو فلش  Output Level استفاده کنیم. در  از بخش  لازم است 
مثلث سیاه و سفید وجود دارد. مثلث سیاه کنترل کننده وضوح سایه هاي تصویر است. به طوري که هرچه 

Level شكل 16ـ10ـ هيستوگرام دستور
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این مثلث را به سمت راست ببریم تصویر کم رنگ تر شده و رنگ هاي تیره آن کم مي شود )در حقیقت با این 
عمل سایه روشن هاي تصویر محوتر مي شود( اما اگر فلش سفید رنگ را به سمت چپ بکشیم تصویر موردنظر 
تیره تر مي گردد. )سایه روشن ها واضح تر مي شود( یعني اگر چه سایه روشن هاي تصویر محوتر مي شوند ولي 

برکنتراست تصویر افزوده مي شود. 
اگر دقت کرده باشید در این پنجره سه نماد قطره چکان دیده مي شود که از قطره چکان سفید )سمت راست( 
براي برداشتن رنگ هاي روشن و قطره چکان )سمت چپ( براي برداشتن رنگ هاي تیره و از قطره چکان 
بر روي قطره چکان خالي سمت  اگر  برداشتن رنگ هاي متوسط تصویر استفاده مي شود.  براي  نیز  وسطي 
راست کلیک کرده سپس روي یک نقطه از تصویر کلیک نماییم هر درصدي ازکانال رنگ را که انتخاب کرده 
باشید و در آن نقطه وجود داشته باشد، این میزان از رنگ کل نقاط تصویر کم مي شود. به عنوان مثال اگر 
قطره چکان خالي را بر روي نقطه اي کلیک کنیم که تنها 2٠% رنگ آبي دارد از کل نقاط تصویر، این %2٠ 
رنگ آبي کم مي شود. عکس این حالت نیز زماني است که با قطره چکان پر بر روي یک نقطه از تصویر کلیک 
کنیم. در این حالت این نقطه هر مقدار درصدي از رنگ را که شامل شود به کل تصویر این میزان اضافه خواهد 
شد. در کنار این دو، قطره چکان خاکستري عمل بینابیني را انجام مي دهد. یعني این که گاهي به یک رنگ 
خاص یک درصد خاص را اضافه و گاهي کم مي کند. با کلیک کردن بر روي دکمه Auto عمل تنظیم میزان 

روشني و تیرگي تصویر به صورت اتوماتیک توسط خود فتوشاپ انجام مي شود. 

Curves )Ctrl+M( دستور 
 Levels یکي دیگر از دستورات تنظیمات رنگ فتوشاپ است که با استفاده از آن مي توان همانند دستور
به جاي  که  است  آن   Level با  این دستور  تفاوت  مهم ترین  کرد.  تنظیم  را  تصویر  وتیرگي  روشني  میزان 
تنظیم رنگ توسط Histogram دستور Curves مي تواند هر کانال رنگ را به طور مجزا و جداگانه و به اندازه 
موردنظر تعیین کند. ضمن این که به جاي تنظیم سه سطح تیرگي در تصویر یعني سیاه، سفید و نقطه میاني 

مي تواند تمام نقطه هاي تصویر که از نظر تیرگي با یکدیگر تفاوت دارند را تنظیم کند. 
با اجراي این دستور پنجره اي باز مي شود که حاوي یک کادر مربعي و یک خط قطري مي باشد. در این کادر 
مربعي ضلع افقی ترازهاي ورودي رنگ و ضلع عمودي ترازهاي خروجي رنگ را نمایش مي دهد. در حالت 
معمولي منحني موجود در کادر مربعي به صورت یک خط قطري در آن قرار گرفته است. دلیل این امر آن است 
که هیچ مقدار جدیدي به رنگ هاي ورودي و خروجي اضافه نشده است. حال اگر بر روي یک نقطه از تصویر 
کلیک کرده و دکمه ماوس را پایین نگه داریم و با همین عمل ماوس را به اطراف حرکت دهیم خواهیم دید 
که مربع کوچکي بر روي خط قطري کادر مربعي پیوسته در حال تغییر و حرکت مي باشد. شما مي توانید با 
Drag کردن خط منحني به بالا و پایین عمل تنظیم روشنایي رنگ هاي موجود در تصویر را به   راحتي انجام 
دهید. توجه داشته باشید که چنانچه بخواهیم یک یا چند نقطه از تصویر بدون تغییر باقي بماند کافي است بر 
روي منحني موجود کلیک کرده تا نماد مربعی شکلی بر  روی نمودار ظاهر شود. حال با Drag کردن منحني 

نقطه هاي مورد نظر شما بدون تغییر باقي مي ماند. )شکل ١7ـ١٠(
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Exposure دستور 

به طور کلی به عمل نوردهی عکس در عکاسی Exposure گفته می شود که در فتوشاپ این دستور، عمل 
تنظیم نور پیکسل های تصویر را به لحاظ تیرگی و روشنی تنظیم می کند. به عبارتی با استفاده از این دستور 
می توان میزان نور تصویر را تنظیم کرد. کاربرد اصلی این فرمان در تصاویر ١HDR است. با اجرای این دستور 

پنجره ای باز می شود که شامل گزینه های زیر است:
  Exposure: بر روی بخش های روشن تصویر، نور را تنظیم می کند بدون این که به بخش های تیره تصویر 

کاری داشته باشد. 
  Offset: نور بخش های تیره و رنگ های متوسط تصویر را تنظیم می کند بدون این که به بخش های روشن 

تصویر کاری داشته باشد. 
  Gamma Correction: میزان گامای تصویر را تصحیح می کند گاما به شما این امکان را می دهد تا نحوه 

١ـ تصاویر با دامنه دینامیکی بالا )High Dynamic Range( میزان درخشندگی یک صحنه واقعی را در خود ذخیره می کند به طوری که 
در ویرایش های بعدی می توان نوردهی تصویر را مانند هنگام عکاسی از یک صحنه در دنیای واقعی تنظیم کرد.

Curve شكل 17ـ10ـ منحنی

1 براي حذف یک نقطه از روي منحني کافي است نقطه مورد نظر را به خارج کادر مربعي Drag کنیم. 
2 براي این که عمل تنظیم رنگ را با دقت بیشتري دنبال کنیم کافي است نقاط راهنماي موجود در 

کادر را ظاهر کنیم که براي این منظور باید در هنگام کلیک کردن دکمه Alt را پایین نگه داریم. 
3 در پنجره Curves چنانچه رأس بالایي منحني را گرفته و آن را به طور عمودي در امتداد ضلع سمت 
راست Drag کرده و به سمت پائین حرکت دهیم مقدار رنگ موجود در کانال انتخاب شده کمتر مي شود 
و عکس این حالت زماني که رأس منحني را از راست به چپ Drag مي کنیم مقدار رنگ موجود در کانال 
انتخاب شده افزایش مي یابد. ضمن این که اگر نقطه پاییني منحني را در امتداد ضلع عمودي سمت چپ 
به سمت بالا Drag کنیم رنگ انتخاب شده در کانال مورد نظر به کل تصویر اضافه مي شود و هنگامي 
که گوشه پائین منحني تراز را با ماوس گرفته و به سمت راست در امتداد ضلع پایین نمودار بکشید باعث 

مي شود که از کل تصویر رنگ انتخاب شده کم شود. 

نكته
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نمایش یک تصویر در مانیتور خود را تنظیم کنید. به عنوان مثال، تنظیمات اشتباه گاما می تواند تصویر شما 
را بیش از حد تاریک یا محو کند. 

Exposure شكل 18ـ10ـ پنجره

Vibrance دستور 

از این دستور برای تنظیم میزان خلوص رنگ تصویر استفاده می شود که در این میان گزینه Vibrance بیشتر 
 Saturation روی پیکسل هایی از تصویر تأثیر می گذارد که غلظت رنگی کمتری داشته باشند. درحالی که

میزان خلوص رنگ تصویر را تنظیم می کند. 
)Ctrl+B( Color Balance دستور 

یکي دیگر از دستورات کاربردي فتوشاپ است که از آن براي تصحیح رنگ هاي یک تصویر و موازنه رنگي 
تصویر استفاده مي شود. با اجراي این دستور پنجره اي باز خواهد شد که در این پنجره سه رنگ اصلي موجود 
در تصویر به همراه رنگ هاي Contrast و یا متضاد آن ها نمایش داده شده است. در ابتدایي که پنجره مورد 
نظر باز مي شود اهرم هاي تنظیم رنگ به صورت موازنه شده در وسط قرار گرفته اند که کاربر مي تواند به دلخواه 
هر یک از رنگ هاي مورد نظر را کم و زیاد کند. از آنجایي که در این پنجره رنگ هاي متضاد مقابل یکدیگر 
قرارگرفته اند شما مي توانید با افزایش یک رنگ باعث کاهش مقدار رنگ متضاد آن در تصویر شوید. به عنوان 
مثال فرض کنید در یک تصویر اسکن شده متوجه مي شوید که این تصویر با رنگ هاي تصویر اصلي متفاوت 

متضاد  رنگ  افزایش  با  این دستور  با  راحتي مي توان  به  است. 
رنگي که به صورت غالب سطح تصویر را فرا گرفته آن را تصحیح 
زرد  معمولاً  قدیمي که  مورد عکس هاي کهنه  در  رنگي کنیم. 
رنگ شده اند نیز با این دستور مي توان با افزایش رنگ آبي )رنگ 
متضاد زرد( میزان رنگ زرد تصویر را کاهش داده یا به طور کامل 
این رنگ را از بین برد. براي آشنایي هرچه بیشتر شما در چرخه 
رنگ زیر هر رنگ و متضاد آن نمایش داده شده است. )شکل 

١9ـ١٠(

Green Yellow

Red

MagentaBlue

Cyan
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تیرگي یک  و  )روشني  را  رنگ  تنالیته  یا  رنگی  میزان درجه  نیز مي توان   Tone Balance از بخش  ضمناً 
رنگ( به میزان مورد نظر تغییر داد. در این بخش سه گزینه وجود دارد که گزینه Shadows رنگ هاي تیره، 
Midtones رنگ هاي متوسط و Highlight رنگ هاي روشن را شامل مي شود که شما مي توانید با انتخاب 

رنگ مورد نظر عمل تنظیم رنگ را بر روي کانال رنگ انتخاب شده به راحتي انجام دهید. 

Color Balance شكل 19ـ10ـ پنجره

حفظ  تصویر  روشني  تصویر،  رنگ هاي  دادن  تغییر  با   Preserve Luminosity گزینه  انتخاب  با   1
مي شود و چنانچه این گزینه را انتخاب نکنیم روشني تصویر مورد نظر نیز تغییر خواهد کرد. 

2 رنگ هاي اصلي تصویر Red , Green , Blue و متضاد آن ها Cyan , Magenta , Yellow مي باشند. 

نكته

Brightness / Contrast دستور 

با استفاده از این دستور مي توان درجه رنگی )تیرگي و روشني( رنگ ها را تنظیم کرد. از این دستور بیشتر 
براي تصحیح رنگ هایي استفاده مي شود که تیرگي یا روشني آن ها به حالت غیر طبیعي درآمده است. اگرچه 
انجام داد ولي این دستور عمل موردنظر  یا Curves نیز مي توان   Levels با دستوراتي مانند این عمل را 

Color Balance شكل 20ـ10ـ پنجره
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را سریع تر و با دقت بیشتري انجام مي دهد. با اجراي این دستور پنجره اي باز مي شود که حاوي دو گزینه 
است. گزینه اول آن Brightness یا روشني را تغییر مي دهد و گزینه Contrast تفاوت رنگ بین پیکسل ها 
را افزایش یا کاهش مي دهد. منظور از کنتراست، مرز بین رنگ هاي سایه روشن یک تصویر است که هرچه 
Contrast افزایش یابد تفاوت رنگ بین پیکسل ها بیشتر مي شود و هرچه کنتراست کمتر شود تفاوت رنگ 

نیز کاهش مي یابد. )شکل 2١ـ١٠(

Brightness/Contrast شكل 21ـ10ـ پنجره

در منوي Image با استفاده از دستور Auto Contrast مي توان به صورت خودکار تیره ترین و روشن ترین 
به صورت  روشن،  نقطه هاي  ترتیب  این  به  کرد.  تبدیل  و سفید  سیاه  رنگ  به  به ترتیب  را  تصویر  نقاط 
روشن تر و نقطه هاي تیره به صورت تیره تر ظاهر مي شوند. اگرچه این کار بهترین روش تنظیم نمي باشد 

ولي سریعترین روش خواهد بود. 

نكته

Brightness/Contrast شكل 22ـ10ـ دستور
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Hue/ Saturation )Ctrl+U( دستور
 Saturation و همچنین درصد اشباع یا سیري رنگ یا Hue با استفاده از این دستور می توان مقادیر رنگ فام یا
و میزان Brightness یا روشني تصویر را تغییر داد. همان طورکه قبلًا گفتیم رنگ هاي Hue یا فام رنگ هاي 
اصلي هستند که در یک تصویر وجود دارد و Saturation نیز درصد اشباع رنگ مورد نظر را مشخص مي کند. 
در حقیقت میزان رنگ خاکستري که با یک رنگ اصلي ترکیب مي شود مي تواند درصد اشباع رنگ مورد نظر 
را تعیین کند. به عبارت ساده تر اشباع رنگ درصدي از رنگ فام است که پس از کم شدن مقدار خاکستري 
موجود در این رنگ از آن باقي مي ماند. اگر یک رنگ فام فاقد رنگ خاکستري باشد درصد اشباع آن ١٠٠% 
است و اگر یک رنگ به طور کامل خاکستري باشد درصد اشباع رنگ آن صفر خواهد بود. با استفاده از گزینه 
Hue /Saturation مي توان به راحتي مقادیر رنگ هاي فام، اشباع رنگ و همچنین روشني رنگ تصویر را 
تنظیم کرد و تغییر داد. این دستور یکي از مناسب ترین دستورات براي تنظیم و تغییر سریع رنگ هاي موجود 
در یک تصویر مي باشد. براي استفاده از این دستور پس از انتخاب محدوده رنگي مورد نظر در پنجره فوق 

میزان رنگ فام، درصد اشباع و روشنایي رنگ مورد نظر را تنظیم کنید. )شکل 23ـ١٠(

در کادر محاوره اي Hue/Saturation یک لیست کشویي وجود دارد که از طریق این لیست مي توان یک 
رنگ غالب )Master( را انتخاب کرد. این رنگ تمام رنگ هاي موجود در تصویر، یا بخش انتخاب شده اي 

از تصویر را به صورت هم  زمان تنظیم مي کند. 

نكته

Hue/Saturation شكل 23ـ10ـ پنجره

Hue/Saturation شكل 24ـ10ـ دستور
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Selective Color دستور 
از این دستور براي تصحیح رنگ تصاویر بر پایه جدول رنگي استفاده مي شود که مقادیر رنگ مورد استفاده 

براي ایجاد یک رنگ اصلي را نمایش مي دهد. 
در حقیقت کاربرد اصلي این دستور در هنگام خروجي هاي چاپي نمایان مي شود، به طوري که با استفاده از 
این دستور مي توان بعضي از رنگ هایي که در هنگام چاپ به درستي نمایش داده نشده اند را تصحیح کرده یا 
تغییر داد. لذا از Selective Color براي تصحیح رنگ هاي یک تصویر برای عملیات چاپ استفاده مي گردد. 

در هنگام افزایش و کاهش مقادیر رنگي برای تصحیح رنگ هاي اصلي تصویر مي توان به دو روش عمل 
کرد. روش اول با استفاده از گزینه Relative یا نسبي و روش دوم استفاده از گزینه Absolute یا مطلق 

مي باشد. 

نكته

به عنوان مثال زماني که از گزینه Relative یا نسبي استفاده مي شود اگر در بخشي از تصویر ٥٠% رنگ 
Magenta وجود دارد سپس ١٠% از همین رنگ به آن اضافه شود به این معنا است که به رنگ اولیه ٥% 
اضافه شده است )چرا که در این حالت ١٠% از ٥٠% که ٥% است به آن اضافه مي گردد( و در نهایت رنگ 

Magenta مقدار ٥٥% را به خود اختصاص خواهد داد. 
ولي در حالي که گزینه Absolute یا مطلق در هنگام تصحیح و تغییر رنگ ها انتخاب گردد، در مورد مثال 
قبل وقتي مقدار ١٠% رنگ Magenta به ٥٠% قبلي اضافه مي گردد ترکیب رنگ نهایي 6٠% خواهد بود. 

)شکل 2٥ـ١٠(

Selective Color شكل 25ـ10ـ پنجره
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Gradient Map دستور 
با استفاده از این دستور مي توان تمامي سایه روشن هاي موجود در یک تصویر را با یک نوانس یا شیب رنگي 
پرکرد. در حقیقت این دستور سطح تصویر را با یک شیب رنگي که معمولاً از یک رنگ شروع مي شود و به 

یک رنگ دیگر خاتمه مي یابد، مي پوشاند. )شکل 26ـ١٠(

Replace Color دستور 
با استفاده از این دستور در فتوشاپ مي توان با انتخاب یک رنگ از تصویر آن را با رنگ هاي تغییر یافته و 
جدید جایگزین کرد. در حقیقت این دستور مي تواند با انتخاب رنگ پیکسل هاي یک ناحیه میزان رنگ فام، 
درصد اشباع رنگ و روشنایي آن را تغییر داده و آن را با رنگ جدید ایجاد شده جایگزین کند. به عبارت ساده تر 
این دستور بر روي بخش هایي از تصویر، ماسک یا محدوده انتخاب ایجاد کرده و سپس رنگ هاي آن ها را با 

رنگ هاي جدید جایگزین مي نماید. 

1 چنانچه نتیجه نوانس رنگی به صورت ناهموار و پله پله باشد، می توانید از گزینه Dither استفاده کنید 
تا یک سري پیکسل هاي رنگي به صورت تصادفي سطح نوانس رنگي را فرا گرفته تا باعث کاهش پهنا و 
تعداد سایه روشن هاي رنگي افکت مورد نظر شود و در نهایت نتیجه نوانس رنگی هموارتری به دست آید. 
2 در هنگام استفاده از این دستور چنانچه از گزینه Reverse استفاده شود، رنگ هاي موجود در نوانس 

رنگي عکس مي شود. 

نكته

Gradent Map شكل 26ـ10ـ پنجره
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Channal Mixer دستور 
تصویر  یک  در  رنگي  مدهاي  گفتیم  قبلًا  که  همان طور 
این  از  از رنگ هاي مختلف مي باشند که هر یک  ترکیبي 
کانال  تشکیل یک  تفکیک شده  و  مجزا  به صورت  رنگ ها 
رنگي را مي دهند. در فتوشاپ یکي دیگر از دستورات تنظیم 
مي باشد   Channal Mixer عنوان  تحت  دستوري  رنگ 
که متناسب با مدهاي رنگي انتخاب شده پنجره اي را در 
اختیار شما قرار مي دهد که در آن مي توان با انتخاب هر 
یک از کانال هاي رنگي، عملیات تغییر و با ترکیب هر یک 
کانال هاي  مخلوط شدن  باعث  دیگر  رنگ هاي  با  آن ها  از 
کاهش  و  افزایش  امکان  که  این  ضمن  شد.  تصویر  رنگي 
Contrast کانال هاي رنگي نیز در این پنجره فراهم شده 

است. )شکل 28ـ١٠(

گزینه Fuziness در این پنجره باعث نرم کردن رنگ ها و یا به عبارت دیگر پنبه اي کردن رنگ ها مي شود. 
)شکل 27ـ١٠(

نكته

Replace Color شكل 27ـ10ـ پنجره

Channel Mixer شكل 28ـ10ـ پنجره
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)Ctrl+I( Invert دستور 
با استفاده از این دستور در فتوشاپ مي توان عمل عکس کردن رنگ هاي موجود در تصویر را انجام داد. با 
اجراي این دستور در حقیقت رنگ هاي موجود در تصویر با رنگ هاي متضاد خود جایگزین مي گردند و به 

تصویر مورد  نظر یک جلوه نگاتیوي مشابه فیلم عکاسي مي دهند. )شکل 29ـ١٠(

Equalize آشنایي با دستور 
با استفاده از این دستور مي توان روشني و تیرگي تصویر مورد نظر را افزایش داد. در حقیقت خروجي این 
دستور در تصاویر مختلف متفاوت مي باشد. به عنوان مثال در یک تصویر که بسیار روشن است این دستور 
میزان تیرگي تصویر را افزایش مي دهد و در مقابل در تصویري که تیره است میزان روشني تصویر افزایش 

خواهد یافت. 
در حقیقت این دستور ابتدا نقاط روشن و تاریک یک تصویر را پیدا کرده سپس با توجه به تعداد نقاط روشن 
و تاریک تصویر مجدداً میزان روشني و تیرگي تصویر را موازنه مي کند. به همین دلیل در تصویري که تاریک 
است پس از اجراي دستور میزان روشني تصویر افزایش مي یابد و در تصویري که روشن است میزان تیرگي 
تصویر افزایش خواهد یافت. به عبارت ساده مي توان گفت Equalize میزان نور تصویر را بالانس کرده یا 

موازنه مي نماید. )شکل 3٠ـ١٠(

Invert شكل 29ـ10ـ دستور

Equalize شكل 30ـ10ـ دستور
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Threshold آشنایي با دستور 
با استفاده از این دستور مي توان از تصویر موردنظر یک تصویر سیاه و سفید با کنتراست بالا ایجاد کرد. در 
حقیقت این دستور با افکتي که بر روي تصاویر اعمال مي نماید آن ها را به یک تصویر با کنتراست سیاه و 

سفید تبدیل مي کند. )شکل 3١ـ١٠(

Threshold شكل 31ـ10ـ دستور

Posterize آشنایي با دستور 
هر مد رنگ ترکیبي از دو یا چند کانال رنگي مي باشد. ارتباط بین رنگ هاي مختلف به شکلی است که وقتي 
در حالت عادي به یک تصویر نگاه مي کنیم به دلیل وجود سایه روشن هاي مختلف و متعدد، مرز بین رنگ ها 
را مشاهده نخواهیم کرد. در حالي که گاهي اوقات برداشتن دو یا چند سایه روشن رنگي از یک تصویر مي تواند 
دستور  اجراي  با  بنابراین  گردد.   Posterize تکنیک  ایجاد  و  آن  در  موجود  رنگ هاي  شدن  متمایز  باعث 
Posterize پنجره اي باز مي شود که با تعیین درجه سطح آن مي توان با حذف تعدادي از سایه روشن هاي 
رنگي، مرز بین رنگ هاي مختلف را مشخص کرده و جلوه رنگي بسیار زیبایي به تصویر مورد نظر اعمال کرد. 

)شکل 32ـ١٠(

Posterize شكل 32ـ10ـ دستور
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Match Color آشنایي با دستور 
در فتوشاپ CC ابزار قدرتمندی به نام Match Color وجود دارد که توسط آن می توان به دو یا چند تصویر 
یک درجه رنگی خاص را اختصاص داد. از این دستور برای تطبیق رنگ تصاویر استفاده می شود همچنین با 
استفاده از آن می توان دو تصویر با تنظیمات نور متفاوت را نیز با یکدیگر به لحاظ نور و روشنایی، همسان سازی 
کرد. به عنوان مثال فرض کنید بخواهید یک بخش انتخابی در یک تصویر را با رنگ یک بخش انتخابی دیگر 

در تصویر دوم به لحاظ نور و رنگ یکسان کنید برای این منظور کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
1 دو تصویر موردنظر را باز کرده و از منوی Window و زیر منوی Arrange گزینه Up_Verticalـ2 را 

اجرا کرده تا تصاویر کنار یکدیگر نمایش داده شوند. 
2 در تصویر اول بخش یا لایه ای که قرار است به عنوان منبع تغییر رنگ باشد را انتخاب کنید. همین عمل 
را در تصویر دوم یا مقصد که قرار است تحت تأثیر رنگ منبع در تصویر اول قرار گیرد را نیز انتخاب کنید. 

)شکل 33ـ١٠(

Match Color شكل 33ـ10ـ دستور

 Image و منوی Adjusments از زیر منوی Match Color 3 بر روی تصویر مقصد قرار گرفته و دستور
اجرا کنید تا پنجره تنظیمات دستور باز شود. 

 Source وجود دارد. یکی از بخش های این قسمت Image Statistics 4 در پنجره باز شده قسمتی به نام
نام دارد که روی حالت None تنظیم شده است. این منو را باز کنید و تصویری را که مرجع تنظیمات رنگ 
است یعنی تصویر اول را انتخاب نمایید. از زیر این بخش نیز می توانید لایه مرجع تنظیمات رنگ را انتخاب 

کنید. )شکل 34ـ١٠(
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5 همان طور که مشاهده می کنید با فعال بودن گزینه Preview، تصویر دوم یا مقصد مطابق با درجه رنگی تصویر 
اول تغییر خواهد کرد. ضمن این که می توانید با استفاده از گزینه Luminance میزان روشنایی یا نور تصویر و با 
استفاده از Color Intensity نیز میزان شدت رنگ و به کمک گزینه Fade مقدار سرد یا گرم بودن رنگ مورد نظر 

را تنظیم نمایید. 
6 در پایان با زدن دکمه OK تنظیمات انجام شده بر روی تصویر مقصد اعمال خواهد شد. 

کارگاه رنگی کردن عکس های سياه و سفيد

یکی از کارهایی که امروزه در عکاسی ها و بازار رایج شده و شاید شما هم دیده اید تبدیل عکس های سیاه و 
سفید قدیمی به رنگی و تبدیل عکس رنگی به سیاه وسفید است. ما در این قسمت سعی خواهیم کرد شما را 

با فرایند این عمل و روش های مختلف آن آشنا نماییم. 
برای رنگی کردن عکس های سیاه و سفید به رنگی، روش های مختلفی وجود دارد. یکی از رایج ترین روش های 
رنگی کردن عکس استفاده از لایه های معمولی، Adjustment Layer، مدهای آمیختگی، ماسک ها و ابزار 

قلم مو می باشد که در زیر به بررسی مراحل انجام کار می پردازیم. 

روش اول: استفاده از لایه های معمولی، مدهای آمیختگی و ابزار قلم مو

Match Color شكل 34ـ10ـ پنجره تنظيمات دستور
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1 یک عکس سیاه و سفید دلخواه مانند تصویر زیر را ابتدا اسکن کرده سپس در محیط فتوشاپ آن را باز 
کنید و حالت رنگی آن را از مسیر Image/Mode روی RGB قرار دهید. 

2 از آن جایی که در این تصویر بخش های متعددی برای رنگی کردن وجود دارد، بهتر است برای هر قسمت 
یک لایه ایجاد کرد، در این مرحله می خواهیم از رنگ آمیزی انار در تصویر شروع کرده و یک لایه ایجاد کنید. 

شكل 35ـ10ـ رنگی كردن تصاویر

شكل 36ـ10ـ ایجاد لایه 
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3 سپس ابزار قلم مو )Brush( را انتخاب و سایز آن و رنگ مورد نظر را تنظیم کنید و در لایه ایجاد شده، به 
 Eraser رنگ آمیزی ناحیه مورد نظر بپردازید. چنانچه بخواهید ناحیه رنگ آمیزی شده را تصحیح کنید از ابزار

می توانید استفاده کنید. 

شكل 37ـ10ـ رنگ آميزی ناحيه موردنظر

4 همان طور که مشاهده می کنید رنگ آمیزی انجام شده ناحیه عکس را به طور کامل پوشانیده است اما لازم 
است تا رنگ در بافت عکس قرار بگیرد برای همین منظور بخش Blending Mode از پانل Layers را روی 

گزینه Overlay یا Color قرار دهید. 

شكل 38ـ10ـ تنظيم حالت آميختگی رنگ
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5 برای رنگی کردن سایر نواحی عکس سیاه و سفید نیز می توانید مراحل 2 تا 4 را تکرار کنید تا نتیجه 
دلخواه خود را به دست آورید. 

شكل 39ـ10ـ رنگی كردن سایر نواحی دلخواه

روش دوم: استفاده از Adjustment Layer، قبلی آمیختگی، ماسک ها و قلم مو 
1 یک عکس سیاه و سفید دلخواه مانند تصویر قبلی را ابتدا اسکن کرده سپس در محیط فتوشاپ آن را باز 

کنید و حالت رنگی آن را از مسیر Image/Mode روی RGB قرار دهید. 
2 همان طور که می دانیم با استفاده از لایه های تنظیم رنگ )Adjustment Layer( می توان لایه هایی را 
ایجاد کرد تا برای رنگ آمیزی و تنظیم رنگ، تمام لایه های پروژه را تحت تأثیر قرار داد که در ادامه به معرفی 

و کاربرد لایه های تنظیم رنگ Color Balance ،Solid Color و Hue/Saturation می پردازیم. 
 Create 3 برای ناحیه هایی از تصویر که نیاز داریم تا رنگ یک دستی را در بافت عکس قرار دهیم ابتدا دکمه
 Solid Color را زده و از منوی باز شده گزینه Layers از پانل New Fill Or New Adjustment Laryer
را انتخاب کنید، سپس پنجره ای باز شده که می بایست رنگ مورد نظر برای اعمال در بافت را انتخاب و دکمه 

OK را بزنید. توضیحات گفته شده را برای انار در تصویر با رنگ قرمز انجام می دهیم. 

Solid Color شكل 40ـ10ـ ایجاد لایه
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4 همان طور که در مرحله قبل مشاهده می کنید لایه Color Fill ایجاد شده، رنگ مورد نظر را در تمام 
صفحه قرار داده است و این در حالی است که ما می خواهیم تنها ناحیه خاصی در تصویر مانند ناحیه میوه 
انار را تنها رنگ آمیزی کنیم با نگاهی در لایه Color Fill در پانل Layer می بینید که در کنار آن، لایه 
ماسک نیز فعال شده است که بخش های سفید رنگ سبب نمایش رنگ انتخاب شده لایه Color Fill در 
 Image/ Adjustmnets تمام سطح عکس می شوند اما اگر لایه ماسک را مطابق تصویر انتخاب و در مسیر
دستور Invert را اجرا کنید سبب می شود تا ماسک به رنگ مشکی در بیاید و تصویر لایه پایینی نمایان شود. 

حال بهتر می توان نواحی مورد نظر را رنگ آمیزی کرد. 

Solid Color شكل 41ـ10ـ معكوس كردن ماسک لایه

5 ضمن انتخاب ماسک با ابزار Eraser ناحیه میوه انار را پاك کنید )با انجام عمل پاك کردن، ناحیه سیاه 
نمایان می شود( و   Color Fill نتیجه رنگ قرمز لایه  به رنگ سفید رنگ آمیزی شده که در  رنگ ماسک 
چنانچه بخواهید ناحیه رنگ آمیزی شده را تصحیح کنید می توانید از ابزار Brush استفاده کنید. در نهایت 

مانند روش قبلی می توانید حالت Blendig در پانلLayers را روی Color یا Overlay قرار دهید. 

شكل 42ـ10ـ رنگ آميزی ناحيه مورد نظر و تعيين حالت آميختگی مناسب
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6 گاهی اوقات لازم است تا میزان رنگ هایی از نواحی تصویر مانند ناحیه صورت اشخاص را به میزان لازم تغییر 
دهیم در این گونه موارد لازم است ابتدا با یکی از ابزارهای انتخاب مانند Magnetic Lasso Tool ناحیه مورد 
 Create New Fill در منوی دکمه Color Balance نظر از عکس را به حالت انتخاب درآورید سپس از گزینه

Or New Adjustment Laryer در پانلLayers استفاده کنید. 

بعد از ایجاد یک لایه Color Balance پنجره تنظیمات آن باز شده و با تغییر نوارهای لغزان می توانید میزان 
رنگ های مشخص مطابق تصویر بالا را تغییر دهید. 

Color Balance شكل 43ـ10ـ ایجاد لایه

Color Balance شكل 44ـ10ـ انجام تنظيمات لایه
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7 برای سایر نواحی لازم در تصویر نیز می توانید مراحل 3 تا 6 را با استفاده از هر کدام از لایه های رنگی 
Color Balance ،Solid Color و Hue/Saturation را انجام دهید. 

1 با دابل کلیک کردن در ناحیه Color Balance در لایه مورد نظر می توانید تنظیمات موردنظر را 
تغییر دهید. 

2 چنانچه بخواهیم رنگ فام، درصد اشباع رنگ و میزان روشنایی تصویر در یک ناحیه را تغییر دهید 
 Create New Fill Or New Adjustment در بخش Hue/Saturation می توانید در مرحله 6 از گزینه

Laryer استفاده کنید. 

نكته

کارگاه حذف اشياء از تصویر

یکی از توانایی های فتوشاپ قابلیت Content-Aware Fill است که با استفاده از محتوای تصویر می تواند 
به یک آگاهی لازم درباره تصویر برسد و هرگاه اشیایی در تصویر انتخاب شده باشد از دانش و آگاهی خود 
استفاده کرده و به صورت خودکار ناحیه انتخابی را با محتوای پس زمینه تصویر پر کرده که در نهایت سبب 

حذف شیء از تصویر می شود. 

Content-Aware Fill شكل 45ـ10ـ حذف اشياء با قابليت

 Content-Aware Fill و قابلیت Quick Mask با دنبال کردن مراحل زیر با نحوه ایجاد ناحیه انتخابی با
آشنا خواهید شد:

1 تصویر مورد نظر را به داخل برنامه فتوشاپ وارد کنید و برای شروع ناحیه مورد نظر برای حذف شدن را 
 Quick Mask با یکی از ابزارهای مناسب به حالت انتخاب درآورید. برای این منظور می توانید از قابلیت
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استفاده کرده و از جعبه ابزار گزینه Edit in Quick Mask Mode را انتخاب و با ابزار Brush، نرده های 
پنجره را رنگ آمیزی کنید. نکته قابل توجه در رنگ آمیزی این است که اندازه قلم مو باید کمی بزرگ تر از 

ضخامت نرده های پنجره باشد )ناحیه ای که می خواهیم حذف شود(. 

چنانچه می خواهید ناحیه رنگ آمیزی شده را تصحیح کنید می توانید از ابزار Eraser کمک بگیرید. 
ناحیه  ابزار،  در جعبه   Edit in Standard Mode گزینه  زدن  با   Quick Mask اصول  براساس  2 حال 
رنگ آمیزی نشده انتخاب می شود که می بایست با اجرای دستور Shift+Ctrl+I( Select/Inverse( ناحیه 

انتخاب فعلی را معکوس کرده و نرده  های پنجره به حالت انتخاب در بیایند. 

Quick Mask شكل 46ـ10ـ انتخاب ناحيه مورد نظر با استفاده از قابليت

شكل 47ـ10ـ برگشت به حالت Standard و معكوس كردن ناحيه انتخابی

Brush انتخاب ابزار
رنگ آميزی

فعال بودن حالت
Quick Mask 

فعال بودن حالت
Standard
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دستور  و  رفته   Edit منوی  به  هستند،  انتخاب  حالت  در  اکنون  که  پنجره  نرده های  حذف  برای   3
Content- Aware Fill را اجرا کنید تا وارد محیط کاری به همین نام شوید. برنامه فتوشاپ با کمک اطلاعات 
بصری موجود در ناحیه سبز رنگ )ناحیه نمونه برداری( دانش و آگاهی لازم برای پر کردن ناحیه انتخابی را به 
دست می آورد که می توانید با کمک ابزارهای موجود در این محیط کاری، ناحیه سبز را گسترش یا کاهش 

دهید یا ناحیه انتخاب شده را کم یا زیاد کنید. 

تنظیم جزئیات نمایشی ناحیه نمونه برداری٥ابزار Sampling Brush: ویرایش ناحیه نمونه برداری١

2)Fill( ویرایش ناحیه انتخاب :Lasso تنظیمات مربوط به شکل و منبع ناحیه نمونه برداری6ابزار

3Hand تعیین تطبیق هرچه بهتر کنتراست و روشنایی، چرخش 7ابزار
Fill و اندازه ناحیه

4Zoom 8ابزارContent-Aware Fill تعیین لایه خروجی عملیات

Content-Aware Fill شكل 48ـ10ـ محيط كاری

4 هم  زمان با تغییر تنظیمات، نتیجه در تصویر سمت راست قابل مشاهده است و بعد از رسیدن به خروجی 
مورد نظر می توانید با زدن دکمه OK تغییرات انجام شده را روی تصویر اعمال کنید. 

نوار تنظيمات ابزار

ناحيه نمونه برداریتصویر اصلیپيش نمایش خروجی
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کارگاه اعمال جلوه قدیمی به عکس های رنگی

همان طوری که با ظهور تکنولوژی عکس رنگی، تبدیل عکس های سیاه و سفید به رنگی جذابیت زیادی داشت 
امروزه تعدادی از مشتریان نیز سیاه و سفید بودن و تناژ زرد عکس های قدیمی برای آن ها جذابیت داشته 

خواهان سیاه و سفید شدن عکس های رنگی خود هستند. 
برای این منظور و با استفاده از فتوشاپ این کار بسیار ساده و سریع انجام می گیرد. به طوری که کافی است 

مراحل زیر را بر روی آن انجام دهید:
1 به عنوان مثال فایل Eagle. psd را باز کرده و یک Duplicate از فایل به نام Sample-eagle ایجاد کنید 

و فایل اصلی را ببندید. 
2 از منوی Image و زیر گزینه Mode گزینه Grayscale را انتخاب کنید تصویر شما به یک تصویر سیاه 

و سفید تبدیل شده است اما هنوز جلوه عکس های قدیم به خود نگرفته است. 
3 در ادامه کار، مجدداً از منوی Image و زیر گزینه Mode این بار گزینه Dutone را اجرا کنید سپس در 
پنجره باز شده از بخش Type گزینه Dutone را انتخاب کرده و از بخش Ink2 رنگ زرد را انتخاب نمایید. 
همان طور که مشاهده می کنید. عکس رنگی مورد نظر به یک عکس قدیمی سیاه و سفید با جلوه زرد رنگ 

تبدیل شده است. 

 سياه و سفيد كردن بخشی از یک عكس رنگی 
گاهی اوقات برای جلب توجه بیننده به بخش خاصی از یک تصویر یا پوستر، بخش مورد نظر رنگی و بقیه 

بخش ها سیاه و سفید می شود. برای این منظور نیز لازم است مراحل زیر را انجام دهید. 
1 فایل Ducky. jpg را باز کرده و مثل همیشه یک Duplicate از فایل با نام Sample-ducky ایجاد کنید 

و سپس فایل اصلی را ببندید. 
2 یکی از ابزارهای انتخاب مانند Magnetic Lasso Tool را انتخاب و پس از آن که Feather را برابر یک 

قرار دادید، محدوده ای که قرار است رنگی بماند را انتخاب کنید. 
3 از منوی Select با دستور Inverse محدوده انتخاب را معکوس کنید. 

Doutone Options شكل 49ـ10ـ پنجره
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4 دستور Gradient Map را از منوی Image و زیر گزینه Adjusments اجرا نمایید. و شیب رنگی سیاه 
و سفید را انتخاب کنید. مشاهده می کنید تصویر به جز نوك اردك سیاه و سفید شده است. 

Gradient Map شكل 50  ـ10ـ پنجره

از این تکنیک در پوستر برای جلب توجه بیننده و تمرکز بر  روی ناحیه خاصی از تصویر استفاده می شود. 

به نظر شما چه روش های دیگری برای سیاه و سفید کردن عکس غیر از دستور فوق وجود دارد؟ 
سؤال

خودآزمایی

1 کاربرد ابزارهای Clone Stamp و Pattern Stamp چیست و چه تفاوتی دارند؟
2 برای تنظیم تیرگی و روشنایی تصویر از چه ابزارها و دستوراتی استفاده می شود؟

3 کاربرد دستور Color Balance را شرح دهید.
4 با کدام یک از ابزارهای فتوشاپ می توان بافت را بدون تغییر نور و رنگ ترمیم کرد؟

5 دستور Equalize بر روی یک تصویر چه عملی انجام می دهد؟
6 از دستور Match Color به چه منظوری استفاده می شود؟

تمرین

نام  با   Duplicate یک  آن  از  کرده  اسکن  چهره(  )ترجیحاً  قدیمی  سفید  و  سیاه  معیوب  عکس  1 یک 
 Sample01-old Image ایجاد کرده سپس عملیات زیر را بر  روی آن انجام دهید:

  شکستگی های موجود در تصویر را بازسازی و روتوش کنید. 

  موهای سر این فرد را در تصویر یک بار کم و یک بار دیگر اضافه کنید. 
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  چشم چپ فرد موجود در تصویر را با دقت جایگزین چشم سمت راست او کنید. 

  تصویر ترمیم شده را رنگی کنید. 

2 یک تصویر رنگی دلخواه را باز کرده از آن یک Duplicate با نام  Sample02-old Image ایجاد کرده 
آن را به یک عکس قدیمی با درجه رنگ زرد تبدیل کرده سپس با استفاده از دستورات روتوش، درجه رنگ 

زرد را از آن حذف کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 منظور از Saturation یا اشباع رنگ چیست؟
ب( میزان روشني رنگ مورد نظر الف( رنگ اصلي موجود در رنگ مورد نظر 

د( میزان قدرت رنگ خام ج( میزان تیرگي رنگ مورد نظر 
2 کدام ابزار مي تواند به وضوح تصویر کمک کند؟

Burn )د  Sharpen )ج  Smudge )ب  Blur )الف
3 براي افزایش یا کاهش غلظت رنگ هاي یک منطقه از تصویر از چه ابزاري استفاده مي کنیم؟

Sponge Tool )د  Burn Tool )ج  Blur Tool )ب  Sharpen tool )الف
4 در ویرایش تصویر کدام یک از این گزینه ها عمل موازنه رنگ ها را انجام مي دهد؟

ج( Color Balance  د( همه موارد  Curves )ب  Level )الف
5 برای واضح نمودن تصاویر تار از کدام فیلتر استفاده مي کنیم؟

Dry Blur )د  Motion Blur )ج  Sharpen )ب  Smart Blur )الف
6 با کدام یک از مجموعه ابزارهاي زیر مي توان کنتراست یا وضوح بخشي از تصویر را کم و زیاد کرد؟

Smudge- Blur)ب  Sharpen-Smudge )الف
Blur-Sharpen )د   Blur- Burn)ج

7 کدام یک از مجموعه ابزارهاي زیر باعث تیره و روشن شدن بخشي از تصویر مي شود؟
Smudge-Burn)ب   Smudge-Dodge)الف

Dodge-Blur )د   Burn-Dodge)ج
8 با استفاده از کدام ابزار زیر مي توان میزان اشباع رنگ یک ناحیه از تصویر را کم و زیاد کرد؟

Sponge)د  Blur )ج  Dodge )ب  Smudge )الف
9 در یک عکس کهنه که رنگ آن به زرد متمایل شده با کدام یک از دستورات و با افزایش چه رنگي مي توان 

رنگ زرد تصویر را کاهش داد؟
ب( Color Balance و افزایش رنگ آبي  الف(Color Balance و افزایش رنگ سبز 

د( Replace Color و افزایش رنگ سرخابي  ج( Replace Color و افزایش رنگ قرمز 
10 کدام یک از دستورات زیر درصد اشباع رنگ تصویر را کاهش مي دهد؟

Desaturate )د  Autolevel )ج  Level )ب  Curve )الف
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11 با استفاده از کدام دستور زیر مي توان تصویر مورد نظر را به یک تصویر سیاه و سفید با کنتراست بالا 
تبدیل کرد؟

Replace Color )د  Equalize )ج  Threshold )ب  Invert )الف
12 با استفاده از کدام دستور زیر مي توان علاوه بر تغییر میزان تیرگي و روشني تصویر، میزان کنتراست تصویر 

را کم و زیاد کرد؟ 
Auto ConTrast )ب  Brightness/Contrast)الف
Hue/Saturation )د   Auto Level)ج
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واحد کار یازدهم

استفاده از فيلترها و Action ها

اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  انواع گروه های فیلتری در فتوشاپ را نام ببرد. 

  تفاوت بین فیلترها و ابزارهای مشابه را بیان کند. 

  بتواند با فیلتر Liquify به انجام عملیات بپردازد. 

  کاربرد فیلتر Smart Blur را توضیح دهد. 

  کاربرد ویژه فیلتر UnSharp Mask را بیان کند. 

  با استفاده از فیلتر Lighting Effects بتواند یک تصویر را نورپردازی کند. 

  بتواند فیلتر Lens Flare را بر روی یک تصویر اعمال کند. 

  کاربرد Action ها را شرح دهد. 

  Action های پیش ساخته فتوشاپ را بر روی یک تصویر اعمال کند. 

  به صورت عملی یک سری از عملیات انجام شده در فتوشاپ را به صورت Action درآورد. 
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آشنایي با فيلترها

فیلترها در فتوشاپ به افکت ها و جلوه های ویژه اي گفته می شود که برروي تصاویر یا بخشي از آن می توان 
گروه های  در  طبقه بندي شده  به صورت  را  آن ها  فیلترها  از  راحت تر  و  بهتر  استفاده  براي  کرد.  پیاده سازی 
مختلفی تقسیم بندی کرده اند که هریک از این گروه های فیلتری، عملیات ویژه و خاصی را انجام می دهند. از 
مهم ترین گروه هاي فیلتري مي توان به فیلترهاي هنري، فیلترهاي محوکننده، واضح کننده، پیکسلي، بافتي و 

بسیاري موارد مشابه دیگر اشاره کرد که در ادامه با تعدادی از این فیلترها آشنا مي شویم. 

 نكات مهم در مورد استفاده از فيلترها 
1 فیلترها در فتوشاپ می توانند بر کل تصویر یا بخش انتخاب شده ای از تصویر نیز اعمال گردند. 

2 تفاوت فیلترها با دستورات مشابه در جعبه ابزار آن است که فیلترها به صورت یکدست و یکنواخت بر تصویر 
یا بخشی از آن اعمال می شوند درحالی که ابزار چنین حالتی را ایجاد نمی کند. به عنوان مثال می توانید نتیجه 

انجام عملیات با فیلتر Blur و ابزار Blur را با یکدیگر مقایسه نمایید. 
3 از آن جایی که عملیات فیلترها در حافظه RAM انجام می گیرد برای انجام بهینه آن ها می توانید از دستور 
Purge/All منوی Edit ابتدا حافظه RAM سیستم خود را پاك کرده و سپس فیلتر موردنظر را بر روی 

تصویر اعمال کنید. 
4 از آن جایی که تعدادی از فیلترها در مدهای رنگی خاص اعمال می شوند در نتیجه کار کردن با بعضی 
از مدهای رنگی، فیلترهای خاصی فعال شده و تعدادی فیلتر نیز غیرفعال می شوند. به عنوان مثال مد رنگی 
تصویر موردنظر را CMYK قرار دهید. حال اگر منوی فیلتر نرم افزار را باز کنید مشاهده خواهید کرد تعدادی 

از گروه های فیلتری در این مد غیرفعال شده اند. 

5 فیلترها علاوه بر این که می توانند بر روی کل کانال های تصویر اعمال گردند این امکان نیز برای آن ها وجود 
دارد که می توانند بر روی یک یا چند کانال رنگی خاص نیز اجرا شوند که در این حالت نتایج متفاوتی نسبت 

به اعمال بر روی کل کانال ها ایجاد خواهند کرد. 
6 چنانچه فیلترهای موجود در منوی فیلتر را به صورت یک Smart Object اعمال کنید فیلترها به صورت 
غیرتخریبی بر روی تصویر اعمال شده به طوری که هر زمان که خواستید می توانید فیلترهای اعمال شده را تغییر 
داده و یا حتی حذف کنید. برای این منظور دستور Convert to Smart Filters را اجرا کنید. در این حالت 
یک مربع کوچک در گوشه سمت راست و پایین لایه ایجاد می شود. حال می توانید فیلتر موردنظر را بر روی 
 Clear Smart آن اعمال کنید. برای حذف فیلتر نیز با کلیک راست بر روی نشانگر جلوی اسم لایه  گزینه

Filters را اجرا کنید. 

در کدام یک از مدهای فتوشاپ کلیه فیلترها غیرفعال می باشند؟
سؤال
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Liquify فيلتر 
فیلتر Liquify تا حدودی شبیه ابزار Smudge عمل می کند اما امکانات و قابلیت های آن بسیار قوی تر از 
این ابزار است. این فیلتر قدرتمند به تصویر حالت مایع داده به طوری که توسط ابزارهای موجود در این فیلتر 
و جابجا کردن  برای کشیدن  ابزار  ویژه  این  کاربرد  به حرکت درآورد.  مایع  مانند یک  را  پیکسل ها  می توان 
منوی  از   Liquify اجراي  با  می باشد.  فتوشاپ  در محیط  تصاویرکاریکاتوری  ایجاد  به طورکلی  و  پیکسل ها 
Filter کادر محاوره اي آن به صورت )شکل ١ـ١١( ظاهر مي شود. با استفاده از ابزارهاي موجود در سمت چپ، 
مي توان اعوجاج ها و تغییرات موردنظر را در تصویر به وجود آورد. ضمن این که در سمت راست نیز گزینه هایی 
قرار داده شده که کنترل ابزارهای سمت چپ را برعهده دارند. اگرچه ابزارهای این فیلتر و تنظیمات آن ها 
بسیار زیاد است ولی کار کردن با فیلتر بسیار ساده و راحت است. بدین لحاظ ما از جزئیات موجود در ابزار 

صرف نظر کرده و به صورت کلی نحوه عملکرد این فیلتر را مورد بررسی قرار می دهیم. 

Liquify شكل 1ـ11ـ فيلتر

همان طور که در شکل ١ـ١١ مشاهده می کنید در سمت چپ پنجره ابزارهای کاربردی وجود دارد که به دلیل 
تعداد زیاد آن ها به صورت اجمالی به معرفی آن ها می پردازیم:

Forward Warp Tool 1: از این ابزار برای جابجایی پیکسل ها استفاده می شود. این ابزار به تصویر حالت 
خمیری داده و با حرکت مکان نما پیکسل ها نیز به دنبال آن کشیده می شوند. 

Reconstruct Tool 2: این ابزار به نوعی عکس ابزار Warp عمل کرده و نقاطی از تصویر که پیکسل های 
آن جابجا شده را به حالت اول برگردانده و بازسازی می کند. 

Smooth Tool 3: با انتخاب این ابزار می توانید در قسمت هایی که تغییرات ایجاد کرده اید ناحیه ها را کمی 
نرم کنید. 

Twirl Clockwise 4: توسط این ابزار همان طور که از نام آن پیداست، می توان بخشی از تصویر را در جهت 
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عقربه های ساعت چرخش داد. برای استفاده از این ابزار بر روی یک نقطه از تصویر دکمه ماوس را پایین نگه 
دارید تا نتیجه کار را مشاهده کنید. با نگه داشتن کلید Alt، چرخش برخلاف عقربه های ساعت انجام می شود. 
Pucker Tool 5: از این ابزار برای جمع کردن پیکسل ها و کشیدن آن ها به سمت مرکز قرارگیری اشاره گر 

ماوس استفاده می شود. به عبارت ساده تر این ابزار به نوعی در تصویر فرورفتگی ایجاد می کند. 
Bloat Tool 6: این ابزار عکس ابزار قبل ناحیه ای از تصویر را که مکان نمای ماوس قرار دارد برجسته و 

برآمده می کند. 
می دهد  نشان  خود  از  متفاوتی  عملکرد  پیکسل ها  جابجایی  حین  در  ابزارها  این   :Push Left Tool  7
به طوری که وقتی ابزار را از بالا به پایین با فشردن دکمه ماوس حرکت می دهیم پیکسل ها به سمت راست و 

وقتی حرکت عمودی از پایین به بالا صورت می گیرد پیکسل ها به سمت چپ جابجا می شوند. 

face Tool شكل 2ـ11ـ استفاده از ابزار

 به نظر شما در انجام حرکت افقی از چپ به راست و بر عکس چه اتفاقی می افتد؟
سؤال

Freeze Mask Tool 8: گاهی اوقات لازم است بخشی از تصویر از انجام عملیات Liquify در امان بماند. 
این ابزار به شما این امکان را می دهد که آن منطقه را محافظت کرده و از تغییرات مصون باشد. با درگ 
کردن بر روی تصویر درحالی که ابزار Freeze انتخاب می باشد این نواحی با رنگ خاصی متمایز شده و ماسک 
می شوند. در این حالت ابزارهای تغییردهنده Liquify که در بالا به آن ها اشاره کردیم بر این منطقه بی تأثیر 

خواهند بود. 
Thaw Mask Tool 9: این ابزار دقیقاً عملکردی عکس ابزار فوق دارد به طوری که توسط این ابزار می توان 

ناحیه محافظت شده را حذف کرده و مجدداً آن را در معرض تغییر قرار دهیم. 
این  انتخاب  با  به طوری که  بر روی چهره طراحی شده  عملیات  انجام  برای  ابزار  این   :Face Tool ابزار    10
گزینه خطوطی در اطراف صورت و اجزای چهره به صورت خودکار قرار می گیرد. با حرکت ماوس روی هریک 

از بخش های چهره آیکون ها و ابزارهایی ظاهر می شوند که می توانید تغییراتی را ایجاد کنید. )شکل 2ـ١١(
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ابزارهای Hand و Zoom نیز همان طور که قبلًا در مورد آن ها صحبت کردیم برای جابجایی و همچنین 
بزرگ نمایی و کوچک نمایی تصویر استفاده می شود. 

حال که با یکی از فیلترهای بسیار کاربردی فتوشاپ و ابزارهای موجود در آن آشنا شدید در ادامه به بررسی 
فیلترهای اصلی فتوشاپ و گروه های فیلتری مختلف آن می پردازیم:

Blur فيلترهاي محوكننده یا 
این سري فیلترها همان طورکه از نام آن ها پیداست کاربرد ویژۀ آن در تصاویري است که از کنتراست بالایي 
برخوردار بوده و داراي اختلاف رنگ زیادي بوده که مي توانند از اختلاف رنگ کم کرده و تصویر را محو و نرم 

نمایند که در زیر با آن ها به طور اختصاصي آشنا مي شویم. 
تفاوت ابزار Blur با فيلتر آن: به طورکلي ابزار Blur اگرچه عمل محو تصویر یا بخشي از آن را انجام مي دهد 
اما عمل محو کردن در محدودۀ موردنظر یکنواخت انجام نمي گیرد، درحالي که فیلتر Blur عمل محو کردن 

را بر روي تصویر یا محدودۀ موردنظر به صورت یکنواخت انجام مي دهد. 
فيلتر Blur: با استفاد ه از این فیلتر مي توان تصویر یا محدوده اي از تصویر را به صورت محو شده و هموار درآورد. 

فيلتر Blur More: این فیلتر نیز عمل محو تصویر را انجام مي دهد با این تفاوت که نسبت به فیلتر قبلي 
عمل محو یا کم کردن Contrast تصویر در آن بیشتر است و با هر بار اجرا عمل محو تصویر بیشتر صورت 

مي گیرد. )شکل 3ـ١١( 

Blur More شكل 3ـ11ـ فيلتر

فيلتر Box Blur: از فیلترهای جدیدی است که به گروه فیلتری Blur اضافه شده است و مبنای محوشدگی 
پیکسل ها در این فیلتر براساس میانگین پیکسل های مجاور که در محدوده عملیات قرار دارند، صورت می گیرد. 
فيلتر Gaussian Blur: مشخصه ویژۀ این فیلتر در محو کردن آن است که نسبت به فیلترهاي دیگر با 
فیلتر قبلي داراي پنجرۀ تنظیمات  این که برخلاف دو  انجام مي دهد. ضمن  را  بیشتري عمل محو  سرعت 
تعریف کرد.  را  بر روي آن صورت مي گیرد  فیلتر  پیکسلي که عمل محو  آن شعاع  مي باشدکه مي توان در 
مي توانید برای کسب جلوه دلخواه، فیلتر Blur را چند بار اعمال کنید و یا فیلتر Gaussian Blur را استفاده 
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کنید تا کنترل بیشتري بر روي آن داشته باشید. این فیلتر براي محاسبه دقیق تغییرات هر دو پیکسل از 
یک فرمول ریاضي استفاده مي کند. در نتیجه این عمل پیکسل هاي محو شده درحد وسط دو رنگ یا مقدار 
تعیین شده قرار مي گیرند یعني در هیچ یک از دو انتهاي طیف قرار نمي گیرند. این کار موجب جلوه هاي 

محوکننده اي مي شود که نه تصویر را روشن مي کند و نه تیره. )شکل 4ـ١١(

Lens Blur: فیلتر Lens Blur یکی از لنزهایی است که توسط آن می توان جلوه مربوط به لنزهای عکاسی 
را که حالت محوکننده دارند شبیه سازی کرد، ضمن این که مهم ترین کاربرد این جلوه در ایجاد تصاویری است 
که می خواهید تمرکز بیننده روی بخش خاصی از تصویر باشد. از این فیلتر برخلاف فیلترهای قبلی برای 
عمق دهی به تصویر با استفاده از جلوه محوشدگی استفاده می شود به عبارتی برای ایجاد جلوه عمق صحنه ـ 

عمق میدان این فیلتر بهترین عملکرد را دارد. )شکل ٥ـ١١(

Guassian Blur شكل 4ـ11ـ فيلتر

Lens Blur شكل 5 ـ11ـ فيلتر
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فيلتر Radial Blur: این فیلتر درصورتي که به دقت اعمال شود بسیار جالب است. این فیلتر عمل محو 
تصویر را به دو صورت انجام مي دهد: Spin و Zoom .  در حالتSpin این طور به نظر مي رسد که تصویرحول 
نقطه مرکزي چرخانده شده است. حالت Zoom از نظر تئوري این طور به نظر مي رسد که دوربین را نسبت 
به تصویر دور یا نزدیک کرده اید. شما هم مي توانید میزان تأثیر این فیلتر را توسط پارامتر Amount )مقدار( 
تعیین کنید )که مي تواند از ١ تا ١٠٠ باشد( و هم مي توانید کیفیت عکس را توسط پارامتر Quality )کیفیت( 

تعیین کنید. سه کیفیت وجود دارد که عبارتند از: Draft )طرح اولیه(، Good )خوب(، Best )بهترین(. 
محو  در  که  درحالي  مي گیرد.  انجام  به صورت چرخشي  و  محور  یک  محوکردن حول  عمل   Spin محو  در 

Zoom عمل محو از مرکز به سمت گوشه هاي تصویر صورت خواهد گرفت. )شکل 6ـ١١(

Radial Blur شكل 6 ـ11ـ عملكرد فيلتر

فیلترهای  از  دیگر  یکی   :Shape Blur فيلتر 
شده  اضافه   Blur گروه  به  که  است  جدیدی 
است. در این فیلتر همان طور که در پنجره باز 
شده مشاهده می کنید عمل محوکردن برمبنای 
انتخابی توسط کاربر صورت گرفته و در  شکل 
را  اساس محوشدگی  فتوشاپ  نرم افزار  حقیقت 
شکل انتخابی و شعاع محدوده تنظیمی توسط 
کاربر قرار داده و آن را بر تصویر موردنظر اعمال 

می کند. )شکل 7ـ١١(

Shape Blur شكل 7ـ11ـ فيلتر
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فيلتر Smart Blur: این فیلتر به گونه اي هوشمند عمل مي کند که تمامي قسمت هاي تصویر را بجز لبه ها 
و کناره ها به حالت محو شده درمي آورد. در حقیقت عمل محو را برروي خطوط تشکیل دهنده تصویر انجام 
نمي دهد. به عنوان مثال اگر بخواهیم در یک تصویر چهره، چین و چروك هاي صورت را گرفته و به تصویر یا 
چهرۀ موردنظر حالت جوان تري اعمال نمائیم این فیلتر یکي از مناسب ترین فیلترهاست که مي تواند با عمل 

محو عملیات فوق را انجام دهد. )شکل 8ـ١١(

فيلتر Motion Blur: هر زمان که در یک نقاشي یا کارتون، در پشت یک ماشین یا کشتي یا گربه چند خط 
عمودي یا افقي دیده مي شود، ما این طور برداشت مي کنیم که آن جسم درحال حرکت است. این خطوط در 
واقع همان Motion Blur یا محوي ناشي از حرکت را نشان مي دهند که در واقع یک خطاي عکاسي است 
و هر زمان که از یک سوژۀ درحال حرکت عکس مي گیرند اگر شاتر دوربین با سرعت کمي بسته شود در 
عکس بوجود مي آید. در این حالت جسم داخل عکس نسبت به محیط اطراف آن محوتر دیده مي شود زیرا در 
واقع این جسم در همان فاصله زماني کسري از ثانیه که شاتر دوربین باز بوده، حرکت کرده است. این فیلتر 

مي تواند جلوۀ حرکت را در یک جسم ثابت ایجاد کند. )شکل 9ـ١١(

Smart Blur شكل 8  ـ11ـ فيلتر

Motion Blur شكل 9ـ11ـ فيلتر
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فيلتر Surface Blur: در بسیاری اوقات در هنگام اسکن تصاویر و یا تصاویر گرفته شده توسط تلفن همراه با 
تصاویری مواجه می شوید که دارای نویز و دانه دانه شدن محدوده ای از تصویر هستند. برای رفع این مشکل فیلتر 
جدیدی به گروه فیلتری Blur اضافه شده که تا حدبسیار زیادی نویز موجود در تصاویر را با عمل محوشدگی 

ازبین خواهد برد. )شکل ١٠ـ١١(

Surface Blur شكل 10ـ11ـ فيلتر

به نظر شما چه تفاوتی بین ابزارهای Blur و فیلترهای گروه Blur به لحاظ عملکرد وجود دارد؟
سوال

علاوه بر فیلترهای گروه Blur که به روش های مختلفی عمل محوشدگی را بر روی تصویر انجام می دادند در 
فتوشاپ گروه دیگری نیز از فیلترهای محوکننده به نام Blur Gallery وجود دارند که قابلیت کنترل این 
فیلترها نسبت به مجموعه Blur  بیشتر است. به طوری که با بازکردن این گروه شما می توانید از پانل های 
تنظیمی برنامه چند نوع مختلف از این فیلترها را انتخاب کرده ضمن این که هریک از این فیلترها این 
امکان را به کاربران می دهند که با کلیک در نقاط مختلف تصویر، اقدام به ایجاد نقاطی نمایند که هریک 
به طور مستقل قابلیت تنظیم محوشدگی داشته علاوه بر این، هریک از این گروه های فیلتری می توانند به 
روش هایی مختلف اقدام به محو نقاط مختلف تصویر موردنظر کنند. ما کار با این گروه فیلتری را به شما 
 Blur Gallery واگذار کرده و از شما می خواهیم با تصاویر مختلف و به کمک مجموعه فیلترهای گروه

اقدام به ایجاد تصاویری کنید که در آن ها از تکنیک Blur استفاده شده است. 

نكته
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Sharpen فيلترهاي واضح كننده یا 
این دسته از فیلترها در حقیقت مخالف با فیلترهاي Blur عمل مي کند، به طوري که مي توان با استفاده از 
آن ها عمل وضوح تصویر یا افزایش Contrast تصویر را انجام داد که در زیر با هر یک از آن ها آشنا مي شویم:

فيلتر Sharpen: این فیلتر مي تواند باعث افزایش وضوح تصویر شده و به نوعي تصویر مورد نظر را واضح تر 
کند. 

این تفاوت که به میزان بیشتري  با  این فیلتر نیز مشابه فیلتر قبل عمل مي کند   :Sharpen More فيلتر
عمل وضوح تصویر را انجام خواهد داد. کاربرد ویژۀ این فیلترها در تصاویري است که از Contrast پاییني 
برخوردارند و یک حالت محو و تار به خود گرفته اند. این فیلتر دقیقاً دو برابر فیلتر Sharpen عمل مي کند. 

)شکل ١١ـ١١(

فيلتر Sharpen Edges: این فیلتر همان طور که از نام آن پیداست عمل Sharp یا وضوح تصویري را بیشتر 
بر روي لبه ها، کناره ها و مرزهاي تشکیل دهندۀ یک تصویر انجام مي دهد. )شکل ١2ـ١١(

Sharpen More شكل 11ـ11ـ فيلتر

Sharpen Edges شكل 12ـ11ـ فيلتر

UnSharp Mask فيلتر 

فیلترهاي UnSharp Mask از تکنیک هاي قدیمي است که سال ها در صنعت چاپ مورد استفاده قرارگرفته 
است. این روش بهترین راه واضح کردن تصویر است. این فیلتر هرگونه محو شدن در تصویر اصلي یا اسکن 
شده یا تار شدن تصویر در طي روند چاپ را اصلاح مي کند. بسیاري از متخصصان فتوشاپ توصیه مي کنند 

که بهتر است این فیلتر را روي هر تصویر حداقل یک بار اجرا کنید. )شکل ١3ـ١١(
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Distort فيلترهاي گروه 
فیلترهاي گروه Distort از ایجاد تغییرات اندك تا به هم ریختن کل تصویر را مي توانند انجام دهند. مثلًا این فیلترها 
مي توانند کاري کنند که به نظر برسد سوژۀ عکس شما درحال فرورفتن در خاك است یا این که کاري مي کنند که 

سوژه به صورت متورم در آید. به طورکلي فیلترهاي این دسته 
باعث به هم ریختن ساختار تصاویر مي شوند. 

فيلتر Displace: استفاده از این فیلتر مستلزم به استفاده 
از یک نقش است. )نقش نیز مانند بافت یک فایل گرافیکي 
است که در آن یک تصویر وجود دارد، این تصویر ترجیحاً 
بهتر است یک الگو باشد. مثلًا بافت یک پارچه یا چوب( در 
حقیقت این فیلتر تصویر موردنظر را بایک بافت جایگزین 

مي کند. )شکل ١4ـ١١(

تصویر کمک  یا محدب شدن  به کروي شدن   Spherize فیلتر   :Zigzag و   Spherize  ،Pinch فيلترهای 
مي کند. برای این منظور در پنجرۀ آن مقدار Amount را عدد منفي وارد کنید، تصویر به صورت کروی در 
خواهد آمد. فیلترهاي Pinch و Zigzag هم عمل تورفتگي و برجستگي را از نوعي دیگر انجام مي دهند. فیلتر 

Pinch باعث جمع شدن تصویر مي شود. )شکل ١٥ـ١١(

UnSharp Mask شكل 13ـ11ـ فيلتر

Displace شكل 14ـ11ـ فيلتر

Pinch و Spherize ،Zigzag شكل 15ـ11ـ فيلترهای

فيلتر Shear: این فیلتر تصاویر را به صورت افقي مي چرخاند. در واقع این فیلتر آن ها را نسبت به یک خط 
عمودي جابجا مي کند. این فیلتر تنها در یک جهت )افقي( مي تواند روي تصویر پیچ و تاب به وجود آورد. اگر 
مي خواهید یک عکس به صورت عمودي تاب بردارد کافي است قبل از اجراي فیلتر، ابتدا عکس را 9٠ درجه 
بچرخانید و بعد از اعمال این فیلتر، مجدداً آن را 9٠- درجه بچرخانید تا به حالت اول خود درآید. )شکل ١6ـ١١(
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فيلتر Twirl: این فیلتر عکس را به دور یک نقطه مي پیچاند. )مانند گرداب( به وسیلۀ این فیلتر مي توان یک 
گرداب را شبیه سازي کرد. 

تفاوت فیلترهاي این گروه در نحوه جمع کردن پیکسل هاي به دورهم است. بهتر است این فیلترها را فقط روي 
عکس هایي که موضوعات آن ها ساده و با جزئیات کم است و در ضمن کنتراست آن ها زیاد است، اجرا کنید. 

)یعني عکس هایي که یک موضوع روشن با کناره هاي واضح، در زمینۀ تیره قرار گرفته یا برعکس(

Pixelate فيلترهاي گروه 
 Pixelate گروه  فیلترهاي  اکثر   :Crystallize فيلتر 
که  مي آورند  به وجود  را  ممکن  جلوه  بهترین  هنگامي 
باشند.  داشته  را  ممکن  مقدار  کمترین  آن ها  پارامترهاي 
و  شده  خارج  طبیعي  حالت  از  عکس  صورت  این  درغیر 
آنقدر  عکس  روي  آمده  به وجود  کریستال هاي  یا  دانه ها 
بزرگ مي شوندکه سوژه عکس غیرقابل تشخیص مي شود. 
اجراي این فیلتر باعث کریستالي یا دانه دانه شدن تصویر 

موردنظر مي شود. )شکل ١7ـ١١(
Crystallize شكل 17ـ11ـ فيلتر

Shear شكل 16ـ11ـ فيلتر

باعث نقطه نقطه شدن تصویر مي شود درحالي که   Pointillize فیلتر   :Pointillize Mosaic و  فيلترهای 
بوجود  بزرگ تري  پیکسلي  گروه هاي  و  کرده  هم جمع  دور  را  پیکسل ها  کوچک  گروه هاي   Mosaic فیلتر 

مي آورد. مشابه آن که تصویر با یک بافت کاشي یا موزائیک پوشانده شده است. )شکل ١8ـ١١(

Pointillize و Mosaic شكل 18ـ11ـ فيلترهای
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Stylize فيلترهاي گروه 
از این فیلترها مي توان براي اضافه کردن جلوه هاي نهایي به یک تصویر استفاده کرد. در حقیقت فیلترهاي این 

گروه یک سبک خاص را در تصویر موردنظر ایجاد مي کنند که در زیر به بررسي آن ها مي پردازیم. 
فيلترهای Find Edges و Trace Contour: فیلتر Find Edges بیشتر رنگ اجسام داخل عکس را حذف 
رسم  یک خط  بوده،  مجزا  ناحیه  یک  بدهد  تشخیص  که  از جسم  قسمت  هر  به دور  آن ها  به جاي  و  کرده 
مي کند. رنگ این خطوط به رنگ آن نقطه در عکس اصلي بستگي دارد. به این ترتیب که روشن ترین نقاط 
باعث مي شوند خط به رنگ زرد در آمده و هرچه نقاط تیره تر مي شوند رنگ خطوط نیز به ارغواني )زرشکي( 
نزدیک تر مي شود. در این صورت به نظر مي رسد که یک نفر از روي این عکس با مداد رنگي یک کپي تهیه 
تنها رنگ خطوط کناره هاي  و  را حذف کرده  بیشتر رنگ هاي تصویر   Trace Contour فیلتر  است.  کرده 

اجسام را ترسیم مي کند. )شکل ١9ـ١١(

Trace Contour و Find Edges شكل 19ـ11ـ فيلترهای

فيلتر Wind: این فیلتر یک نوع محوي جالب در یک 
جهت خاص در تصویر به وجود مي آورد که به اندازه کافي 
شبیه به حالتي است که در اثر وزش باد در یک جسم 
ایجاد  از این فیلتر براي  انعطاف پذیري به وجود مي آید. 
توهم حرکت و نیز کار بر روي حروف و نوشته ها استفاده 
مي شود. این فیلتر هنگامي بهترین نتیجه را دربردارد که 
به جاي کل تصویر آن را بر روي ناحیه انتخاب شده اي از 

تصویر انجام دهید. )شکل 2٠ـ١١(

فيلتر Emboss: این فیلتر درحین اعمال برجسته سازي، 
متوسط درمي آورد.  به رنگ خاکستري  را  زمینۀ عکس 
نوشته  و  حروف  برروي  نیز  فیلتر  این  که  این  ضمن 

بهترین عملکرد را دارد. )شکل 2١ـ١١(

Wind شكل 20ـ11ـ فيلتر

Emboss شكل 21ـ11ـ فيلتر
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Render فيلترهاي گروه 
فیلترهایي هستند که جلوه هاي مختلف و متفاوتي از رنگ و نور در یک تصویر ایجاد مي کنند. معمولاً از فیلترهاي 

این گروه براي ایجاد فوم ها و زمینه هاي رنگي و نورپردازي بخش هاي مختلف تصویر استفاده مي شود. 
فيلتر Clouds: این فیلتر با استفاده از مقادیري رنگ که بین رنگ هاي رو زمینه و پس زمینه متغیر مي باشد 

یک طرح به شکل ابر ایجاد مي کند. 
فيلتر Difference Clouds: یک جلوۀ ابري با رنگ هاي پیش زمینه و پس زمینه و تصویر زیرینش به صورت 

متضاد به وجود مي آورد. )شکل 22ـ١١(

فيلتر Lense Flare: این فیلتر بازتاب نور تابیده شده به درون لنز دوربین را شبیه سازي مي کند و یک جلوۀ 
انعکاس نور خورشید در تصویر به وجود مي آورد که قابل تنظیم است. 

فيلتر Lighting Effect: این فیلتر با ١7 سبک تابش نور، سه نوع نور متفاوت و تنظیم خصوصیات هریک 
امکان جلوه هاي نورپردازي متنوع و متعددي را در تصاویر فراهم مي کند. )شکل 23ـ١١( 

Difference Clouds و Clouds شكل 22ـ11ـ فيلترهای

Lighting Effect و Lense Flare شكل 23ـ11ـ فيلترهای

آشنایي با Action ها

اگر با فتوشاپ در یک محیط حرفه ای مانند عکاسی ها مشغول به کار هستید پس از مدتی مشاهده خواهید 
روزمره  کارهای  تکرار  می دهند  مشتریان  که  سفارش هایی  یا  می دهید  انجام  که  کارهایی  از  بسیاری  کرد 
شماست. از این گذشته گاهی اوقات یک مشتری در کاری که سفارش  می دهد یکسری کار مشخص و مشابه 

هم را می خواهد. به عنوان مثال گرفتن عکس دیجیتال از مشتری و چاپ تعدادی عکس 3 در 4. 
از طرفی مشاهده کرده اید فتوشاپ عملیات کاری انجام شده در محیط نرم افزار را در پانلHistory تا چندین 
انجام  و  تکراری شما  کارهای  انجام  برای  فتوشاپ  باید گفت  توضیحات  این  با  قبل ذخیره می کند.  مرحله 
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یکسری کارهای مشابه هم، از Action برای ذخیره عملیات انجام شده و سپس اعمال این عملیات ضبط 
شده بر روی سایر تصاویر استفاده می کند. ما در این قسمت شما را با Action ها، نحوه ایجاد یک Action و 

همچنین اجرا و اعمال آن بر روی تصاویر آشنا خواهیم کرد. 
در  را  آن ها  مي توان  که  است  دستوراتی  از  مجموعه ای   Action یک  گفت  می توان  ساده  به طور  بنابراین 
یک فایل ذخیره کرد تا بتوان آن ها را مجدداً اجرا کرد. ضمن این که اغلب دستورات و عملکرد ابزارها قابل 

ذخیره سازي در Action ها هستند.
 

ACTIONS استفاده از پانل 
و همچنین   Action و حذف  ویرایش  Action ها شامل ضبط،  مدیریت  برای  فتوشاپ  در   Actionپانل از 
 Window به منوی Actionsاستفاده می شود. برای فعال کردن پانل Action ذخیره و بارگذاري فایل هاي
رفته و دستور )Action)Alt+F9 را فعال می کنیم. با اجرای این دستور پانلActions به همراه یکسری از 

Action های ساخته شده و پیش فرض به صورت لیست باز شده یا در یک پوشه نمایش داده می شود. 

 ایجاد یک Action جدید
برای ایجاد یک Action جدید باید به این نکته توجه داشته باشید در هنگام ضبط، تمامی عملیاتی را که 
بر روی یک تصویر انجام می دهید در پانل مربوطه ذخیره کرده و با زدن دکمه توقف عملیات ضبط فرمان ها 

خاتمه می یابد. 

Action شكل 24ـ11ـ پانل

حذف واكنش
ایجاد اكشن

ایجاد پوشه

اجرا

  ضبط

توقف
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براي این که با مراحل ایجاد یک Action جدید آشنا شوید عملیات زیر را با یک مثال دنبال کنید:
می خواهیم از فایل دلخواه کپی تکراری ایجاد کرده سپس مد رنگی آن را Grayscale کرده و در نهایت در 
مد رنگی Dutone به آن جلوه قدیمی بدهیم. پس برای این منظور فایل موردنظر را باز کرده و مراحل زیر 

را انجام دهید. 
1 از پایین پانلActions یک Set یا پوشه برای قرارگیری Action موردنظر و دستورات ذخیره شده با 

نام Dutone_sample ایجاد کنید. 
2 در پانلAction دکمه New Action را کلیک کنید )شکل 24ـ١١( یا اینکه دستور New Action را از 

منوي پانل کلیک کنید تا پنجره New Action باز شود. )شکل 2٥ـ١١(

3 یک نام براي Action وارد کنید. به عنوان مثال Dutone-pic ضمن اینکه می توانید از فهرست کشویي 
Set نام پوشه Dutone-sample را انتخاب کنید تا Action ایجاد شده در این پوشه قرار گیرد. همچنین از 
بخش Function Key یک کلید تابعی به عنوان مثال F10 را انتخاب کنید تا برای اجرای Action بتوانید 

از کلید های Shift+Ctrl+F10 استفاده کنید. 
4 دکمه Record را کلیک کنید. در این صورت دکمه ضبط )Record( در پانلAction به رنگ قرمز تبدیل مي شود. 
منوی  از  مثال  به عنوان  دهید.  انجام  را  که مي خواهید ضبط شود  عملیاتي  و  کنید  انتخاب  را  فرمان ها   5
Image دستور Duplicate را اجرا کرده و در پنجره باز شده نام پیش فرض داده شده را تأیید کنید. سپس 
 Mode را اجرا کنید و در انتها نیز از زیر منوی Grayscale دستور Mode و زیر منوی Image از منوی

دستور Dutone را اجرا کنید و به تصویر یک تناژ زرد رنگ اضافه کرده و دکمه Ok را کلیک کنید. 
6 براي توقف ضبط دکمه Stop را کلیک کنید یا اینکه کلید Esc را فشار دهید. براي ادامه عملیات ضبط نیز 
می توانید دکمه Start Recording را از منوي پانلActions  انتخاب کنید. مشاهده می کنید مجموعه عملیات 
انجام شده در پوشه Dutone-sample ذخیره شده و آماده اعمال و اجرا بر روی سایر فایل های تصویری است. 

 اجراي Action ها
پس از این که عملیات ضبط Action به پایان رسید نوبت آن است که آن را بر روی فایل یا فایل های مورد نظر 

جدید خود اعمال نماییم. لذا براي اجراي Action قبلی آن را بر روی یک فایل دلخواه اجرا می کنیم:
1 فایل موردنظر را باز کنید. 

2 براي اجراي کامل Action، نام Actions را از پانلAction انتخاب کرده و بر روي دکمه Play در پایین 

شكل 25ـ11ـ ایجاد اكشن جدید
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پانلActions کلیک کنید یا این که گزینه Play را از منوي Action فشار دهید. در این مثال ما از پوشه 
Dutone-sample نام Action مربوطه یعنیDutone-pic را انتخاب کرده و دکمه Play را کلیک می کنیم. 

براي اجراي قسمتي از یک Action فرماني را که مي خواهید Action از آنجا شروع شود را انتخاب کرده 
و سپس دکمه Play را کلیک کنید. 

نكته

 براي Undo کردن یک Action، قبل از اجراي Action، ابتدا در پانل History یک Snapshot ایجاد 
کنید و سپس همین Snapshot را براي Undo کردن Action انتخاب کنید. 

نكته

براي اجراي یک فرمان تکی از یک Action بر روی فایل موردنظر به صورت زیر عمل کنید:
1 فرماني که مي خواهید اجرا کنید را انتخاب کنید. به عنوان مثال فرمان Grayscale از Action ایجاد شده قبلی. 
2 به همراه کلید Ctrl بر روي دکمه Play در پانل Action کلیک کنید و یا کلید Ctrl را پایین نگه داشته 

و بر روي فرمان دوبار کلیک کنید. 

 ذخيره و بارگذاري Action ها
قالب  در  را  ایجاد شده   Action اجازه می دهد  به شما  که  است  آن  فتوشاپ  بسیار جالب  امکانات  از  یکی 
برنامه  نصب  مسیر  در   Presets زیرشاخه   Action پوشه  در  معمولاً  Action  ها  کنید.  ذخیره  فایل  یک 
 Action هایی که شما ذخیره می کنید یکسری Action ذخیره می شوند. در این پوشه علاوه بر Photoshop

ساخته شده توسط فتوشاپ نیز قرار دارد. 
براي ذخیره یک مجموعه از Action ها به صورت زیر عمل کنید:

1 مجموعه Action که در قسمت قبل ایجاد کردیم )پوشه Dutone-sample( را انتخاب کنید. 
2 از منوي پانلActions گزینه Save Actions را کلیک کنید. 

3 در پنجره باز شده مجموعه Action موردنظر، با نام دلخواه )Dutone-sample( و با پسوند ATN در 
مسیر موردنظر ذخیره خواهد شد. 

براي بارگذاري یک مجموعه از Action  ها از منوي پانل Actions دستور Load Actions را انتخاب کنید 
و در نهایت از انتهاي پانل Action مجموعه Action موردنظر را انتخاب کنید. 

 بارگذاری یک مجموعه از Action های پيش ساخته فتوشاپ
علاوه بر Action هایی که کاربران می توانند برای انجام امور مختلف خود طراحی و ایجاد کنند، فتوشاپ نیز 
دارای یکسری Action های پیش ساخته می باشد که برای استفاده از این Action ها می توانید به ترتیب زیر 

عمل کنید:
1 منوي پانل Action را باز کرده سپس از قسمت انتهایی این منو گزینه Frames را اجرا کنید. )شکل 26ـ١١(
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Action 2 انتخاب شده به پانلAction اضافه می گردد. 
3 فایل دلخواهی را باز کنید و از آن یک کپی تکراری ایجاد کرده و فایل اصلی را ببندید. 

4 در پانلAction و در لیست موجود پوشه Frames را با کلیک بر روی مثلث کناری آن باز کرده تا لیست 
Action های موجود در آن نمایش داده شود. 

Strokes Frame  5 را انتخاب کرده و از پایین پانل دکمه Play را کلیک کنید. 
همان طور که مشاهده می کنید در فایل انتخابی شما یک قاب بسیار زیبا ایجاد شده است. این عمل را در مورد 

سایر Action های پیش ساخته فتوشاپ و بر روی تصاویر دلخواه خود اجرا کنید. 

شكل 26ـ11ـ منوی اكشن
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آشنایی با دستورات Automate )خودکارسازی عمليات(

 آشنایی با دستور Batch و كاربرد آن
 Actionرا از پانل Play بر روی یک تصویر کافی است دکمه Action همان طور که می دانید برای اجرای یک
را   Batch Automate دستور  File و زیر منوی  از منوی  اما علاوه  بر این روش شما می توانید  اجرا کنیم. 
انتخاب کنید. با انجام این دستور شما قادر به ورود مجموعه ای از تصاویر و اعمال Action موردنظر برروی 

تک تک آن ها خواهید بود. 

تعیین مقصد ذخیره شدن فایل ها4تعیینAction های انتخاب شده برای اجرا١

انتخاب پوشه حاوی فایل های تصویری2
٥

توقف در حین برخورد با اشکال و یا صرف نظر از 
خطا و ادامه دادن کار

تعیین آدرس فایل های مرجع3

با زدن دکمه OK تصویر به صورت مستقل وارد فتوشاپ شده و دستورات موجود در Action برروی آن ها 
اجرا می شود. 

Batch شكل 27ـ11ـ پنجره

1 اگر در بخش Destination به جای گزینه None دستورSave & Close انتخاب شود فایل های   
تولید شده به صورت خودکار بسته شده و در همان پوشه مرجع ذخیره می گردند. 

2 در بخش Errors چنانچه به جای گزینه Stop for Error دستور Log Errors to File انتخاب 
شود درحین انجام عملیات مربوط به Action، خطاهای احتمالی به صورت یک فایل توضیح خطا ذخیره 
می گردند که می توانید با مشاهده این فایل متنی در صورتی که خطای جدی و تأثیرگذاری به وجود آمده 

باشد آن را رفع کنید. 

نكته
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 Droplet )قطره( و نحوه ساختن آن

اگر چه خودکارسازی عملیات توسط Action ها در انجام کارهای تکراری از هدر رفتن وقت شما جلوگیری 
می کند اما فتوشاپ برای راحت تر کردن کار و تسریع عملیات از روشی تحت عنوان Droplet استفاده می کند. 
یا  ایجاد کرده سپس تصویر   Droplet از آن یک از ساخت یک Action خاص  به طوری که می توانید پس 
تصاویر موردنظر را برروی این Droplet درگ کنید. عملیات مربوط به Action موردنظر راحت تر و در زمان 

کمتری بر روی تصاویر مورد نظر انجام خواهد گرفت. 
برای ایجاد یک Droplet از منوی File زیرمنوی Automate دستور Create Droplet را انتخاب کنید 
 Droplet می توانید در مسیر دلخواه و با نام دلخواه ،Choose سپس در پنجره باز شده با کلیک بر روی دکمه

موردنظر را در قالب یک فایل exe ذخیره نمایید. 

حال اگر از محیط فتوشاپ خارج شده و در مسیر ذخیره Droplet تصویر و یا حتی پوشه های حاوی تصاویر 
را بر روی Droplet موردنظر درگ کنید، عملیات مربوط به آن در قالب یک Action به صورت یکجا و سریع 

در محیط فتوشاپ اجرا می گردد. 
به عنوان مثال با استفاده از یک Droplet می توان بر روی تعداد زیادی صفحه از قبل آماده شده با کمترین 

زمان ممکن یک Watermark یا آرم کمرنگ قرار داد. 

 Crop and Straighten Photos دور بری و جدا كردن تصاویر

بسیاری از اوقات در هنگام اسکن تصاویر به صورت هم  زمان چند عکس یا تصویر مختلف را در کنار هم قرار 
داده و سپس آن ها را در یک فایل اسکن می کنید. در پایان با ابزار Crop می توانید این تصاویر را از هم جدا 
کرده و در فایل های جداگانه ذخیره کنید. دستور Crop and Straighten Photo از منوی File و زیر منوی 
Automate این کار را برای شما انجام می دهد. کافی است فایل موردنظر را باز کرده و این دستور را اجرا 

کنید. فتوشاپ هریک از تصاویر را از هم جدا کرده و در فایل جداگانه ای قرار می دهد. 

Create Droplet شكل 28ـ11ـ
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 Image Processor پردازشگر تصویر

یکی از دستورات بسیار کاربردی در مجموعه دستورات خودکارسازی عملیات در فتوشاپ است که می تواند 
تبدیل فرمت عکس ها به یکدیگر، تنظیم ابعاد مجموعه ای از تصاویر و حتی Action های ساخته شده را بر 

مجموعه ای از تصاویر اعمال نماید. برای این منظور از مسیر File/Scripts دستور موردنظر را اجرا کنید. 

Image Processor شكل 29ـ11ـ پنجره تنظيمات

تعیین تصاویری که قرار است عملیات روی آن ها ١
انتخاب نوع فرمت خروجی و تعیین حداقل و 3انجام گیرد. 

حداکثر اندازه تصویر

اعمال Actionها بر روی تصویر4محل ذخیره فایل های نتیجه2

Export Layers to Files دستور 
با استفاده از این دستور می توان لایه های موجود در یک فایل PSD را در فایل های مجزا و با فرمت دلخواه 
ذخیره کرد. برای این منظور فایل موردنظر را باز کرده سپس از منوی File و زیر منوی Export دستور 
Layers to Files را اجرا کنید. در پنجره باز شده محل ذخیره فایل ها، پیشوند فایل ها و فرمت خروجی آن ها 

را تعیین کرده و دستور Run را اجرا کنید. 
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Load Files into Stack دستور 
با استفاده از این دستور که در مسیر File/Scripts قرار دارد، می توان به طور هم  زمان و به صورت خودکار 
 PSD ترکیب کرد. در حقیقت هریک از فایل های موردنظر در فایل PSD تعدادی تصویر را در قالب یک فایل
به عنوان یک لایه ذخیره خواهند شد. برای این منظور از پنجره باز شده از بخش Use گزینه Files را انتخاب 
کرده سپس با کلیک بر روی دکمهBrowse فایل های موردنظر را انتخاب کنید. با اجرای دکمه OK فایل های 

انتخابی در قالب یک لایه به صورت یک فایل PSD در کنار هم قرار خواهند گرفت. 

Export layers To Files شكل 30ـ11ـ پنجره

Load Files into Stack شكل 31ـ11ـ دستور
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 کارگاه نحوه ایجاد 12 قطعه عکس 3 در 4 سانتی متری برای چاپ در عکاسی

همان طور که می دانیم عملیات کاری انجام شده در فتوشاپ تا چندین مرحله در پانلHistory در دسترس 
تا  کاربر می دهد  به  را  امکان  این   Action قابلیت  اختیار گذاشتن  با در  فتوشاپ  از طرفی دیگر  و  هستند 
عملیات دلخواه خود را در قالب یک Action ذخیره و بدون آن که در هر بار استفاده لازم باشد عملیات را 

تکرار کند فقط کافی است Action ذخیره شده را اجرا کند. 
در این کارگاه قصد داریم یکی از عملیات های تکراری یک عکاس که 
شامل چیدمان یک عکس 3 در 4 سانتیمتری در دو ردیف 6 تایی در 
یک صفحه A4 و سپس چاپ آن است را در قالب یک Action ذخیره 
کنیم تا در استفاده های بعدی روی عکس های دیگر پیاده سازی و لازم 
نباشد عملیات های تکراری را هربار جداگانه انجام دهیم. برای اینکار 

کافی است مراحل زیر را دنبال کنیم. 
1 ابتدا در محیط فتوشاپ عکس 3 در 4 مورد نظر را باز کنید. 

2 از این مرحله به بعد می خواهیم عملیات های مورد نظر را ضبط 
کنیم. برای این منظور می بایست از منوی WindowپانلActions را 

انتخاب کنید تا در محیط کاری نمایش داده شود. 

Action شكل 32ـ11ـ پانل

3 برای ایجاد یک Action بهتر است آن را در یک Set قرار دهیم چرا که یک Set می تواند تعدادی از 
Action ها را در خود جای دهد. ابتدا روی دکمه Create new set در پانلActions کلیک کرده و در پنجره 

ظاهر شده نامی دلخواه را وارد کنید و سپس روی دکمه OK کلیک کنید. 

شكل 33ـ11ـ ایجاد یک Set جدید
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اکنون Set ساخته شده را انتخاب و یک Action جدید با کلیک روی دکمه Create new Action ایجاد کنید. 
 Name در بخش Action باز شده که پس از انتخاب یک نام دلخواه برای New Action در این حالت پنجره
و انجام سایر تنظیمات لازم روی دکمه Record کلیک کنید تا فرایند ذخیره عملیات های موردنظر شروع شود. 

از این مرحله به بعد هر عملیاتی که در فتوشاپ انجام شود در Action موردنظر ذخیره خواهد شد. 
4 برای ایجاد دو ردیف 6 تایی از عکس 3 در 4 موردنظر نیاز به یک سند با ویژگی های نام Image-12، ابعاد 
A4، کیفیت  Pixels/Inches 300 و مد رنگی CMYK ایجاد کنیم. برای ایجاد یک سند جدید از منوی 
File روی دستور New کلیک می کنید و در صفحه New Document سندی با ویژگی های گفته شده را 

تنظیم و درنهایت روی دکمه Create کلیک تا سند جدید ایجاد شود. 
5 به تصویر 3 در 4 موردنظر برگشته و از منوی Layer دستور Duplicate Layer را انتخاب کنید تا پنجره 
تنظیمات آن باز شود. دستور Duplicate Layer سبب می شود تا یک کپی از عکس موردنظر ایجاد و در 
یکی از سندهای باز شده در برنامه فتوشاپ منتقل شود. بعد از مشخص کردن سند مقصد عکس که همان 
سند Image-12 است، دکمه OK را بزنید. حال با رفتن به سند A4 می بینید که یک کپی از تصویر 3 در 

4 در آن قرار گرفته است. 

شكل 34ـ11ـ ایجاد یک Action جدید

     Duplicate Layer شكل 35ـ11ـ پنجره

 تعيين سند مقصد
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6 حال نوبت به آن می رسد که کپی های لازم از عکس را ایجاد کنیم. برای این کار ابزار Move از جعبه 
ابزار را انتخاب کنید و سپس درحالی که دکمه Alt از صفحه کلید را پایین نگه داشته اید، عکس موردنظر 
را به سمت راست درگ و در محل موردنظر کلید ماوس را رها کنید تا یک کپی از آن ایجاد شود. این کار را 

برای ایجاد ١2 قطعه عکس انجام دهید. 

شكل 36ـ11ـ چينش 12 تایی تصویر 

7 بعد از چیدمان ١2 قطعه عکس نوبت به آن می رسد تا عکاس آن را چاپ کند برای این منظور به منوی 
File رفته و دستور Print را اجرا کنید. در صفحه ظاهر شده بعد از انتخاب چاپگر موردنظر و انجام سایر 

تنظیمات روی دکمه Print کلیک  کنید تا فایل به چاپگر موردنظر ارسال شود و عملیات چاپ انجام شود. 

)Photoshop Print Settings( شكل 37ـ11ـ پنجره تنظيمات چاپ
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 Action در  عملیات  ضبط  فرآیند  می بایست  و  رسیده  اتمام  به  موردنظر  عملیات های  مرحله  این  در   8
موردنظر را متوقف کنید که این کار با کلیک روی دکمه Stop playing/recording انجام می شود. 

همان طور که در تصویر بالا مشاهده می کنید عملیات های انجام شده در Action با نام دلخواه قرار گرفته اند. 
 Set ذخیره شده بهتر است تا آن را برای استفاده های بعدی ذخیره کنید. با انتخاب Action 9 قبل از اجرای
موردنظر و رفتن به منوی پانلAction روی دستور Save Action کلیک کنید و در پنجره ظاهر شده مسیر 

و نام موردنظر خود را وارد کرده و در نهایت دکمه Save را بزنید. 

Stop playing/recording توسط كليد Action شكل 38ـ11ـ توقف ضبط
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یک  روی  را   Action تا  می رسد  آن  به  نوبت  حال   10
به صورت عملی  را  کار  نتیجه  تا  اجرا کنید  فایل جدید 
مشاهده کنید. برای این منظور ابتدا یک عکس 3 در 4 
جدید را از منوی File و زدن دستور Open در محیط 
 Set در ،Actionبرنامه فتوشاپ باز کنید، سپس از پانل
روی  و  انتخاب  را  شده  ساخته   Action باید  موردنظر 

دکمه Play Selection کلیک کنید. 

Action شكل 39ـ11ـ ذخيره سازی

Play Selection توسط دكمه Action شكل  40ـ11ـ  اجرای
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کارگاه ویرایش سطوح در تصاویر پرسپکتيو

بیشتر اوقات با تصاویری مواجه هستیم که در آن ها فضا، حس عمق و یا اشکال دارای بعُد به کار رفته است 
که از سطوح مختلف تشکیل شده اند. 

به عنوان نمونه تصویر بالا را درنظر بگیرید، با آن که ارتفاع بوته های سبز در تمام نقاط آن یکسان است اما با 
هرچه دور شدن از دوربین، ارتفاع آن ها کوتاه تر به نظر می رسد )ناحیه قرمز رنگ یک سطح را نشان می دهند(. 
حال برنامه فتوشاپ برای آن که انجام عملیات هایی نظیر ایجاد ناحیه انتخاب، رنگ آمیزی، اندازه گیری، ترمیم 
ایجاد  امکان  انجام شود  بعُد به صورت هرچه طبیعی تر  Transform روی سطوح تصویر دارای  و تنظیمات 
صفحات پرسپکتیو فرضی )Perspective Planes( را در قابلیت Vanishing Point گنجانده است. در ادامه 

با استفاده از قابلیت گفته شده، طرح دلخواهی را به عنوان پوشش کاغذی روی جعبه زیر قرار می دهیم:

(Perspective) شكل 41ـ11ـ تصویر دارای حس عمق

Vanishing Point شكل 42ـ11ـ خروجی
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برای این کار کافی است مراحل زیر را دنبال کنیم:
1 ابتدا دو تصویر موردنظر )جعبه و کاغذ رنگی( را به داخل برنامه فتوشاپ وارد کنید. 

2 ناحیه ای از تصویر کاغذ رنگی را با استفاده از ابزار مناسب به حالت انتخاب درآورده و آن را Copy کنید. 
این لایه محل قرارگیری  ایجاد کنید.  3 به تصویر جعبه موردنظر رفته و روی لایه جعبه یک لایه جدید 
 Vanishing Point دستور   Filter منوی  از  حال  و  بود  خواهد  کاغذرنگی  و   Perspective Planes

)Alt+Ctrl+V( را انتخاب کنید تا پنجره زیر باز شود. 

١Edit Plane 6ابزارTransform ابزار

2Create Plane 7ابزارEyedropper ابزار

3Marquee 8ابزار انتخابMeasure ابزار

4Stamp 9ابزارHand ابزار

٥Brush ١٠ابزارZoom ابزار

Vanishing Point شكل 43ـ11ـ پنجره

نوار تنظيمات ابزار
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4 همان طور که در تصویر صفحه قبل مشاهده می کنید در پنجره Vanishing Point تعدادی ابزار ویرایشی 
 Create Plane وجود دارد که برای فعال شدن آن ها ابتدا می بایست صفحات فرضی را با استفاده از ابزار
ایجاد کنید. برای این کار کافی است روی هریک از چهار گوشه بعُد بالایی جعبه کلیک کرده تا درنهایت به 

یک شکل بسته مطابق تصویر زیر درآید. 

5 با دقت در تصویر جعبه خواهیم دید که یک صفحه فرضی روی وجه بالایی جعبه ایجاد شده است و می بایست 
آن را به دو وجه باقیمانده گسترش دهیم تا یک صفحه فرضی ترکیبی ایجاد شود به همین دلیل برای هر دو وجه، 
جداگانه ابزار Create Plane را انتخاب کرده سپس صفحه بالایی را انتخاب و اشاره گر ماوس را از روی نقاط 

مشخص شده در تصویر به سمت پایین بکشید تا صفحات فرضی روی وجوه باقیمانده قرار بگیرند. 

Perspective Plane شكل 44ـ11ـ ایجاد

شكل45ـ11ـ ایجاد یک صفحه تركيبی
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6 بعد از ایجاد صفحه فرضی موردنظر می بایست تصویر کاغذ رنگی کپی شده در مرحله 2 را با زدن کلیدهای 
Ctrl+V به پنجره Vanishing Point اضافه کنید. 

Vanishing Point كردن كاغذ رنگی در پنجره Paste شكل 46ـ11ـ

شكل 47ـ11ـ استفاده از ابزار Marquee و جای گذاری كاغذ رنگی در صفحه فرضی

7 درحالی که ابزار Marquee انتخاب است با کشیدن تصویر کاغذ رنگی به داخل صفحه فرضی مشاهده 
می کنید که کاغذ رنگی به عنوان یک پوشش با رعایت حس عمق روی جعبه قرار می گیرد که به عنوان مثال 

می توانید با انتخاب ابزار Transform اندازه کاغذ رنگی را تغییر اندازه دهید یا بچرخانید. 
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پس از انجام تنظیمات لازم پنجره را با زدن دکمه OK ببندید تا تغییرات اعمال شود. 

Vanishing Point شكل 48ـ11ـ خروجی تنظيمات پنجره

8 همان طور که مشاهده می کنید هرچند عمق میدان رعایت شده است اما گزینه های دیگری نظیر سایه و 
بافت جعبه از بین رفته است برای رفع این مشکل لایه کاغذ رنگی از پانل Layers را انتخاب کرده و از قسمت 

Blending یکی از حالت های آمیختگی مانند Multiply را انتخاب و نتیجه را مشاهده کنید. 

شكل 49ـ11ـ خروجی نهایی پروژه
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خودآزمایی

1 فیلتر چیست و گروه های فیلتری فتوشاپ را نام ببرید؟
2 تفاوت فیلترهای گروه Blur و Sharpen با ابزارهای مشابه در جعبه ابزار چیست؟

3 از فیلتر Smart Blur چه استفاده کاربردی بر روی یک تصویر می شود؟
4 از چه فیلتری در فتوشاپ برای نورپردازی استفاده می شود؟

Action 5 چیست؟ و چه کاربردی دارد؟

تمرین

1 یک تصویر چهره که دارای چین وچروك و لکه باشد را با فیلتر مناسب روتوش کرده و چین و چروك های 
سطح پوست را بر طرف کنید. 

2 ٥ فوم رنگی با استفاده از فیلترها ایجاد کنید. 
3 با استفاده از فیلترها تصاویر زیر را ایجاد کنید:

Action 4 های زیر را در فتوشاپ ایجاد کرده و ذخیره نمایید. 
  ساخت 3 قاب با شکل دلخواه

  تبدیل تصاویر RGB به Indexed color همراه با ذخیره فایل و بستن فایل اصلی

پرسش های چهارگزینه ای

1 با کدام یک از فیلترهاي زیر مي توان به تصویر حالت کروي یا محدب داد؟
Twirl )د   Shear )ج    Zig Zag )ب   Spherize )الف

2 با استفاده از کدام فیلتر مي توان رنگ اجسام را حذف کرده و رنگ خطوط کناره هاي جسم را به رنگ روشن 
تبدیل کرد؟

 Trace Contours )د  Glowing Edges )ج   Emboss )ب   Wind )الف
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3 با کدام یک از فیلترهاي زیر مي توان عمل نورپردازي قسمت هاي مختلف تصویر را انجام داد؟
UnSharp Mask )د   Difference Clouds )ج   Lighting Effects )ب   Clouds )الف

4 کدام یک از فیلترهاي زیر به تصویر بافت سنگفرشي یا کاشي مي دهد؟
Emboss )د   Find Edges )ج  Poster Edges )ب   Mosaic )الف

5 با کدام یک از فیلترهاي گروه Sharpen مي توان فقط کنتراست یا وضوح کناره هاي اجسام داخل تصویر 
را افزایش داد؟ 

Sharpen Edges )د   Sharpen )ج  UnSharp Mask )ب  Sharpen More )الف
6 اگر در یک تصویر چهره بخواهیم چین و چروك هاي صورت را از بین ببریم )محو کردن تمام قسمت هاي 

تصویر به غیر از کناره ها( کدام یک از فیلترهاي گروه Blur مناسب تر است؟
Motion Blur )د  Gaussian Blur )ج   Radial Blur )ب  Smart Blur )الف

7 کدام یک از فیلترهاي زیر هرگونه محو شدن در تصویر اصلي یا اسکن شده یا تار شدن تصویر در طي روند 
چاپ را اصلاح مي نماید؟

Gaussian Blur )د  Sharpen Edges )ج  UnSharp Mask )ب   Smart Blur )الف
8 با استفاده از کدام فیلتر زیر مي توان تصویر موردنظر را به صورت دانه دانه یا بلور مانند تبدیل کرد؟

Stylize )د       Displace )ج   Crystallize )ب    Twirl )الف
9 فیلتر. . . . . . یک جلوه محوکننده در یک جهت شبیه اثر وزش باد ایجاد مي کند از این فیلتر براي ایجاد 

توهم حرکت در یک تصویر استفاده مي شود. 
Glowing Edges )د   Wind )ج   Find Edge )ب   Emboss )الف
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واحد کار دوازدهم

عملیات چاپ در فتوشاپ
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  اصول کاربردی چاپ را شناخته و در مورد فرایند چاپ توضیح دهد. 

  تفاوت مدل های رنگی CMYK و RGB را بیان کند. 

  در مورد دلایل استفاده از رنگ مشکی در مدل رنگی CMYK توضیح دهد. 

  بتواند عمل چاپ یک تصویر را در فتوشاپ انجام دهد. 

واحد کار دوازدهم

عملیات چاپ در فتوشاپ
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اصول کاربردی چاپ

از آنجایی که در این فصل به بحث چاپ و نحوه تنظیم خروجی های چاپی در فتوشاپ می پردازیم لازم است 
ابتدا شما را با نحوه ایجاد رنگ در یک کار چاپی و جزئیات مدل CMYK آشنا کرده و سپس به جزئیات 

چاپ در فتوشاپ بپردازیم. 
اصولاً شاید با این موضوع مواجه شده اید که وقتی چند نقطه رنگی بسیار کوچک را در کنار هم قرار می دهیم 
تا زمانی که از فاصله نزدیک به آنها نگاه می کنیم آنها را به صورت نقاط رنگی مجزایی مشاهده می کنیم. حال 
اگر در همین حالت فاصله خود را از این نقاط رنگی افزایش دهیم به تدریج رنگ این نقاط روی هم افتاده و 

باهم ترکیب شده و ما برآیند رنگی آنها را در قالب یک رنگ مشاهده خواهیم کرد. 
براساس این اصل فرض کنید ما یک نقطه زرد رنگ را در کنار یک نقطه رنگی آبی قرار دهیم، هنگامی که از 
فاصله مشخصی به آنها نگاه می کنیم یک نقطه رنگی سبز را که از ترکیب این دو رنگ به دست آمده، مشاهده 
خواهیم کرد. در همین حالت اگر نقطه زرد رنگ نصف نقطه آبی رنگ قطر داشته باشد طبیعی است که رنگ 
ایجاد شده به دلیل بزرگ تر بودن رنگ آبی در هنگام ترکیب، رنگ سبز آبی یا فیروزه ای را ایجاد خواهد کرد. 
حال که با نحوه ترکیب رنگ ها در حین چاپ آشنا شدید، می توان دریافت در یک خروجی چاپی، رنگ ها از 
ترکیب سه رنگ فیروزه ای، ارغوانی و زرد و با اضافه شدن رنگ مشکی به مجموعه سه رنگ فوق حاصل می آیند 

به طوری که در نتیجه فرآیند چاپ مراحل زیر انجام می گیرد:
1 در نتیجه تفکیک رنگ ها در یک تصویر، رنگ های فیروزه ای، 
ارغوانی و زرد در قالب نقاط رنگی بزرگ و کوچک در آمده و از 

یکدیگر تفکیک می گردند. )شکل 1ـ12(

2 برای قرار دادن منظم نقاط در عمل تفکیک رنگ، آنها را روی 
خطوطی مستقیم تحت زاویه مشخصی پشت سرهم قرار می دهند. 
برای آگاهی از زوایای هریک از ترام های رنگی به شکل زیر توجه 

کنید. 
3 برای جلوگیری از روی هم افتادن رنگ ها زاویه خطوطی که نقاط 

رنگی بر روی آنها قرار گرفته اند را با هم متفاوت درنظر می گیرند. 
4 اندازه نقاط به صورتی درنظر گرفته می شود که از فاصله مشخصی 
با یکدیگر ترکیب شده و برآیند رنگی آنها به چشم بیننده ارسال شود. 
5 برای افزایش شدت یک رنگ معمولاً در هنگام چاپ کاری می کنند 
باشد.  داشته  نقاط همپوشانی  بعضی  در  یکدیگر  با  رنگی  نقاط  که 

CMYK شکل 1ـ12ـ چهار تصویر تفکیکی مد

زوایای  و   CMYK رنگ  چهار  2ـ12ـ  شکل 
چاپ هر رنگ
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با انجام عملیات فوق برای چاپ یک تصویر، سه تصویر تفکیکی با 
سه رنگ CMY بر روی هم چاپ شده و یک تصویر رنگی را ایجاد 
خواهند کرد. به طوری که زوایای متفاوت سه تصویرتفکیکی ایجاد 

شده رنگ های موجود در تصویر نهایی را به ما نمایش خواهد داد.
توضیح  آنها  مورد  در  بالا  در  که  رنگی  نقاط  باشید  داشته  توجه 
چاپی  کار  یک  در  غیرمسلح  چشم  با  بودن  ریز  به دلیل  دادیم 
برای  چاپ  تکنسین های  دلیل  به همین  نیستند.  مشاهده  قابل 
 LOUP عنوان  تحت  چاپ  ذره بین های  از  نقاط  این  مشاهده 

نزدیک  از  را  بر روی صفحه  موجود  رنگی  نقاط  می توان  روش  این  از  استفاده  با  به طوری که  می کنند  استفاده 
است.  شده  ایجاد  صفحه  رنگی  نقاط  آنها  گلبرگ های  ترکیب  از  که  کرد  مشاهده  ترام هایی  گل  شکل  به 
 با همه این نکاتی که در مورد چاپ نقاط رنگی در مدل CMYK توضیح دادیم جای یک سؤال باقی می ماند 
و آن این است که رنگ مشکی یا Black در مدل CMYK چه نقشی را ایفا می کند؟ و چرا باوجود اینکه 

با ترکیب سه رنگ CMY رنگ مشکی حاصل می شود در چاپگرها از جوهر مشکی نیز استفاده شده است؟
جواب این سؤال را می توان به دو دلیل پاسخ داد. اولین دلیل اینکه، اگر چه سه رنگ CMY با ترکیب خود 
می توانند رنگ مشکی را ایجاد نمایند اما این رنگ به طور کامل مشکی نبوده و برای ایجاد مشکی تیره )مشکی 
زاغی( نیاز به استفاده از جوهر مشکی می باشد. دومین دلیل استفاده از این رنگ بحث اقتصادی چاپ می باشد. 
به طوری که جوهر مشکی بسیار ارزانتر از سه جوهر رنگی دیگر است. طبیعی است برای چاپ رنگ مشکی 

به صرفه تر خواهد بود که از جوهر مشکی به جای ترکیب سه رنگ استفاده شود. 
نکته قابل توجه در مورد این مدل رنگی آن است که رنگ سفید همان رنگ کاغذ چاپ می باشد به طوری که در 
این حالت مقدار چهار رنگ مدل رنگی صفر خواهد بود. در مقابل رنگ مشکی از ترکیب چهار رنگ با حداکثر 
مقدار بوجود می آید به طوری که ترکیب این چهار رنگ با جذب نور مانع از نمایش رنگ سفید کاغذ شده و 

بدین ترتیب رنگ مشکی نمایش داده می شود. 

به نظر شما چرا مدل RGB را نقطه مقابل مدل CMYK می دانند؟
سؤال

شکل 3ـ12ـ یک تصویر چاپی از نزدیک

CMYK به RGB تصحیح حیطه رنگ در هنگام تبدیل

همان طور که قبلًا نیز گفتیم به دلیل تفاوت محدوده رنگی که بین مد RGB و CMYK وجود دارد معمولاً آنچه 
چاپ می شود با آنچه در صفحه مانیتور مشاهده می کنید بسیار متفاوت است. دلیل آن نیز این است که وقتی 
تصویر به مد CMYK تبدیل می شود مقدار زیادی از رنگ های آن از بین می رود. به این ترتیب تصویر ایجاد 
شده دارای رنگ های RGB اما در طیف رنگی CMYK می باشد. اما برای این مشکل و اینکه چه رنگ هایی در 
هنگام چاپ دچار تغییر خواهند شد راه حلی وجود دارد که می تواند به کاربر نشان دهد چه رنگ هایی در محدوده 
 رنگی CMYK وجود ندارند تا به این وسیله کاربر با تصحیح این رنگ ها تصویر موردنظر را آماده چاپ نماید.
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دستوری که این عمل را برای ما انجام می دهد دستور Gamut Warnning از منوی View می باشد. وقتی این 
دستور را اجرا می کنید بخش هایی از تصویر به رنگ خاکستری در می آیند که به عنوان یک هشدار به کاربر اعلام 
می کنند در تبدیل RGB به CMYK این سری از بخش های تصویر دچار تغییر می گردند و کاربر می تواند 
با شناسایی این محدوده های رنگی آنها را تصحیح نماید. برای این منظور و انجام عملی این روش به مثال زیر 

توجه کنید:
1 فایل دلخواهی را باز کنید از آن یک کپی تکراری ایجاد کرده و با نام Sample ذخیره نمایید. فایل اصلی 

را ببندید. 
 View را از زیر منوی Gamut Warnning 2 دستور
انتخاب کنید. با اجرای این دستور بخش هایی از تصویر 

به رنگ خاکستری در خواهد آمد. )شکل4ـ12(
در  و  کرده  انتخاب  را  اسفنج  یا   Sponge ابزار   3
حالت Desaturate بر روی این بخش های خاکستری 
تا این بخش ها رنگ خود را از دست بدهند  بکشید 
از  هشداردهنده  خاکستری  رنگ های  به طوری که 

تصویر به طور کامل پاک شوند. 
کنید  تبدیل   CMYK رنگی  مد  به  را  تصویر   4
حاصل  رنگی  تغییر  می کنید  مشاهده  که  همان طور 

نمی شود. 
کنید  توجه  بخش ها  این  به  دقیق  اگر  نمودید  رنگ  تصحیح  را  تصویر  بخش های  از  سری  این  که  حال   5
مشکل  این  رفع  برای  است.  شده  بی حال  و  کمرنگ  بسیار  قسمت ها  این  رنگ  کرد  خواهید  مشاهده 
در   Saturate حالت  انتخاب  با  و  بردارید  را  اسفنج  یا   Sponge ابزار  مجدداً   CMYK مد  در  نیز 
این  در  برگردد.  قبلی  به حالت  نقاط  این  رنگ  تا  بکشید  را  ابزار  دارد  وجود  پریدگی  رنگ  که  نواحی 
آمد. نخواهد  به وجود  نیز  رنگی  محدوده  از  شدن  خارج  مشکل  هستید   CMYK مد  در  چون  حالت 
همان طور که در بالا مشاهده کردید ما یک تصویر را با روش هایی که گفته شد به مد CMYK تبدیل کرده 

و پس از تصحیح رنگ های خارج از محدوده آن را آماده برای چاپ نمودیم. 

نحوه چاپ تصویر در فتوشاپ

پس از اینکه عملیات ویرایشی بر روی تصویر موردنظر به پایان رسید در انتهای کار برای اینکه از آن خروجی 
چاپی تهیه کنید آن را به مد CMYK تبدیل کرده و عملیات چاپ را بر طبق مثال زیر انجام دهید:

1 فایل دلخواهی را باز کنید از آن یک Duplicate ایجاد کرده و فایل اصلی را ببندید. 
2 از منوی Image و زیر منوی Mode برای آن مد رنگی CMYK را انتخاب کنید. 

3 از منوی File گزینه Print را اجرا کرده تا پنجره زیر باز شود. )شکل 5  ـ12(

Gamut Warnning شکل 4ـ12ـ دستور

بخش های خارج 
شده از محدوده 

CMYK
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شکل 5 ـ12ـ پنجره تنظیم اندازه وموقعیت تصویر در صفحه

 Copies نام چاپگر موردنظر را انتخاب می کنیم. ضمن اینکه از بخش Printer 4 در پنجره باز شده از بخش
از  افقی بودن صفحه تعیین می گردد. همچنین  یا  نیز عمودی   Layout از بخش  تعداد نسخه های چاپ و 
بخش Position محل قرارگیری عکس در صفحه و از بخش Scale Print Size نیز اندازه آن تعیین می شود. 

1 با اجرای دکمه Print Settings تنظیمات اختصاصی مربوط به چاپگر در اختیارتان قرار خواهد گرفت. 
2 با انتخاب گزینهScale To Fit Media نیز می توان تصویر را نسبت به اندازه کل صفحه تغییر اندازه 

داده و تنظیم کرد. 
3 چنانچه بخشی از تصویر درحالت انتخاب باشد و بخواهیم فقط بخش انتخاب شده را چاپ نماییم کافی 

است گزینه Print Selected Area را انتخاب کنیم. 

نکته
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خودآزمایی

1 چه تفاوت ساختاری بین مدل رنگی RGB و CMYK وجود دارد؟
2 نقاط رنگی در مدل CMYK چگونه بر روی صفحه چاپی شکل می گیرند؟
3 رنگ مشکی در مدل های رنگی RGB و CMYK چگونه به وجود می آید؟

4 برای انتخاب کیفیت خروجی چاپ از چه بخشی و از چه پنجره ای در فرآیند چاپ استفاده می شود؟

تمرین

از محدوده آن در مد  رنگی خارج  ایجاد کرده سپس محدوده های  تکراری  فایل دلخواهی یک کپی  از   1
CMYK را تصحیح کرده و آن را با تصویر اصلی مقایسه کنید. سپس از تصویر تصحیح شده یک Print در 

اندازه A 3 با کیفیت Normal تهیه کنید. 
2 فایل دلخواهی را باز کرده سپس به آن در مد Dutone یک تناژ زرد رنگ مانند یک عکس قدیمی اعمال 

کرده و از آن یک Print با کیفیت Best در اندازه A4 تهیه کنید. 
 CMYK باز کرده و پس از ایجاد یک کپی تکراری از آن، تصویر را به مد RGB 3 فایل دلخواهی را با مد

برده و با استفاده از دستور مناسب، آن را تصحیح رنگی کرده سپس از آن خروجی چاپی تهیه کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای

 Resolutionبراي چاپ فایل موردنظر در یک پرینتر لیزري رنگي با کیفیت بالا از چه دقت یا 1 معمولاً 
تصویري استفاده مي شود؟

96 DPI )د  72 DPI )ج  300 DPI )ب  100 DPI )الف
2 کدام یک از مدل هاي رنگي زیر براي کارهاي چاپي و لیتوگرافي استفاده مي شود؟

CMYK )د  CIELAB )ج  HSB )ب  RGB )الف
3 در هنگام چاپ یک تصویر برای انتخاب بهترین کیفیت کدام یک از گزینه های زیر را انتخاب می کنیم؟

Low )د  Best )ج  Normal )ب  fast )الف
4 برای انتخاب تعداد نسخه های چاپ تصویر از کدام گزینه پنجره Print استفاده می شود؟
Print to File )د  Printer )ج  Print Range )ب  Copies )الف

5 برای انتخاب جهت صفحه از کدام گزینه پنجره print استفاده می کنیم؟
Scale to fit Media )د  Portrait )ج  Layout )ب  Landscape )الف
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واحد کار سیزدهم

طراحی گرافیکی صفحات وب
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اهداف رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  فرمت های مختلف مورد استفاده در وب را نام ببرد. 

  در مورد فرمت های GIF ،JPG 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 برای استفاده در وب تولید کند. 

  بتواند یک صفحه وب در فتوشاپ ایجاد کرده و برش های مختلف آن را به صفحات وب لینک دهد. 

واحد کار سیزدهم

طراحی گرافیکی صفحات وب
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آشنایي با فضای کاری وب

 Graphic and قبلًا با انواع فضاهای کاری در فتوشاپ آشنا شده اید. یکی از این فضاهای کاری )فضای کاری
Web( برای طراحی وب آماده شده است. در نسخه های قبلی، برنامه دیگری به نام ImageReady به همراه 
فتوشاپ ارائه مي شد. ImageReady، برنامه گرافیکي شرکت Adobe براي وب مي باشد. این برنامه بسیاري 
از قابلیت هاي تصحیح رنگ، نقاشي و انتخاب ابزارهایي که همانند فتوشاپ مي باشند را شامل مي شود. در 
ImageReady علاوه بر ابزارهاي فتوشاپ، مجموعه اي از ابزارهاي قدرتمند وب براي بهینه سازي تصویرها 
و مشاهده نمونه پیش نمایش آنها ارائه شده است. همچنین با استفاده از آن مي توان تصویرهاي متحرک 

)Animation( مبتني بر قالب بندي GIF ایجاد کرد. 
و  است  نشده  ارائه  آن  به همراه   ImageReady نرم افزار  دیگر  فتوشاپ،  نرم افزار  بعد  به   CS2 نسخه  از 
قابلیت های آن در فضای کاری وب فتوشاپ قرار گرفته است. برای استفاده از این ویژگی ابتدا با استفاده از 
Window/Workspace/Graphic and Web وارد فضای کاری وب شده و از امکانات آن استفاده کنید. 

فرمت فایل هاي مهم براي صفحات وب

سه استاندارد قالب بندي تصویر در وب مورد استفاده قرار مي گیرد که عبارت اند از:
GIF  

JPGE  

  قالب بندي جدید به نام PNG اما برنامه هاي مرورگر قدیمي نمي توانند آن را پشتیباني کنند. 

در اینترنت هرچه حجم فایل ها کمتر باشد زمان بارگذاري آن کمتر خواهد شد. در این مورد فتوشاپ مي تواند 
در کم کردن حجم فایل ها کمک کند. 

همان طور که می دانید صفحات وب به عنوان بستری برای قرار گرفتن اطلاعات در شبکه اینترنت از اهمیت 
امروز به جرأت می توان گفت همه چیز در وب و  بالایی برخوردار بوده به طوری که در دهکده جهانی  بسیار 
سایت های اینترنتی خلاصه می شود. از آنجایی که در این میان، تصاویر نقش بسیار عمده ای را در یک صفحه 
وب برعهده دارند ما در این فصل به مبحث گرافیک وب شامل طراحی Homepage یک سایت و صفحات 

مرتبط با آن می پردازیم. 
حال با توجه به اینکه تمام صفحات وب شامل تصاویر هستند، تصاویر صفحات وب چه ویژگی هایی باید داشته 
باشند؟ آنچه بسیار مهم می باشد این است که تصاویر ایجاد شده برای وب باید در اکثر رایانه ها قابل دسترس 
و نمایش باشند و ثانیاً حجم آنها باید کم باشد تا در حین کار با یک صفحه وب سرعت کار را کم نکنند. 
بدین لحاظ یکی از روش ها برای ایجاد صفحات گرافیکی وب استفاده از فرمت های فایلی کم حجم می باشد 
که سه فرمت JPE G ،  PNG و GIF از فرمت های اصلی برای استفاده در وب می باشند. البته پس از تعیین 
فرمت فایل، حجم آن نیز باید به صورتی تنظیم گردد که به راحتی و با سرعت بالا قابل دسترسی باشد. معمولاً 
البته  برای صفحات وب هستند.  مناسبی  فایل های  فایلی حدود 30 کیلوبایت،  با حجم  فایل های تصویری 
برای انتقال فایل های بزرگ تر نیز راه حل هایی وجود دارد. قبل از اینکه به بررسی یک صفحه وب و اجزای 

تشکیل دهنده آن بپردازیم شما را با ویژگی های فرمت های فایلی وب آشنا می کنیم. 
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 )Join Photographic Experts Group( JPEG فرمت 
از آنجایی که فرمت JPEG قابلیت پشتیبانی6 میلیون رنگ را دارد، مناسب برای ارسال عکس و تصاویری 
است که تناژ رنگ های تدریجی درآنها 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 را داراست یکی از فرمت های 

مناسب برای وب می باشد. 
فتوشاپ  در  اینکه  برای  گفتیم  قبلًا  همان طورکه 
JPEG ذخیره  قالب بندي  با  را  فایل خود  بتوانید 
قرار   RGB را در حالت  ابتدا مد رنگ  باید  کنید 
 File / Save as دهید. سپس با استفاده از گزینه
مي توانید فایل خود را در قالب JPEG ذخیره کنید 
 File / Export / و یا اینکه با استفاده از گزینه
Save for Web عمل ذخیره سازي فایل موردنظر 
را انجام دهید. در کادر محاوره اي Save as نامي 
براي آن تعیین کرده و بر روي دکمه Save کلیک 
کنید. پس از آن کادر محاوره اي زیر ظاهر مي شود. 

)شکل 1ـ13(
همان طور که در کادر محاوره ای فوق مشاهده می کنید گزینه های زیر وجود دارد:

  گزینه )BaseLine )Standard: حالت استاندارد و پیش فرض در فرمت فایلی JPEG می باشد. 

  گزینه BaseLine Optimized: این گزینه رنگ هاي موجود در فایل را بهینه سازی کرده و حجم فایلی 

کوچک تری را ایجاد مي کند. 
  گزینه Progressive: برای قرار دادن تصویر در وب این گزینه بسیار مناسب می باشد چراکه با این روش، 

دریافت تصاویر از Server در چند مرحله صورت گرفته به طوری که در هر مرحله کیفیت تصویر افزایش می یابد. 
 )Graphic Interchange Format( GIF فرمت 

یکی دیگر از فرمت های مورد استفاده در وب می باشد که قابلیت پشتیبانی از 256 رنگ دارد. درحالی که 
می دانیم کامپیوترهای مکینتاش و IBM در برنامه های مرورگر وب، قادر به نمایش تنها 216 رنگ مشترک 
می باشند. به همین دلیل از این فایل ها نمی توان برای انتقال تصاویری با تناژهای رنگ تدریجی استفاده کرد 
و این یکی از تفاوت های اساسی بین فرمت GIF و JPEG محسوب می شود. به هرحال از این فرمت معمولاً 

برای تصاویر پس زمینه، ایجاد دکمه ها و بخش های گرافیکی دیگر می توان استفاده کرد. 
 )Portable Network Graphic( PNG 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 24بیتی وجود دارد در فرمت 8 بیتی از 
رنگ های 8 بیتی استفاده می شود و ضمن اینکه توسط مرورگرهای قدیمی پشتیبانی می شود. از آنجایی که 

JPEG شکل 1ـ13ـ پنجره تنظیمات خروجی
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در این فرمت هنگام فشرده سازی، اطلاعات از بین نمی رود تصاویری که حاوی حروف متنی باشند را به خوبی 
فشرده سازی  از   PNG فشرده سازی  روش  باشید  داشته  توجه  نیز  نکته  این  به  اینکه  می کند. ضمن  حفظ 
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 آنجایی که از سیستم رنگ 24 بیتی استفاده می گردد این فرمت برای تصاویری 
به کار می رود که از تناژهای رنگی پیوسته استفاده شده است. این فایل ها نسبت به فایل های JPEG بسیار 
کم حجم تر می باشند. البته برای 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 چراکه وقتی 
این فایل ها را به نرم افزارهای دیگر مانند نرم افزارهای تولید چندرسانه ای و سایر نرم افزارهای مشابه انتقال 
می دهید که قابلیت حذف زمینه شفاف را دارند زمینه آنها به راحتی و بسیار دقیق حذف خواهد شد. به عنوان 
مثال برای ساخت دکمه ها با زمینه شفاف برای استفاده در نرم افزارهای تولید محتوای الکترونیکی، فرمت 

GIF یا PNG هشت بیتی نتیجه بهتری ایجاد خواهد کرد.
 PNG و JPEG هشت بیتی و همچنین فرمت های PNG و GIF باید گفت فرمت های با بیان توضیحات 

24  بیتی به لحاظ حجم و تعداد رنگ عملکردی مشابه دارند.

)Animation( ایجاد تصویرهاي متحرك

یکی از رسانه های بسیار جذاب در یک صفحه وب که می تواند تعداد کاربران و بازدیدکنندگان یک سایت را 
به میزان قابل توجهی افزایش دهد، انیمیشن می باشد که با فرمت های مختلفی از جمله GIF و SWF قابل 
اضافه کردن به یک صفحه وب می باشد. فضای کاری وب می تواند فرمت های فایلی فوق را ایجاد کند. برای 

این منظور وارد محیط نرم افزار می شوید و برای تولید یک انیمیشن مراحل زیر را انجام دهید.  
1 از منوی File دستور New را اجرا کرده و از بخش Web یکی از Preset های موجود، به عنوان مثال 

Web Minimum را انتخاب کنید. 
2 به منوی Window و زیر منوی Workspace رفته و گزینه Motion را فعال کنید. در این حالت پانل

 Ellipse tool در پایین پنجره نمایان خواهد شد. سپس در ادامه از جعبه ابزار فتوشاپ توسط ابزارهای Timeline
یک دایره بر روی صفحه ترسیم کنید. 

3 همان طور که در پانلTimeline مشاهده می کنید، گزینه Create Video Timeline را انتخاب کنید 
سپس مطابق شکل زیر گزینه Convert to frame animation را انتخاب کنید. 
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شکل 3ـ13ـ فریم های ایجاد شده

Animation شکل 2ـ13ـ دو حالت نمایشی پانل

4 از پایین پانل Timeline بر روی آیکون  Duplicates selected frames کلیک کنید و با استفاده از 
ابزار Move موقعیت دایره ترسیمی را بر روی صفحه نسبت به موقعیت قبلی تغییر دهید. 

5 همین عمل را می توانید برای چند فریم دیگر انجام داده و در هر فریم موقعیت دایره را در پنجره فایل 
 Tweens animation frames تغییر دهید و یا می توانید با ایجاد فریم ابتدا و انتها و انتخاب آنها روی آیکون
کلیک کرده و در پنجره باز شده تعداد فریم هایی که می خواهید اضافه شود را وارد کنید تا فریم های بین فریم 
ابتدا و انتها به صورت خودکار ایجاد شوند. )شکل 3ـ13( برای مشخص کردن مدت زمان پخش فریم روی 

علامت مثلث آن کلیک کرده و زمان موردنظر خود را انتخاب کنید. 

6 براي اجراي انیمیشن بر روي دکمه Play در پایین پانل Animation کلیک کنید و براي توقف انیمیشن 
بر روي دکمه Stop کلیک نمایید. 

 GIF را اجرا کرده و آن را با فرمت Save for Web دستور Export و از زیرگزینه File 7 در پایان از منوی
ذخیره نمایید. 



واحد کار سیزدهم: طراحی گرافیکی صفحات وب

239

HTML ایجاد تصاویر

براي ایجاد تصاویر HTML با استفاده از ابزار  Slice تصویر را به نواحي مختلف تقسیم کنید. براي تقسیم 
تصویر به نواحي مختلف پس از انتخاب ابزار Slice ناحیه اي که مي خواهید تقسیم کنید را با این ابزار درگ 

کنید.
با استفاده از ابزار  Slice Select مي توان نواحي تقسیم بندي شده را کنترل کرد. به عبارت دیگر با درگ 
اضلاع ناحیه انتخاب شده توسط ابزار Slice Select مي توان ناحیه را تنظیم کرد و یا اینکه پس از انتخاب 

ناحیه، مي توان با فشردن کلید Delete تقسیم بندي را حذف کرد. 
توسط ابزار Slice مي توان در داخل نواحي، نواحي دیگري ایجاد کرد و در نهایت مي توان هر یک از نواحي را 

براي منظوري در صفحات وب به کار برد. براي انجام این عملیات، مراحل زیر را انجام دهید:
 Slice می توانید Slice Select انتخاب کنید. با استفاده از ابزار Slice 1 ناحیه موردنظر را با استفاده از ابزار

ایجاد شده را تغییر دهید. 
2 پس از ایجاد تمامی Slice های موردنیاز از منوی File و زیر منوی Export گزینه Save for Web را 
انتخاب کرده و با پسوند دلخواه مناسب وب )JPEG ،PNG ،GIF( ذخیره کنید. با اینکار هر کدام از Slice ها 
به صورت یک فایل جداگانه ذخیره شده اند که می توانید از هرکدام به منظور خاصی در صفحات وب استفاده کنید. 
برای مثال تصویر زیر )شکل 4ـ13( شامل Slice 10 است که پس از ذخیره سازی با Save for Web هر کدام از 

Sliceها در یک فایل ذخیره می شوند. 

Slice شکل 4ـ13ـ ایجاد

کارگاه طراحی گرافیکی صفحات وب

یکی از سفارشاتی که در انجام امور گرافیکی معمولاً انجام می شود طراحی گرافیکی یک صفحه وب است. اکثر 
شرکت ها و مؤسساتی که به طراحی صفحات وب مشغول اند در کنار واحد برنامه نویسی وب معمولاً یک واحد 
گرافیک وب دارند که کلیه امور گرافیکی مربوط به یک سایت را با هماهنگی مدیر پروژه و واحد برنامه نویسی 
وب انجام می دهند. ما در این قسمت سعی خواهیم کرد شما را با اجزای صفحه وب و بخش های مختلف آن 

و در نهایت طراحی یک صفحه استاندارد وب آشنا نماییم. 
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 صفحه آغازین سایت و اجزای آن 
در سایت ها معمولاً اصلی ترین بخش یک وب سایت را صفحه اولیه یا Homepage تشکیل می دهد. که یک 
گرافیست وب نیز بر این اساس فقط لازم است این صفحه را طراحی نماید. هرچند که در بعضی از سایت ها 

صفحات دیگری نیز به جز صفحه اصلی وجود دارد که آنها را نیز باید طراحی کرد. 
معمولاً در طراحی یک صفحه وب سه مرحله اصلی زیر وجود دارد:

3 مرحله بهینه سازی صفحه و ذخیره پروژه 2 مرحله برش            1 مرحله طراحی صفحه           

 مرحله طراحی اجزای اصلی صفحه 
نگاهی  وب  صفحه  چند  آغازین  صفحه  به  اگر 
این  اکثر  در  که  کرد  خواهید  مشاهده  بیندازید 
)شکل  دارد  وجود  زیر  اصلی  بخش های  صفحات 

5  ـ13(:
معمولاً  که  بخش  این   :Header یا  1 سرصفحه 
به عنوان سردر  بالای صفحه اصلی قرار گرفته  در 
یک سایت یا تابلوی شناسایی سایت موردنظر آن 
گرافیک  طراحان  تمامی  بنابراین  می شناسند  را 
این  در  را  خود  گرافیکی  خلاقیت های  و  تمرکز 
بخش متمرکز کرده و توسط این قسمت موضوع 
و عنوان سایت را معرفی می نمایند. این بخش از 

اجزای زیر تشکیل شده است. 
  عنوان یا Title سایت

  توضیح کوتاهی از سایت

  تصاویر مرتبط با موضوع سایت )شامل تصاویر و 

لوگوی سایت(
  منوی اصلی سایت 

2 بخش نمایش اطلاعات صفحه یا بدنه )Body(: در این بخش همان طور که از نام آن پیداست اطلاعات 
قرار داده می شود که  و...  اعلانات  تابلو  پیوندهای مفید، سخن روز،  اخبار،  مانند:  موجود در یک وب سایت 
معمولاً هریک از این بخش ها برای نمایش اطلاعات خود از یک کادر یا قاب استفاده می نمایند. این بخش از 

اجزای زیر تشکیل شده است:
  قاب های نمایش اطلاعات

Navigation bar نوار پیمایش یا  

3 ته صفحه یا Footer: این بخش که معمولاً در پایین صفحه قرار گرفته و حاوی گزینه های مختلف مانند: 
درباره ما، تماس با ما، لینک های مفید، نقشه سایت، موقعیت جغرافیایی سازمان و... است. 

شکل 5  ـ13 صفحه آغازین یک صفحه وب
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 نکات مهم و کاربردی در طراحی گرافیکی صفحات وب 
1 با توجه به اینکه پلتفرم های مختلفی برای نمایش 
اندازه استاندارد  صفحات وب در دنیا وجود دارد لذا 
قابل نمایشHomepage در هرکدام از اندازه خاصی 
اجزای  اندازه  و  ترکیب بندی  که  می کند  تبعیت 
سایت  هدف  به  توجه  با  وب سایت  تشکیل دهنده 
)رسمی، هنری، گردشگری، خبری و...( متفاوت است. 
صفحه  در  استاندارد  ابعاد  رایج ترین  زیر  جدول  در 

نمایش پلتفرم های مشهور دنیا آورده شده است. 
2 با توجه به اینکه سایت های اینترنتی خاصیت پیمایشی دارند لذا گاهی اوقات طراح گرافیکی اندازه ارتفاع 
اندازه های  برنامه نویس وب همواره همان  اما  نظر می گیرد  بیشتر در  فتوشاپ  را در  )Height( صفحه وب 
جدول بالا را ملاک قرار می دهد چرا که با بیشتر شدن مطالب بدنه سایت با پیمایش یا Scroll کردن می توان 

سایر قسمت های سایت را در همان اندازه قابل نمایش استاندارد بازدید کرد. 
3 مد رنگی صفحه در زمان طراحی RGB و فرمت فایل معمولاً JPG و در بعضی موارد PSD در نظر گرفته 

می شود.
4 دقت تصویر در یک صفحه وب Pixels  /  Inch 72 تنظیم می گردد.

5 لازم است هارمونی رنگی مناسبی بین اجزای مختلف یک صفحه وب برقرار باشد. 
6 در طراحی سر صفحه وب سایت های ایرانی معمولاً عنوان متنی سایت در نقاط طلایی سمت چپ صفحه 

قرار می گیرند. 
آنها در  نمایش داده شده در  به موضوعات  با توجه  و  نمایش اطلاعات صفحه  با بخش  7 قاب ها متناسب 

اندازه های مختلفی طراحی می شوند. 

ابعاد قابل نمایشپلتفرم

Desktop 1080×1920 پیکسلصفحه نمایش 
 768×1366 پیکسل

Tablet 768×1024 پیکسل )افقی(صفحه نمایش 
 1280×800 پیکسل )عمودی(

Mobile 640×360 پیکسلصفحه نمایش 
 800×360 پیکسل

شکل 6 ـ13 بخش های مختلف یک صفحه وب
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خودآزمایی

1 فرمت های تصویری مورد استفاده در وب را نام ببرید. 
2 تفاوت بین فرمت های فایلی JPEG ،GIF و PNG را توضیح داده آنها را با یکدیگر مقایسه نمایید. 

3 چه فرمت های انیمیشنی را می توان برای استفاده در وب ایجاد کرد؟ 
4  از ابزار Slice چه استفاده ای می شود؟

تمرین

1 یک انیمیشن ایجاد کنید که حرکت یک توپ را درحال برخورد با زمین شبیه سازی کند. 
2 یک Title تحت عنوان THIS IS AN ANIMATION ایجاد کنید و آن را به صورت انیمیشن بر روی 

صفحه نمایش دهید.

پرسش های چهارگزینه ای

1 چنانچه بخواهیم خروجي یک فایل را برروي صفحه وب منتشر کنیم دقت یا Resolution را چه عددي 
در نظر مي گیریم؟

100 DPI )د  72 DPI )ج  200 DPI )ب  300 DPI )الف
2 کدام یک از مجموعه فرمت هاي فایلي براي انتشار تصاویر در وب به کار مي رود؟

TIF-GIF-EPS )ب  PNG-JPG-GIF )الف
PNG-RAW-PCI )د  TIF-EPS-PDF )ج

3 کدام یک از مدهاي رنگ زیر یک مد کامل براي صفحات وب مي باشد؟
INDEXED COLOR )د  CMYK )ج  HSB )ب  RGB )الف

4 صفحه هاي وب چند رنگ را به درستي نشان مي دهند؟
د( 117رنگ ج( 216رنگ  ب( 256رنگ  الف( میلیون ها رنگ 

5 کدام حالت رنگي زیر قادر است تا محدوده رنگ وسیع تري در اختیار کاربر قرار دهد؟
RGB )ب  CMYK )الف

INDEX COLOR )د  LAB COLOR )ج
6 با کدام ابزار زیر می توان تصویر موردنظر را برای وب برش زد؟

Pen )د  Slice )ج  Marquee)ب  Crop )الف
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Animate توانایی نصب و کار با محیط
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واحد کار چهاردهم

Animate توانایی نصب و کار با محیط

هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  کاربردهای ویژه نرم افزار Animate را نام ببرد. 

  امکانات مورد نیاز نصب برنامه Animate را نام ببرد. 

  قابلیت های جدید نسخه CC را توضیح دهد. 

  کاربرد گزینه های موجود در پنجره شروع برنامه را شرح دهد. 

  جریان کاری ساخت یک پروژه Animate را به طور کامل بیان کند. 

  کاربرد هریک از محیط های کاری Animate را توضیح دهد. 
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آشنایی با نرم افزار Animate و کاربرد آن

آنها در  از  استفاده  و  بعدی و سه بعدی  انیمیشن های دو  ابزار قدرتمند در ساخت  Animate یک  نرم افزار 
طراحی صفحات وب و تولید چندرسانه ای می باشد. این نرم افزار به دلیل خروجی های SWF و کم حجم خود، 
مناسب ترین فرمت فایل برای قرار گرفتن بر روی صفحات وب است. در ضمن یکی از مهم ترین کاربردهای 
فیلم،  به صورت  اینترنتی است، که می توانند  انیمیشن های  یا   Webisode Animate در ساخت  خروجی 
انیمیشن های تبلیغاتی و آموزشی تولید گردند. ایده فایل های کم حجم و در عین حال با کیفیت مناسب، 
ابداع   SWF فایل یا   Shokwave Animate تکنولوژی  تولید  با   Macromedia شرکت  توسط  بار  اولین 
گردید. در حقیقت دلیل اصلی حجم کم و کیفیت بسیار بالای خروجی های Animate را می توان در برداری 
بودن این نرم افزار دانست. امروزه با افزایش پهنای باند اینترنتی )Broadband( بر تقاضای طراحی صفحات 

وب Full Animate که حاوی Webisode یا انیمیشن های اینترنتی جذاب باشند، افزوده می شود. 
البته قابلیت های نرم افزار Animate فقط در وب خلاصه نمی شود. این نرم افزار علاوه بر قابلیت های انیمیشنی 
تولید  نرم افزار  به عنوان یک   Action Script قدرتمند تحت عنوان  برنامه نویسی  زبان  به دلیل داشتن یک 
چندرسانه ای در اشکال مختلف و به خصوص تولید چند رسانه ای های محاوره ای بسیار مورد توجه برنامه نویسان 

قرار گرفته است.

 حداقل امکانات مورد نیاز جهت نصب نرم افزار 
برای نصب نرم افزار Adobe Animate 2020 لازم است سیستم شما دارای حداقل امکانات زیر باشد:

  پردازنده چند هسته ای 64 بیتی

Microsoft Windows 10  

RAM دو گیگابایت  

  4 گیگابایت فضای خالی بر روی هارد دیسک برای نصب نرم افزار Animate و سایر نرم افزارهای جانبی

  صفحه نمایش 768×1024)پیشنهادی 900×1024 و 1024×1280( و کارت گرافیک 16 بیت با حداقل 64 

مگابایت حافظه
DVDROM Drive  

DirectX 12 یا OpenGL 3. 3  

  نرم افزار Quick Time 10. X برای نرم افزارهای چند رسانه ای

Online اینترنت برای استفاده از سرویس های  

 Animate CC مراحل نصب نرم افزار 
برای نصب نرم افزار Animate نسخه CC، فایل نصب یا Setup را اجرا کنید تا مراحل نصب نرم افزار شروع شود. 

)شکل 1ـ14(
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شکل 3ـ14ـ پیام موفقیت آمیز بودن 
نصب

شکل 2ـ14ـ شروع فرایند نصبشکل 1ـ14ـ اجرای فایل نصب نرم افزار

 Animate 2020 قابلیت های جدید نرم افزار 
در این کتاب به آموزش نرم افزار Animate2020 محصول شرکت نرم افزاری Adobe و قابلیت های جدید 
این نرم افزار می پردازیم. قبل از معرفی این ویژگی ها لازم است بدانید به دلیل اینکه بخشی از این امکانات در 
Action Script 3. 0 قابل دسترسی و اجرا هستند نیاز است در شروع کار با نرم افزار و برای ایجاد یک فایل 
 Platform Type در بخش Action Script 3. 0 جدید، برای استفاده از امکانات اضافه شده و جدید آن، گزینه

را انتخاب کنید. 
با این توضیح و با توجه به نکته فوق امکانات و قابلیت های جدید نرم افزار Animate 2020 را نسبت به 

نسخه های قبلی آن می توان در عناوین زیر خلاصه کرد. 
1 قابلیت Motion Tween بسیار ساده تر و سریع تر با امکان Keyframe سازی هم  زمان و امکان ایجاد 

انیمیشن های سه بعدی. 
3D Rotation با ابزار X , Y , Z 2 قابلیت چرخش سه بعدی اجسام و عناصر در جهت محورهای

3D Translation 3 قابلیت انتقال و جابه جایی سه بعدی با ابزار
Bone 4 قابلیت مفصل سازی و ایجاد حرکات مفصلی بر روی عناصر با ابزار

5 ایجاد نوع جدیدی از انیمیشن تحت عنوان IK( Inverse Kinematics( برای به حرکت در آوردن مفصل ها

 Animate شروع کار با 

پس از اجرای نرم افزارAnimate، صفحه شروع نمایش داده می شود. )شکل 4ـ14(
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شکل 4ـ14ـ پنجره شروع نرم افزار

فایل های آموزشی

ایجاد سند جدید
باز کردن پروژه های ذخیره شده

اسناد با تنظیمات از پیش تعیین شده

پروژه های اخیراً استفاده شده

  Recent: با استفاده از گزینه های این بخش می توان پروژه هایی که اخیراً مورد استفاده قرار گرفته است را 

باز کرد. بدین ترتیب پروژه های نیمه تمام گذشته در اسرع وقت جهت ادامه فعالیت های موردنظر در اختیار 
کاربر قرار می گیرد. 

 Blank توسط گزینه های این قسمت می توان پروژه های جدیدی را از ابتدا و به صورت :Create New  

برای نسخه های  فایل جدید می تواند  Animate CC مشاهده می کنید  باز کرد. همان طور که در نسخه 
Adobe Air و یا حتی برای یک نرم افزار موبایل ایجاد گردد   Action Script 2.0 و یا برای نرم افزار 

که شما می توانید با انتخاب هر یک از گزینه ها، فایل مورد نظر خود را ایجاد کنید. به این نکته توجه داشته 
باشید که چون نرم افزار Animate CC با قابلیت های جدیدی که به آن اضافه شده امکان تولید چرخش ها 
و انتقال های حرکتی سه بعدی نیز دارد، بنابراین برای استفاده از این قابلیت های جدید در موضوع ابزارهای 
قابلیت های  سایر  از  استفاده  برای  درحالی که  شود.  استفاده   Action Script 3. 0 از  است  لازم  سه بعدی 

قدیمی Animate می توان از پروژه هایی با نسخه Action Script 2. 0 نیز استفاده کرد. 

در مورد نرم افزار Adobe Air و قابلیت های آن اطلاعات به دست آورید. 
تحقیق و 
پژوهش

  Start a new file fast: شامل فایل های از پیش تنظیم شده و خالی می باشد که با اندازه های مختلف 

گزینه  انتخاب  با  منظور  این  برای  است.  مختلف ساخته شده  کاربردهای  با  متفاوت  پروژه های  ایجاد  برای 
Advertising پنجره ای باز خواهد شد که اعلان های مختلف و متفاوتی را با اندازه های از پیش تنظیم شده 

و استاندارد برای ایجاد پروژه در اختیار کاربر قرار می دهد. 
  Extend: این گزینه در به دست آوردن برنامه های کاربردی، اضافی و اطلاعات مرتبط با موضوعات مختلف 

در سایت های مرتبط به شماکمک خواهد کرد. 
حال برای ایجاد یک پروژه جدید، گزینه Create New را انتخاب کرده یا از منوی File دستور New را اجرا 
 Animate File باز شود سپس با توجه به نوع پروژه مورد نظر، تنظیمات New Document کرده تا پنجره

دلخواه خود را وارد و در پایان با زدن Create آن را ایجاد کنید. 
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New Document شکل 5 ـ14ـ پنجره

گروه های تنظیمات از پیش تعیین شدهایجاد سند با تنظیمات دلخواه

تعیین طول و عرض

واحد اندازه گیری

نرخ نمایش قاب در ثانیه ها

تعیین مدل محیط اجرای پروژه

دکمه ایجاد سند جدید

پروژه های از قبل آماده شده

تنظیمات از
پیش تعیین شده

از آنجایی که ما در کتاب قصد داریم شما را با قابلیت های جدید نسخه 2020 و ابزارهای سه بعدی آن آشنا کنیم 
برای این منظور شما می توانید برای ایجاد یک پروژه جدید با تنظیمات از پیش تعیین شده یا وارد کردن اطلاعات 
دلخواه، در بخش Advanced با تعیین Action Script 3. 0 برای بخش Platform Type )مناسب برای اجرا 
در محیط Action Script 3. 0( استفاده نمایید. بعد از ایجاد Animate File، پنجره اصلی برنامه باز خواهد شد. 

آشنایی با محیط برنامه و اجزای آن

در پنجره اصلی برنامه اگر چه مانند سایر نرم افزارهای شرکت Adobe منوی دستورات، جعبه ابزار و تعدادی 
انیمیشن  ساخت  نرم افزار  یک   Animate نرم افزار  است  شده  داده  قرار  مختلف  عملیات  انجام  برای  پانل 
)پویانمایی( محسوب می شود، بنابراین دارای بخش های اختصاصی دیگری نیز می باشد که در ادامه به آن 
می پردازیم. برای شروع کار، بهتر است محیط کاری را از منوی Window و بخش Workspaces، از حالت 

Basic به حالت Essentials تغییر دهیم. )شکل 6  ـ14(
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شکل 6 ـ14ـ پنجره اصلی برنامه و قسمت های مختلف آن

 منوی دستورات 

 پنل های کمکی 

 خط زمان 

 جعبه ابزار
 ابزارهای کنترلی

 StageStage

  Stage: صفحه سفید رنگی است که به طور پیش فرض بخش گسترده و وسیعی از پنجره اصلی برنامه را 

 Stage دربر می گیرد و به عنوان یک کادر برای انجام طراحی های مختلف در اختیار کاربر بوده و آنچه در کادر
مشاهده می کنید در خروجی نهایی برنامه نیز نمایش داده خواهد شد. 

  Timeline )خط زمان(: Animate یک نرم افزار مبتنی بر خط زمان است به طوری که با قرار دادن کادرهای 

برای  لحاظ  بدین  نهایی شکل می گیرد.  زمان مشخص، خروجی  در  آنها  نمایش  و سپس  تصویری مختلف 
مدیریت هر چه بهتر کادرها یا فریم ها از Timeline استفاده می شود. 

همیشه نمایش عناصر در Timeline به صورت خطی )Linear( نیست بلکه گاهی اوقات برنامه نویس با 
کدنویسی می تواند روند اجرای برنامه را به صورت غیرخطی )Non Linear( نیز تبدیل کند به طوری که 
در این حالت کاربر روند اجرای یک موضوع را تعیین می کند. از نمونه های بسیار بارز این گونه پروژه ها 

می توان به صفحات وب و چندرسانه ای های تعاملی اشاره کرد. 

نکته
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محل قرارگیری سایر 
ابزارها

شکل 7ـ14ـ جعبه ابزار برنامه

شکل 9ـ14ـ دکمه گسترش و جمع شدن پنجره

Double Arrow
شکل 8ـ14ـ نحوه باز کردن پانل ها

انجام  در  بخش ها  اصلی ترین  از  یکی   :)Tools( ابزار  جعبه    

طراحی های مختلف جعبه ابزار است که می تواند با در اختیار قرار 
دادن ابزارهای متفاوت و بسیار کاربردی خود کاربر را در طراحی و 
تولید یک پروژه یاری نماید. در فصل های بعدی به طور اختصاصی 
پرداخت )شکل 7ـ14( ابزارها خواهیم  این  از  به بررسی هریک 
  پنل ها: پنجره هایی هستند که در هنگام کار با عناصر ترسیمی 

اطلاعاتی  دارای  پنل ها  استفاده می شود. عموماً  آنها  از  مختلف 
در مورد عناصر انتخابی و همچنین گزینه هایی برای تنظیم هر 
به عنوان  نیز  پنل ها  از  تعدادی  آنها می باشند. همچنین  از  یک 
پنجره های کمکی در مدیریت و نظارت هرچه بهتر عناصر یک 

پروژه مورد استفاده قرار می گیرند. 

پنجره  در  که  همان طور  آنها:  گروه بندی  و  پانل ها  جابه جایی 
و جعبه  پانل ها  قرارگیری  نحوه  می کنید  مشاهده  برنامه  اصلی 
ابزار در نسخه CC کمی متفاوت بوده ضمن اینکه امکانات بسیار 
جالبی برای مدیریت پانل ها و فضاهای کاری )Workspace( در 
این نسخه فراهم شده است که در ادامه شما را با این محیط های 
کاری و کاربرد هر یک از آنها آشنا خواهیم کرد. در حالت پیش 
فرض و معمول برنامه، پانل ها در سمت چپ پنجره اصلی قرار 
گرفته اند و با کلیک بر روی نام آنها می توان پانل مربوطه را فعال 

کرد. )شکل 8  ـ14(

 Double نام  به  کوچک  دکمه  یک  پانل ها  بالای  قسمت  در 
 Collapse و   Expand برای  آن  از  که  دارد  وجود   Arrow
همچنین  می شود.  استفاده  پانل ها  کردن(  جمع  و  )گسترش 
صفحه  بر روی  را  آن  می توان  نیز  پانل  عنوان  بر روی  کلیک  با 

گسترش داد. )شکل 9ـ14(
اگر درحالی که پانل باز است بر روی عنوان آن کلیک کرده و آن 

را درگ کنید پانل مربوطه در مقصد قرار می گیرد. )شکل9ـ14(
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یکی از امکانات نسخه CC سازماندهی پانل ها در گروه های مستقل 
به صورت  مورد نظر  پانل های  این منظور در حالی که  برای  است. 
با درگ کردن پانل  Collapse در زیر هم قرار گرفته اند می توان 
دیگری به قسمت پایینی پانل های گروه بندی شده، آن پانل را نیز 
جعبه  می توانید  شما  مثال  به عنوان  کرد.  اضافه  مربوطه  گروه  به 
ابزار برنامه را که در حالت Expand قرار دارد با درگ به قسمت 
پایینی پانل هایی که به صورت گروه شده و Collapse قرار دارند 

به مجموعه سایر پانل ها اضافه کنید. )شکل 10ـ14(

شکل 10ـ14ـ نحوه اضافه کردن پانل ها

 درگ کردن 

با استفاده از کلید F4 می توان پانل ها را مخفی کرده یا نمایش داد. 
نکته

 Animate جریان کاری ساخت یک پروژه در 

قبل از اینکه به بررسی اجزای مختلف نرم افزار Animate و کاربرد آنها در ساخت یک پروژه بپردازیم لازم 
است بدانید برای ساخت یک برنامه کاربردی توسط این برنامه شما معمولاً مراحل زیر را انجام می دهید:

Plan The Application 1: طراحی و تصمیم گیری در مورد وظایف اصلی که برنامه موردنظر انجام خواهد داد. 
Add Media Element 2: طراحی، ایجاد و یا وارد کردن عناصر رسانه ای مانند تصویر، فیلم، صدا و متن 

به پروژه مورد نظر.
Arrange The Element 3: مرتب سازی عناصر رسانه ای مختلف بر روی Stage و سپس مدیریت آنها در 

Timeline و نحوه ظاهر شدن آنها در برنامه.
Apply Special Effect 4: اعمال جلوه های گرافیکی مختلف اعم از ثابت و متحرک به عناصر رسانه ای 

مورد نظر.
برنامه شامل چگونگی پاسخ  Use Action Script Control Behavior 5: کد نویسی عناصر رسانه ای 

عناصر به رفتارهای مختلف کاربر.
برای رفع مشکلات و اشکالات  Test And Publish Your Application 6: آزمایش و پخش خروجی 

موجود در برنامه. 
البته به این نکته نیز توجه داشته باشید که اگر چه مراحل فوق معمولاً در یک پروژه انجام می شود ولی گاهی 
اوقات با توجه به نوع برنامه ممکن است تعدادی از مراحل گفته شده از Workflow یا جریان کاری برنامه 

شما حذف شود. 
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محیط های کاری مختلف )Workspace( و کاربرد آنها

از آنجایی که در هنگام ساخت پروژه های مختلف ابزارها و پانل های متفاوتی متناسب با نوع پروژه توسط کاربر مورد 
استفاده قرار می گیرد در نسخه CC نیز محیط های کاری مختلفی فراهم شده است که هر یک از این محیط ها 
به صورت اختصاصی پانل ها و امکانات مورد نیاز را در اختیار کاربران خود قرار می دهند. کاربر نیز می تواند در 
پروژه های مختلف به صورت دلخواه اقدام به ذخیره سازی فضای کاری مورد علاقه خود نماید. که برای این منظور 
می توانید از منوی Window و زیر منوی Workspaces اقدام به باز کردن این محیط های کاری اختصاصی نمایید. 

کاربرد دستور Reset در مسیر Window/Workspaces چیست؟
سؤال

خودآزمایی

1 کاربردهای ویژه نرم افزار Animate را نام ببرید.
2 قابلیت های جدید نسخه CC را توضیح دهید.

3 گزینه Extend در پنجره شروع برنامه چه کاربردی دارد؟
4 جریان کاری ساخت یک پروژه Animate را توضیح دهید.

5 از دکمه Double Arrow در یک پانل چه استفاده ای می شود؟

Animate کارگاه

1 نرم افزار Animate CC را بر روی سیستم خود نصب کرده و آن را فعال سازی کنید.
2 پنجره ها و پانل های Animate را به دلخواه تغییر داده و یک Workspace سفارشی ایجاد کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 در Animate محلي که ابزارهای ترسیمی در آن قرار دارد، چه نامیده مي شود؟
Panel )د   Library )ج   Stage )ب  Tools )الف

2 در Animate محلي که کار هنري خود را در آن مي کشید، چه نامیده مي شود؟
Panel )د  Library )ج  Stage )ب  Toolbox )الف

3 کدام یک از نواحي زیر برای سازماندهي و کنترل فیلم در زمان نمایش مناسب است و هر فریم را مي توانیم 
در این محیط ساماندهي کنیم؟

Library )د  Timeline )ج  Layers )ب  Panel )الف
4 حداقل حافظه RAM مناسب برای اجرای نرم افزار Animate CC چه میزان می باشد؟

د( 256 مگابایت ج(512 مگابایت  الف(یک گیگابایت  ب( دو گیگابایت 
5 با کدامیک از کلیدهای زیر می توان پانل ها را مخفی کرده یا نمایش داد؟

F2 )د  F3 )ج  F4 )ب  F5 )الف
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واحد کار پانزدهم

توانایی کار با ابزارهای ترسیمی
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  نحوه کار با ابزارهای ترسیمی و نقاشی را فرا گرفته و با آنها کار کند. 

  نحوه ایجاد، ویرایش و تغییر مسیر را با ابزارهای ترسیمی بیان کند. 

  تفاوت گرافیک برداری و پیکسلی را توضیح دهد. 

  نحوه استفاده از ابزارهای Brush ،Pencil ،Pen و Eraser را در محیط نرم افزار بیان کند. 

  تغییر اندازه، چرخش و تغییر شکل اشیاء را در محیط نرم افزار انجام دهد. 

  کاربرد ابزارهای کمکی Grid و Guide را در هنگام ترسیمات توضیح دهد. 

واحد کار پانزدهم

توانایی کار با ابزارهای ترسیمی
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در واحد کار قبل با نحوه نصب برنامه، امکانات جدید نرم افزار Animate CC، اجزای اصلی پنجره برنامه و 
همچنین با روند کلی ساخت یک پروژه )Workflow( در نرم افزار Animate آشنا شدید. در این واحد کار با 
جعبه ابزار برنامه و ابزارهای کاربردی آن جهت انجام عملیات ترسیمی که نقش مهمی را در ساخت یک پروژه 

Animate ایفا می کنند، آشنا خواهید شد. 

شناسایی اصول کار با جعبه ابزار برنامه

این  بر  آنها و علاوه  انتخاب و ویرایش عناصر، طراحی و رنگ آمیزی  برای  ابزارهایی  برنامه حاوی  ابزار  جعبه 
بزرگ نمایی، کوچک نمایی و جابه جایی Stage می باشد. این پانل به طور پیش فرض در نسخه CC در سمت 
راست پنجره اصلی و به صورت تک ستونی قرار دارد که با درگ گوشه راست و پایینی جعبه ابزار می توانید ابعاد 

جعبه ابزار برنامه را تغییر داده و نحوه نمایش ابزارها در آن را به صورت یک، دو و یا چند ستونی در آورید. 
می کنید  مشاهده  برنامه   )Tools( ابزار  جعبه  در  که  همان طور 
ابزارهای موجود در آن را می توان به چهار گروه ابزارهای انتخاب، 
و  مرور  ابزارهای  بالاخره  و  نقاشی  ابزارهای  طراحی،  ابزارهای 
ابزارها، دو ناحیه  جابه جایی تقسیم بندی کرد. علاوه بر چهار گروه 
ناحیه  ترتیب  به  که  دارد  قرار  ناحیه  چهار  این  زیر  در  نیز  دیگر 
تنظیم رنگ Stroke و Fill مربوط به عناصر و آخرین ناحیه نیز 
بخش Option در جعبه ابزار برنامه می باشد که با انتخاب هر ابزار 
قسمت های مختلفی در Option Area به نمایش در خواهد آمد. 
به طوری که این قسمت ها می توانند تنظیمات و اختیارات جدیدی 
را به ابزار انتخابی اضافه نمایند. علاوه بر قسمت های گفته شده در 
Edit Toolbar درنظر گرفته شده که  نام  با  ابزار دکمه ای  جعبه 
تمام  که  باز شده   Drag and Drop Toolsپنجره آن  انتخاب  با 
ابزارهای جعبه ابزار را نشان می دهد. بعضی از ابزارها در جعبه ابزار 
قرار ندارند که با درگ کردن آن به جعبه ابزار می توانید ابزار را در 
جعبه ابزار قرار داده و یا برعکس ابزاری را با درگ کردن از جعبه 

ابزار حذف کنید. )شکل١ ـ١٥(
ابزار، یک  با رفتن اشاره گر بر روی هر  ابزار این است که  ابزارهای موجود در جعبه  نکته قابل توجه در مورد 
Tooltip به همراه کلید سریع مربوط به ابزار نمایش داده می شود. کاربر می تواند در هنگام کار با ابزارها به جای 
کلیک بر روی ابزار مربوطه با استفاده از کلید سریع مربوط به آن، ابزار موردنظر خود را فعال نماید. همچنین در 
بعضی از ابزارها نیز در گوشه سمت راست و پایین آنها مثلث کوچکی قرار گرفته که با کلیک راست بر روی این 
مثلث، ابزارهای مربوط به آن گروه ابزار نمایش داده شده و امکان استفاده از آنها فراهم می شود. در ادامه به طور 

کامل در مورد هر یک از ابزارها، عملکرد آنها و کاربردهای ویژه آنها توضیح داده خواهد شد.

ابزارهای انتخاب و تغییر

ابزارهای ترسیمی

ابزارهای رنگ آمیزی

ابزارهای مشاهده و دوربین

محل قرارگیری سایر ابزارها
رنگ پرکننده
stroke

تنظیمات ابزارها

 ـ١5ـ جعبه ابزار برنامه شکل ١
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آشنایی با Timeline و کاربرد آن

نرم افزار Animate به عنوان یک برنامه طراحی و ساخت انیمیشن، تولید چند رسانه ای و ساخت صفحات 
وب، در گروه نرم افزارهایی به حساب می آید که عملکرد آنها مبتنی بر خط زمان یا Timeline برنامه ریزی 
می گردد. Timeline به عنوان اصلی ترین بخش در مدیریت فریم ها و لایه ها می تواند نقش عمده ای را در 

تولید و ساخت یک پروژه ایفا نماید. 
در نسخه CC، نرم افزار Animate به طور پیش فرض Timeline در پایین پنجره اصلی و زیر Stage قرار 
گرفته ولی همان طور که قبلًا نیز گفته شد شما می توانید به راحتی با کلیک بر روی عنوان پنجره و سپس 

درگ، آن را به ناحیه دلخواه در پنجره اصلی انتقال دهید. 
همان طور که مشاهده می کنید در سمت چپ Timeline اسم لایه و در صورت وجود چند لایه، اسامی آنها 
به صورت زیرهم و ستونی قرار گرفته و در سمت راست نیز فریم های موجود در هر لایه قرار دارد که به 
صورت سطری و پشت سر هم چیده شده اند. به طوری که عناصر موجود در Stage به طور مستقل در لایه ها و 
فریم های مشخصی قرار گرفته و محتویات هر یک از آنها می تواند مستقل از دیگری و یا مکمل دیگری باشد. 
یک بخش بسیار مهم در Timeline وجود یک Playhead یا خط قرمز رنگی است که می تواند محتویات 
فریم جاری را به نمایش درآورد. از آنجایی که فریم های موجود در Timeline مبتنی بر زمان می باشند در 
نمایش  ثانیه  بر حسب  را  اعداد  نواری وجود دارد که  بالای آن  Timeline در قسمت  سمت راست پنجره 
می دهد. Playhead با عبور از روی فریم در مدت زمان مشخص در نهایت منجر به پخش عناصر موجود 
در Stage با سرعت مشخصی می گردد. در قسمت بالایTimeline نواری قرار دارد که در آن شماره فریم 
جاری، سرعت اجرای فایل )Frame Rate( و همچنین دکمه های کنترلی نمایش داده می شود. )شکل2 ـ١٥( 

Timeline ـ١5ـ خط زمان یا  شکل 2

نام لایهفریم ها Playhead

آشنایی با ابزارهای ترسیمی و رنگ آمیزی 

از آنجایی که در ساخت یک انیمیشن و طراحی عناصر موجود در آن نیاز به ابزارهای ترسیمی و رنگ آمیزی 
قدرتمندی می باشد Animate ابزارهایی را در اختیار کاربران و انیماتورهای خود قرار می دهد که به راحتی 
نرم افزارهای  به  نیاز  بدون  و  کرده  انیمیشن  یک  در  موجود  کاراکترهای  و طراحی  ترسیم  به  اقدام  بتوانند 
گرافیکی دیگر ترسیمات موردنظر خود را انجام دهند. ما در ادامه شما را با تعدادی از این ابزارها و کاربردهای 

ویژه آنها آشنا خواهیم کرد. 
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 )Bitmap( و پیکسلی )Vector( گرافیک برداری 
کامپیوتر می تواند عناصر گرافیکی مختلف را هم به صورت Vector و هم به 
برداری،  گرافیک های  می دانید  که  همان طور  دهد.  نمایش   Bitmap صورت 
تصاویر را به صورت خطوط و منحنی ها نمایش می دهند که اصطلاحاً به آنها 
Vector گفته می شود. به عنوان مثال به تصویربرگ در شکل روبه رو توجه کنید:

همان طور که در این شکل مشاهده می کنید برگ از نقاطی تشکیل شده که 
توسط خطوط به یکدیگر متصل شده اند. هنگامی که شما یک عنصر گرافیکی 
برداری را ویرایش می کنید در حقیقت شما ویژگی خطوط و منحنی ها را تغییر 
می دهید. به همین دلیل جابجایی، تغییر اندازه، تغییر شکل و حتی تغییر رنگ 
یک عنصر گرافیکی برداری هیچ گونه تأثیری در کیفیت آن ندارد. همچنین 
گرافیک های برداری دارای Resolution یا دقت تصویری مستقل بوده بدین 
آنها می توانند در دستگاه های خروجی مختلف دقت های تصویری  معنی که 

متفاوتی را بدون هیچ گونه افت کیفیتی نمایش دهند. 
در مقابل گرافیک های برداری که مناسب کارهای ترسیمی می باشند گرافیک های 
پیکسلی، تصاویر مختلف را با نقاط رنگی به نام پیکسل نمایش می دهند که در 
شبکه ای از نقاط به صورت مرتب شده کنار هم قرار گرفته اند. به عنوان مثال 
به تصویر برگ در شکل زیر دقت کنید. همان طور که مشاهده می کنید نقاط 
و مقادیر رنگی در شبکه ای از پیکسل ها، تصویر مورد نظر را تشکیل داده است.

تعداد  به  تصویر  دقت  که  آنجایی  از  می کنید،  ویرایش  را  پیکسلی  گرافیکی  تصویر  یک  شما  که  هنگامی 
پیکسل های ثابت موجود در تصویر وابسته است هرگونه تغییری در تصویر می تواند به تغییرات کیفیتی در 

تصویر مربوطه منجر شود. 
با ساختار فایل در گرافیک برداری و پیکسلی آشنا شدید لازم است بدانید گرافیک های برداری،  حال که 
اینکه درجات رنگی )تنالیته( موجود در تصاویر را به درستی نمایش  مناسب کارهای ترسیمی بوده ضمن 
نمی دهد. درحالی که گرافیک پیکسلی اگر چه کیفیت آنها وابسته به Resolution و تعداد پیکسل های آنها 
است ولی برای نمایش درجات مختلف رنگی بسیار مناسب تر از فایل های برداری هستند. به همین دلیل این 

نرم افزارها مناسب کارهای تصویری می باشند.
در این میان Animate یک نرم افزار برداری بوده هر چند که می توان تصاویر پیکسلی را نیز در محیط برنامه 
مورد استفاده قرار داد. به طوری که این نرم افزار قادر است کارهای هنری )Artworks( ساخته شده در سایر 

نرم افزارها را نیز وارد محیط برنامه نماید. 

 ـ١5ـ تصویر برداری شکل 3

 ـ١5ـ تصویر پیکسلی شکل 4
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Animate ابزارهای ترسیمی در

 ابزار Pencil )مداد( 
یکی از ابزارهای ترسیم خط در Animate می باشد 
که توسط آن می توان خطوط آزاد با شکل های مختلف 
مانند خطوط شکسته و منحنی را ترسیم کرد. البته 
به این نکته توجه داشته باشید که ابزار Pencil تنها 
خود  ترسیمات  برای  خط  دور  رنگ  یا   Stroke از 
استفاده می کند. کار با ابزار مداد به همین جا ختم 
نمی شود بلکه وقتی از ابزار مداد استفاده می کنید در 
 Pencil Mode بخش  در  برنامه  ابزار  جعبه  پایین 
سه حالت مختلف برای ترسیم با ابزار مداد در اختیار 

کاربر قرار می گیرد که عبارت اند از:

  Straighten: با استفاده از این حالت خطوط ترسیمی توسط ابزار Pencil به صورت هوشمند به خطوط 

 ـ١٥( به عنوان مثال وقتی از ابزار Pencil برای ترسیم  مستقیم یا منحنی های نرم تبدیل می شوند. )شکل ٥  
شکلی مانند دایره استفاده می کنید ترسیم این شکل به درستی با درگ کردن انجام نمی شود. ولی اگر در 
هنگام استفاده از ابزار مداد گزینه Straighten را انتخاب کرده باشید شکل ترسیمی اصلاح شده و دایره 

مورد نظر ایجاد می گردد. 
بیشتر از این حالت برای ترسیم خطوط، پاره خط های چند ضلعی و همچنین اصلاح خطوط و منحنی ها در 

هنگام ترسیم استفاده می شود.
  Smooth: در این حالت ابزار Pencil ناهمواری های موجود در خطوط را از بین برده و آنها را به منحنی های 

 ـ١٥( هموار و نرم تبدیل می کند. ضمن اینکه گوشه های اضلاع نیز گرد و خمیده تر می شوند. )شکل٥  
 ـ١٥(    Ink: با انتخاب این گزینه و ترسیم خطوط توسط ابزار Pencil، همان طور که مشاهده می کنید )شکل٥  

خطوط به همان شکلی که ترسیم می شوند در پایان عملیات ترسیم باقی می مانند و هیچ گونه اصلاح و تغییری 
در شکل و یا ناهمواری های موجود در خطوط انجام نمی شود. 

ترسیم دایره با Pencil با 
سه حالت مختلف

Pencil ـ١5ـ حالت های ترسیم ابزار  شکل 5 

میان بر صفحه کلید برای فعال کردن این ابزار کلید Y می باشد. 
نکته

 Brush ابزار 
از  ترسیمات خود  برای  تفاوت که  این  با  Pencil عمل می کند  ابزار  زیادی شبیه  بسیار  تا حدود  ابزار  این 
رنگ های نوع Fill یا پرکننده استفاده می کند. در هنگام کار با این ابزار علاوه بر تغییر شکل قلم مو و اندازه آن 
 ـ١٥( می توان حالت های ترسیمی ابزار Brush را نیز با توجه به نوع استفاده در هنگام ترسیم تغییر داد. )شکل6  
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 ـ١5ـ تنظیمات ابزار قلم مو شکل 6 

تغییر حالت نقاشی

تغییرشکل قلم مو

تغییر اندازه قلم مو

کردن  هموار  میزان   
شکستگی خطوط

ابزار قلم مو  با  یکی از قسمت هایی که در هنگام کار 
بسیار مورد استفاده قرار می گیرد انتخاب شیوه نقاشی 
با این ابزار است. به طوری که کاربر می تواند با توجه 
به نوع استفاده از این ابزار یکی از روش های زیر را از 
بخش Brush Mode انتخاب کرده و اقدام به ترسیم 

نماید: )شکل7 ـ١٥(

  Paint Normal: حالت پیش فرض ابزار است و بر روی اجسام فعال و بخش های Stroke و Fill در اشکال 

ترسیمی می تواند اقدام به نقاشی کند.
  Paint Fills: انتخاب این حالت باعث خواهد شد ابزار قلم مو فقط بر روی بخش پرکننده عنصر تأثیر کرده 

و نقاشی کند. 
  Paint Behind: در این حالت عمل نقاشی در پشت عنصر ترسیمی یا به عبارتی در بخش های خالی لایه 

مورد نظر انجام می گیرد. 
  Paint Selection: برای استفاده از این حالت ابتدا با ابزارهای انتخاب، بخشی از شکل ترسیمی را انتخاب 

کرده سپس با ابزار قلم مو بر روی شکل موردنظر اقدام به ترسیم کنید. مشاهده خواهید کرد که فقط بخش 
انتخابی رنگ شده است. 

  Paint Inside: با استفاده از این حالت اگر در بخش Fills از این ابزار استفاده کنید از نقطه شروع تا نقطه 

اثر قلم مو ایجاد می شود. در مقابل اگر در بیرون شکل ترسیمی نقطه  پایان فقط بر بخش پرکننده شکل، 
شروع را انتخاب کرده و اثر قلم مو را از روی شکل عبور دهید مشاهده خواهید کرد که در ناحیه خالی لایه یا 

در پشت عنصر ترسیمی اثر آن باقی مانده است. 

Brush ـ١5ـ شیوه های مختلف نقاشی با ابزار  شکل 7
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 ابزار Eraser  )پاک کن( 
با استفاده از این ابزار در Animate می توان رنگ خطوط دور یا پرکننده عناصر ترسیمی را به شکل های 
تغییر روش پاک کردن  تغییر شکل و  برای  قلم مو دارای بخشی  ابزار  مانند  نیز  ابزار  این  مختلف پاک کرد. 
)Eraser Mode( می باشد که به دلیل شباهت بسیار زیاد گزینه های آن با ابزار Brush و برای جلوگیری از 
تکرار مطالب، به بررسی این قسمت نمی پردازیم. اما در این قسمت گزینه ای به نام Faucet وجود دارد که 
با انتخاب این گزینه حالت های گزینه Eraser Mode غیرفعال شده و می توان رنگ های بخش پرکننده و یا 

 ـ١٥( دور خط عنصر ترسیمی را، تنها با کلیک بر روی ناحیه مربوطه پاک کرد. )شکل 8  

میان بر صفحه کلید برای فعال کردن ابزار قلم مو کلید B می باشد. 
نکته

میان بر صفحه کلید برای فعال کردن ابزار پاک کن کلید E می باشد. 
نکته

 ـ١5ـ تنظیمات ابزار پاک کن شکل 8  

تغییر حالت پاک کن تغییر شکل پاک کن

تغییر اندازه پاک کن

Faucet
شیرآب
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 ابزار Pen )ترسیم مسیر( 
 Animate یکی از ابزارهای برداری نرم افزار Pen ابزار
اشکال  ترسیم  ابزار،  این  کاربرد  مهم ترین  که  می باشد 
مسیرها  می دانید  که  همان طور  است.  مسیرها  توسط 
گفته  هم  به  مرتبط  نقاط  از  مجموعه ای  به   )Paths(
می شود که هر یک از این نقاط قابلیت ویرایش و تغییر 
داشته بنابراین قابلیت انعطاف بسیار زیادی را در هنگام 
ضمن  می دهند.  طراحان  و  کاربران  به  اشکال  ترسیم 
ارتباط  نقاط موجود در مسیرها می توانند سبب  اینکه 

بین خطوط مستقیم یا منحنی شوند. )شکل 9 ـ١٥(
نقاطی که در یک مسیر سبب ارتباط خطوط به یکدیگر 

می شوند شامل دو گروه زیر می باشند:
  نقطه گوشه )Corner Point(: نقاطی هستند که سبب 

اتصال مسیرها به یکدیگر تحت زوایای مشخص می شوند. 
مستقیم،  خط  دو  ارتباط  بر  علاوه  می توانند  نقاط  این 
خطوط منحنی به مستقیم را نیز به یکدیگر متصل نمایند. 
  نقطه منحنی )Smooth Point(: این نقاط بر خلاف 

نوع قبلی سبب ارتباط دو مسیر به یکدیگر به صورت نرم 
می شوند. به طور کلی در هنگام ایجاد مسیرها در اکثر 
نرم افزارهای گرافیکی از جمله Animate سه نوع نقطه 

می تواند ایجاد شود که عبارت اند از:
نقاطی   :)Symmetrical( الاکلنگی  متقارن  نقاط   ١
داشته  الاکلنگی  حالت  آنها  دستگیره های  که  هستند 
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. )شکل١١ ـ١٥(
2 نقاط نامتقارن الاکلنگی )Smooth(: نقاطی هستند 
با  یعنی  الاکلنگی داشته  آنها حالت  که دستگیره های 
بالا رفتن یک دستگیره، دستگیره مقابل پایین می رود 
اما با کشیدن یک دستگیره، دستگیره مقابل هیچ گونه 

تغییری نمی کند. )شکل١2 ـ١٥(
3 نقاط نامتقارن غیرالاکلنگی )Cusp(: نقاطی هستند 
که دستگیره های آنها حالت الاکلنگی نداشته و با کشیدن 
تغییری  هیچ گونه  آنها  مقابل  دستگیره  دستگیره،  یک 
می شود.  گفته  نیز  منقاری  نقاط  این  به  نمی کند.  پیدا 

)شکل١3 ـ١٥(

 ـ١5ـ مسیرها و نقاط اتصال دهنده آنها شکل 9

 ـ١5ـ انواع نقاط در یک مسیر شکل ١0
نقطه گوشه نقطه منحنی

Symmetrical ـ١5ـ نقاط  شکل ١١

Smooth شکل ١2 ـ١5ـ نقاط

Cusp ـ١5ـ نقاط  شکل ١3



262

 Pen 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 افزودن Pen به جعبه ابزار دکمه Edit Toolbar در جعبه ابزار را کلیک و 
 )Pدر صفحه ظاهر شده ابزار موردنظر را به داخل جعبه ابزار درگ کنید و پس از انتخاب این ابزار )کلید میان بر
در نقطه مورد نظر بر روی صفحه کلیک کنید. همان طور 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. از آنجایی که در هنگام ترسیم مسیرها باید امکان اضافه کردن، حذف و یا تغییر نقاط به یکدیگر وجود 
داشته باشد شما می توانید سایر ابزارهای مرتبط با Pen را از پنجره Drag and Drop Tools به جعبه ابزار 
)روی ابزار Pen درگ کنید( اضافه نمایید. حال با کلیک راست بر روی ابزار Pen باعث باز شدن زیر ابزارهای 

آن شوید. این زیر ابزارها می توانند عملیات موردنظر را بر روی نقاط انجام دهند. 

Pen ـ١5ـ مجموعه ابزارهای زیر گروه  شکل ١4

ابزار ترسیم مسیر

ابزار اضافه کردن نقطه

ابزار حذف نقطه از مسیر

ابزار تبدیل نقاط به یکدیگر

 درگ کردن ابزار

انتخاب کرده و بر روی نقطه موردنظر  ابزار Delete Anchor Point را  از مسیر  ١ برای حذف نقاط 
کلیک کنید. در مقابل برای اضافه کردن نقطه نیز می توانید بر روی Stroke یا مسیر موردنظر کلیک کنید 

البته در صورتی که از ابزار Add Anchor Point استفاده کرده باشید. 
 Convert Anchor این ابزار به ابزار Alt با پایین نگه داشتن دکمه Pen 2 در هنگام استفاده از ابزار

Point تبدیل شده و سبب تبدیل نقاط به یکدیگر می شود. 

نکته
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 Animate ویرایش مسیرها در 
در  موجود  نقاط  بتوان  اینکه  برای   Animate در 
ابزار  از  ویرایش کرد می توانید  یا  را مشاهده  مسیرها 
Subselection استفاده کنید با فعال کردن این ابزار 
)کلید میان بر A( کافی است بر روی خطوط محیطی 
این حالت  یا همان Stroke کلیک کنید، در  اشکال 
نقاط موجود در یک مسیر قابل مشاهده و 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. )شکل١٥ ـ١٥(

 ـ ١5ـ دستگیره های تغییر در یک مسیر شکل ١5

نقاط  مورد نظر،  منحنی  نقطه  دستگیره های  کردن  درگ  و   Subselection ابزار  از  استفاده  هنگام  در 
با پایین نگه داشتن کلید Alt نیزمی توان  اینکه  Symmetrical به نقاط Smooth تبدیل شده ضمن 

نقطه منحنی مورد نظر را به یک نقطه Cusp تبدیل کرد. 

نکته

شکل  و  نشده  مسیر  بر  منطبق  دقیقاً  موردنظر  ترسیمی  نقاط  است  ممکن  اینکه  به  توجه  با  قبل  مثال  در 
دلخواه شما را ایجاد نکرده باشند، با استفاده از ابزار Subselection نقاط موردنظر را مورد ویرایش قرار دهید.

 )Free Transform( ابزار تغییر اندازه 
برای   Animate ابزارهای بسیار کاربردی در از  یکی 
اندازه، چرخش و تغییر شکل اشکال ترسیمی  تغییر 
است و برای استفاده از آن کافی است پس از انتخاب 
Q(Free Transform Tool( بر روی شکل مورد نظر 
به  انتخابی  بخش  فقط  حالت  این  در  کنید.  کلیک 
حالت Transform در خواهد آمد. برای اینکه عملیات 

Transform برروی کل شکل انجام گیرد کافی است پس از انتخاب این ابزار بر روی شکل مورد نظر درگ کنید. 
همان طور که مشاهده می کنید با انتقال مکان نما به خطوط محیطی اشکال، اشاره گر ماوس تغییر شکل داده 

و در جهت مورد نظر می توان با کلیک و درگ شکل موردنظر را تغییر اندازه یا تغییر شکل داد )شکل١6 ـ١٥(

 ـ١5ـ شکل اشاره گر ماوس در هنگام تغییر شکل شکل ١6

 Distort عملیات   Free Transform ابزار  از  استفاده  هنگام  در   Ctrl کلید  نگه داشتن  پایین  با   ١
شد.  خواهد  انجام  شکل  بر روی  )به هم ریختن( 

 Distort عملیات Free Transform در هنگام استفاده از ابزار Shift و Ctrl 2 با پایین نگه داشتن کلید
)به هم ریختن( بر روی شکل به صورت قرینه ای انجام خواهد شد. از این روش می توان برای عمق دادن به 

اشکال استفاده کرد. 

نکته
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 Free Transform علاوه بر مواردی که در بالا گفته شد با انتخاب ابزار
از پایین جعبه ابزار می توان عملیات مربوط به تغییر شکل، اندازه و 
چرخش را بر روی اشکال مورد نظر انجام داد. برای این منظور یکی 
از زیر ابزارهای موجود در این بخش را انتخاب کرده سپس بر روی 

شکل مورد نظر به انجام عملیات بپردازید. )شکل١7 ـ١٥(

چرخش
تغییر اندازه

به هم ریختن
تغییر قالب

Free Transform ـ١5ـ زیر ابزارهای  شکل ١7

Free Transform

Width ـ١5ـ نحوه انجام عملیات با ابزار  شکل ١8

 Width  آشنایی با ابزار
عموماً در هنگام ترسیم مسیرها با اشکالی مواجه می شویم که دارای دور خط ها یا خطوط ترسیمی می باشند 
که دارای پهنای متغیری در طول مسیر است. یکی از ابزارهای پر کاربرد در هنگام ترسیم مسیرها که توسط 
آن می توان ضخامت های مختلف و متغیری به یک قطعه مسیر یا Stroke اعمال کرد، ابزار  Width است 
 Edit نیز در جعبه ابزار برنامه فعال می شود )برای افزودن ابزار به جعبه ابزار می توانید از بخش U که با کلید

Toolbar استفاده کنید.(
برای آشنایی هرچه بیشتر با این ابزار و کاربردهای آن مراحل زیر را انجام دهید:

١ با استفاده از ابزارهای ترسیم مسیر مانند Line یک خط ترسیم نمایید. 
2 از جعبه ابزار برنامه، ابزار  Width را انتخاب کنید. 

3 اشاره گر ماوس را بر روی نقطه دلخواهی از مسیر قرار دهید تا در کنار اشاره گر علامت + ظاهر شود. 
4 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 مورد نظر و با درگ به سمت داخل، 
Alt در هنگام  نگه داشتن کلید  پایین  با  اینکه  به صورت یکسان کاهش می یابد. ضمن  ایجاد شده  ضخامت 
استفاده از این ابزار می توان دستگیره های مورد نظر را در یک جهت تغییر داده و به صورت غیر یکسان موجب 

تغییر ضخامت آنها شد.

درگ به سمت بیرون برای افزایش ضخامت

درگ به سمت داخل برای کاهش ضخامت

Alt و درگ برای ضخامت غیریکسان

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

 ابزارهای کمکی در ترسیمات 
در نرم افزار Animate به دلیل اینکه بخش عمده ای از زمان یک پروژه به طراحی عناصر و محیط گرافیکی 
آن اختصاص می یابد استفاده از ابزارهای کمکی مانند خط کش ها )Rulers(، شبکه خطوط راهنما )Grid( و 
خطوط راهنما)Guides( می تواند در انجام ترسیمات و طراحی های دقیق تر و راحت تر کمک فراوانی نماید. 

ما در این قسمت قصد داریم شما را با نحوه عملکرد این ابزارها آشنا کنیم. 
یکی از ابزارهای بسیار کاربردی که بیشتر اوقات در هنگام طراحی ها از آن استفاده می کنیم ابزار خط کش 
یا Ruler می باشد. برای فعال کردن این ابزار کافی است از منوی View دستورRulers را اجرا کرده یا از 
عمودی  و  افقی  دستور خط کش های  این  اجرای  با  کنید.  استفاده   Ctrl+Alt+Shift+R ترکیبی  کلیدهای 
در اطراف صفحه نمایان می شوند. به صورت پیش فرض واحد اندازه گیری خط کش پیکسل می باشد اما شما 
می توانید از منوی Modify با اجرای دستور Document در پنجره باز شده از بخش Units، واحد اندازه گیری 
خط کش را تغییر دهید. البته از این پنجره برای تنظیم اندازه پروژه نیز استفاده می شود که شما می توانید در 

بخش Stage size پهنا و ارتفاع مورد نظر خود در پروژه را تعیین نمایید. )شکل ١9 ـ١٥(

واحد اندازه گیری

اندازه صفحه با سند

نقطه ثقل

رنگ صفحه
نرخ کادر

 ـ١5ـ تعیین واحد اندازه گیری پروژه شکل ١9

یاری  انجام طراحی های مختلف  در  را  کاربر  با خط کش،  کار  در هنگام  معمولاً  که  دیگری  ابزار مکمل   ١
می رساند، خطوط راهنما یا Guides می باشند. برای استفاده از این خطوط بر روی خط کش افقی یا عمودی 
کلیک کرده سپس با درگ، خط راهنمای مورد نظر را به داخل Stage انتقال دهید. عموماً از خطوط راهنما 
برای قرار گرفتن دقیق عناصر در صفحه استفاده می شود. یکی از قابلیت های مهمی که طراح را در استقرار 

دقیق عناصر در نقطه یا محل مورد نظر کمک می کند ویژگی Snapping یا چسباندن می باشد. 
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بخش  از  اشکال  به  و چسبیدن  پرش  فاصله  تعیین  برای  می کنید  مشاهده  فوق  پنجره  در  که  همان طور 
Snap Accurancy یکی از گزینه های زیر را فعال می کنیم:

  Must Be Close: فاصله پرش کم شده و اشکال ترسیمی از فاصله نزدیک تر به خطوط راهنما می چسبند. 

  Normal: گزینه پیش فرض نرم افزار است که اشکال از فاصله معمولی قابلیت چسبیدن به خطوط راهنما 

را پیدا خواهند کرد.
  Can Be Distant: انتخاب این گزینه سبب می شود اشکال موردنظر از فاصله دور نیز به خطوط راهنما 

Snap شده یا بچسبند.
یکی دیگر از ابزارهای کمکی که می تواند در هنگام طراحی ها مورد 
این  فعال کردن  برای  است.  راهنما  نقاط  قرار گیرد شبکه  استفاده 
 Show Grid و سپس Grid گزینه View نقاط کافی است از منوی
را فعال کنید. با اجرای این دستور همان طور که مشاهده می شود 
Stage با شبکه ای از نقاط راهنما پر خواهد شد. برای اینکه خاصیت 
چسبیدن به شبکه نقاط راهنما را نیز فعال کنیم از منویView و 
زیر منوی Snapping گزینه Snap To Grid را انتخاب می کنیم. 
شکل  کنید  ترسیم  را  گرافیکی  شکل  یک  اگر  نیز  حالت  این  در 
موردنظر به راحتی به این خطوط چسبیده و محل استقرار عنصر در 

صفحه به صورت دقیق تعیین می گردد. )شکل 2١ ـ١٥(

در حالت فعال بودن گزینه Snap to Guides از مسیر View/Snapping و نزدیک کردن اشاره گر ماوس 
انجام  به خط راهنما مانند یک آهن ربا اشاره گر به خط چسبیده و عمل ترسیم را راحت تر و دقیق تر 
می دهد. فاصله Snap یا چسبیدن به اشکال در Animate از منوی View و زیر منوی Guides و با 

اجرای دستور Edit Guide قابل تغییر است. در شکل )20 ـ١٥( تصویر این پنجره را می بینید. 

نکته

 ـ١5ـ تنظیمات خطوط راهنما شکل 20

تعیین رنگ خطوط راهنما
نمایش خطوط راهنما

چسبیدن به خطوط راهنما

قفل کردن خطوط راهنما

 ـ١5ـ شبکه نقاط راهنما شکل 2١
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خطوط راهنما و شبکه خطوط در خروجی نهایی پروژه نمایش داده نمی شود. 
نکته

مستطیلی به ابعاد 400 در 200 پیکسل ترسیم نمایید به طوری که فاصله آن از بالا و لبه سمت چپ 
صفحه ١00 پیکسل باشد. 

١ از منوی View و زیر منوی Grid دستور Show Grid را به حالت فعال درآورید. علاوه بر این از 
همین منو Rulers را نیز فعال نمایید. همان طور که مشاهده می کنید شبکه نقاط راهنما و همچنین 

خط کش های عمودی و افقی بر روی صفحه نمایان خواهند شد. 
2 با کلیک راست بر روی صفحه و باز کردن زیر منوی Grid دستور Edit Grid را اجرا کرده، سپس 

فاصله بین نقاط راهنمای عمودی و افقی را به ٥0 پیکسل افزایش دهید. 
3 با قرار دادن مکان نما در خط کش افقی و درگ کردن به سمت پایین، خط راهنمای ایجاد شده را 
بر روی عدد ١00 پیکسل تنظیم نمایید. همین عمل را برای ترسیم یک خط راهنمای عمودی نیز انجام 

دهید در این حالت دو خط راهنمای ایجاد شده در یک نقطه تلاقی خواهند داشت. 
4 از منوی View و زیر منوی Snapping گزینه های Snap To Grid و Snap To Guides را فعال 

کنید. 
5 از جعبه ابزار برنامه، برای ترسیم مستطیل ابزار Rectangle را فعال کرده سپس با کلیک در محل 
تلاقی خطوط راهنما و درگ کردن، مستطیل موردنظر را به ابعاد 400 در 200 پیکسل ترسیم نمایید. 
همان طور که مشاهده می کنید در هنگام ترسیم، خطوط ترسیمی به خطوط راهنما و همچنین نقاط 
راهنمای موجود در صفحه چسبیده و با انجام عمل Snap، عملًا شکل ترسیمی دقیق تر و راحت تر ترسیم 

خواهد شد. )شکل 22 ـ١٥(

مثال

 ـ١5ـ استفاده از نقاط و خطوط راهنما در ترسیم شکل 22
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خودآزمایی

١ تفاوت گرافیک برداری و پیکسلی چیست؟
2 انواع نقطه در یک مسیر را نام برده و کاربرد آنها را توضیح دهید.

3 بخش های مختلف Tools و Timeline را نام ببرید. 
4 ویژگی Paint Inside در ابزار قلم مو چه حالتی را در رنگ آمیزی ایجاد می کند؟

5 از ابزار Free Transform در Animate چه استفاده ای می شود؟
6 کاربردهای ابزار Ruler در Animate را توضیح دهید.

Animate کارگاه

١ با استفاده از ابزار Pen یک لوگو از کلمه Animate CC طراحی 
کنید. 

2 با استفاده از ابزارهای ترسیم مسیر، یک دایره را به شکل زیر 
تبدیل کنید. 

3 اشکال زیر را با استفاده از ابزارهای ترسیم مسیر طراحی کنید. 
خورشید ـ ماه ـ درخت چرخ دنده

را  روبه رو  کاراکتر   Animate ترسیمی  ابزارهای  از  استفاده  با   4
ترسیم نمایید. 

پرسش های چهارگزینه ای

١ با کدام یک از ابزارهای زیر مي توان اشکال ترسیمی را تغییر اندازه داد؟
Free Transform )د  Edit Gradient )ج  Fill Object )ب  Stage )الف

2 با کدام ابزار زیر می توان محتویات توپر یا Fill یک عنصر را با رنگ پر کرد؟
Pen )د  Paint Bucket )ج  Brush )ب  Pencel )الف

3 از کدام گزینه برای تنظیم واحد اندازه گیری صفحه استفاده می کنیم؟
 File / New )ب  Insert / Document )الف

Modify / Convert To Symbol )د  Modify / Document )ج
4 ابعاد یک سند را با کدام یک از گزینه های زیر در پنجره Document Settings تنظیم می کنیم؟
Ruler Units)د  Stage Size)ج  Frame Rate)ب  Match)الف
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5 نام لایه ها در کدام یک از پنجره های زیر مشاهده می شوند؟ 
Background )د  Stage )ج  Timeline )ب  Work Area )الف

6 تمام تصاویر گرافیکی که در Animate ایجاد می شود اساس ...................................... دارد. 
د( نقش بیتی ج( خطی  ب( برداری  الف( نقطه ای یا پیکسلی 

7 با کدام یک از کلیدهای ترکیبی زیر می توان خط کش را فعال کرد؟
Ctrl +R )د  Ctrl+Alt+Shift+R )ج  Ctrl +Shift+R )ب  Alt+Shift+R )الف

8 در Animate برای فعال کردن ابزار Subselection از کدام کلید میان بر زیر استفاده می شود؟
T )د  R )ج  B )ب  A )الف
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واحد کار شانزدهم

توانایی کار با رنگ ها
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  انواع مدل های رنگی مورد استفاده در Animate را توضیح دهد. 

  قسمت های مختلف پانل Color و Swatches را نام ببرد. 

  نحوه ساخت پانل های رنگی مختلف در Animate را عملًا انجام دهد. 

  انواع روش های رنگ آمیزی Gradient را با یکدیگر مقایسه کند. 

  روش های قرار دادن تصویر به عنوان محتویات پرکننده عنصر را شرح دهد. 

  کاربرد ابزار Gradient Transform را توضیح دهد. 

واحد کار شانزدهم

توانایی کار با رنگ ها
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در واحد کارهای قبل علاوه بر آشنایی با قسمت های مختلف پنجره اصلی برنامه و تعدادی از ابزارهای کاربردی 
ابزارهای ترسیم مسیر و کاربردهای ویژه آنها در  با  Animate در زمینه ترسیم و طراحی اشکال مختلف، 
ویرایش و تغییر مسیرها آشنا شدید. در این واحد کار، در ادامه مباحث مربوط به جعبه ابزار برنامه، و انجام 

عملیات ترسیمی، با مبانی رنگ و روش های مختلف رنگ آمیزی در Animate آشنا خواهید شد. 

Animate مبانی رنگ در

قبل از اینکه به نحوه رنگ آمیزی در Animate بپردازیم ابتدا لازم است با انواع مدل های رنگی مورد استفاده در 
Animate آشنا شوید. مدل به طور کلی به روش تعریف رنگ در یک نرم افزارگفته می شود که کاربر با استفاده از آن 
می تواند با توجه به نوع پروژه نهایی خود از رنگ های مختلفی متناسب با دستگاه خروجی مورد نظر استفاده نماید. 
نرم افزار Animate به عنوان یک نرم افزار اختصاصی برای تولید خروجی های مورد نیاز صفحات وب، دارای دو مدل 
رنگی RGB و HSB می باشد که در ادامه در مورد این مدل ها و روش تعریف رنگ در آنها صحبت خواهیم کرد.

 آشنایي با مدل رنگي RGB )قرمز ـ سبز ـ آبي( 
در این مدل رنگي همان طور که مي دانید 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 رایانه ها و پیکسل های رنگی 
صفحه می باشد، ضمن اینکه این رنگ ها مي توانند مقادیر بین 0 تا 
2٥٥ را داشته باشند. )شکل١ـ١6( همان طور که مي دانید اگر در 
این مدل رنگی مقادیر هر سه رنگ برابر با صفر قرارداده شود رنگ 
سیاه خالص به وجود مي آید )شکل ١ـ١6( و در سفید خالص نیز 

مقدار هر سه رنگ برابر 2٥٥ مي باشد. 
این مدل مناسب ترین مدل براي خروجي هاي مانیتوري و تلویزیوني 
است، بنابراین مناسب ترین مدل برای پروژه های مورد استفاده در 

وب و چند رسانه ای نیز می باشد. 

 HSB مدل رنگ 
در این مدل رنگي حرف H به معناي فام بوده و از کلمه Hue گرفته شده است. براي ایجاد یک رنگ در این 
مدل رنگی از یک چرخه رنگ استفاده مي شود که داراي مقادیر 0 تا 360 درجه مي باشد. این مقادیر درجه رنگ 
مورد نظر را تعیین مي کند. در حقیقت فام ها درجات مختلفی از رنگ ها می باشند که در قسمت های مختلف 
چرخه رنگ قرار گرفته اند و کاراکتر S از کلمه Saturation به معناي اشباع یا سیري رنگ گرفته شده است. 
همان طور که مي دانیم در حقیقت Saturation یا S میزان قدرت یک رنگ را نشان مي دهد. به عبارت ساده تر 
S درصدي از رنگ فام است که پس از کم شدن مقدار خاکستري آن باقي مانده و نمایش داده مي شود. اگر 
 HSB در مدل رنگي B یک رنگ فاقد خاکستري باشد درصد اشباع آن صددرصد خواهد بود. در نهایت حرف
به معناي روشني یک رنگ است که از کلمه Brightness گرفته شده است. از این مدل رنگی بیشتر برای تغییر 
ویژگی های مربوط به رنگ ها شامل درصد خلوص رنگ و میزان روشنی و تیرگی رنگ ها استفاده می شود. 

شکل ١ـ١6ـ مدل رنگی RGB و ترکیبات رنگی



274

آشنایی با پانل Color و نحوه ساخت رنگ

حال که با انواع مدل های رنگی موجود در Animate آشنا شدید لازم است بدانید برای ساخت رنگ های 
Color و  پانل های  از  آنها استفاده  مورد استفاده دریک پروژه روش های متفاوتی وجود دارد که مهم ترین 

Swatches می باشد. 
ترکیبی  کلیدهای  از  یا  کرده  انتخاب  را   Color پانل   Window منوی  از  ابتدا  رنگ ها  با  کار  شروع  برای 
Ctrl+Shift+F9 استفاده کنید. در این حالت پانل Color باز خواهد شد، برای کار با این پنجره ابتدا مدل 
رنگی مورد نظر را انتخاب کرده سپس با انتخاب یکی از رنگ های دور خط )Stroke( یا پرکننده )Fill( اقدام به 
تنظیم رنگ مورد نظر نمایید. نکته قابل توجه درمورد پانل Color آنست که از گزینه Alpha برای تعیین میزان 
شفافیت یک رنگ استفاده می شود. )شکل2ـ١6( به طوری که اگر میزان Alpha یک رنگ را کاهش دهید باعث 

افزایش میزان شفافیت رنگ مورد نظر شده، در نتیجه اجسام زیر شکل مورد نظر نمایان خواهند شد. 

Color شکل 2ـ١6ـ قسمت های مختلف پانل

رنگ دور خط
رنگ پرکننده

تعیین رنگ پیش فرض
بدون رنگ

جابجایی رنگ دور خط با پرکننده

منوی دستورات

تعیین نوع رنگ آمیزی

Hsb مدل رنگی

RGB مدل رنگی

میزان شفافیت رنگ

اضافه کردن به پالت رنگ

پیش نمایش رنگ انتخابی

کد رنگ

رنگ انتخابی

همان طور که در پانل Color مشاهده می کنید با استفاده از گزینه Type در این پانل چهار نوع رنگ آمیزی 
Radial ،Linear ،Solid و Bitmap در اختیار کاربر قرار می گیرد که در این میان رنگ Solid رنگ های 
یکنواخت و یکدستی هستند که از آنها می توان در رنگ آمیزی دورخط ها و رنگ های پرکننده عنصر انتخابی 
استفاده کرد. در مورد رنگ های Linear و Radial که به آنها رنگ Gradient نیز گفته می شود، محتویات 
پر کننده عنصر را با یک رنگ طیفی پر می کند و بالاخره نوع Bitmap نیز باعث می شود محتویات عنصر 

انتخابی به جای رنگ با یک تصویر پیکسلی جایگزین شود. 
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)Gradient( آشنایی با رنگ آمیزی طیفی

نوع رنگ آمیزی Gradient حداقل از دو رنگ تشکیل شده است که با انتخاب این دو رنگ، طیف رنگ های 
موجود بین آنها نیز تشکیل می شود. در Animate دو نوع رنگ طیفی Linear )خطی( و Radial )شعاعی( 
 Color پانل Type وجود دارد که پس از انتخاب مدل رنگی از منوی پانل، هریک از این دو نوع رنگ از بخش
قابل دسترس خواهد بود به طوری که متناسب با انتخاب نوع رنگ، گزینه های خاصی به پانل مربوطه اضافه 

می گردد. )شکل3ـ١6(
همان طور که در هنگام کار با رنگ های گرادیان یا طیفی مشاهده کردید، در پایین پانل Color یک نوار رنگی 
ایجاد می شود که در حالت معمول دارای دو دستگیره تعیین رنگ می باشد. با دابل کلیک بر روی هریک از 
این دستگیره ها، پالت رنگی باز خواهد شد که امکان تعیین رنگ مورد نظر را برای آن قسمت فراهم می کند. 
ضمن اینکه برای اضافه کردن رنگ به طیف موجود می توانید با کلیک در فضای خالی بین دو رنگ موجود 

اقدام به اضافه کردن دستگیره های اضافی و تعیین رنگ برای آنها نمایید. 

شکل 3ـ١6ـ رنگ های طیفی و تنظیمات آنها

انتخاب نوع طیف رنگ
انتخاب نوع سرریز رنگ

اضافه کردن رنگ به طیف رنگی

برای حذف هریک از دستگیره ها کافی است دستگیره مورد نظر را به فضای بیرون پانل Color درگ نمایید. 
نکته
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برای استفاده از رنگ های Gradient کافی است از بخش Type پانل Color گزینه Linear )طیف خطی( 
را انتخاب کرده سپس از بخش Flow یکی از انواع طیف های خطی موجود را انتخاب کنید. البته در هنگام 
تنظیم گزینه Flow و نحوه اعمال آن بر روی یک شکل می توانید از ابزار Gradient نیز برای مشاهده بهتر 
نحوه Flow یا سرریز رنگ طیفی در یک شکل استفاده کنید. چراکه Flow نحوه کنترل رنگ های طیفی را 

در محدوده های رنگی ایجاد شده به یکی از روش های زیر فراهم می کند:
  Extend: حالت پیش فرض نرم افزار در یک رنگ Gradient است به طوری که در این حالت، رنگ طیفی 

از یک رنگ شروع و به رنگ دوم خاتمه می یابد. )شکل 4ـ١6(

Extend شکل 4ـ١6ـ

Extend

  Reflect: به این روش که روش انعکاسی نیز گفته می شود باعث ایجاد بافتی می گردد که در آن طیف رنگ 

تکرار می شود. در این حالت طیف رنگ تکرار شده قرینه طیف رنگ قبلی است. )شکل ٥ ـ١6(

Reflect شکل 5 ـ١6ـ

Reflect
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  Repeat: در این روش اگر شکل مورد نظر با طیف رنگی پرنشود باعث خواهد شد که طیف رنگی با تکرار 

خود شکل را پر نماید. )شکل 6  ـ١6(

Repeat شکل 6 ـ١6ـ

Repeat

به نظر شما چه تفاوتی بین روش Reflect و Repeat در پرکردن رنگ وجود دارد؟
سؤال

در هنگام کار با رنگ های طیفی یا گرادیان همان طور که مشاهده کردید در حالت معمول اشکال ترسیمی 
به صورت مستقل با یک رنگ طیفی قابل پرشدن بودند به طوری که توسط ابزارهای رنگ آمیزی شما می توانستید 
هریک از این اشکال را با رنگ های Gradient انتخابی پر کنید. اما علاوه بر این موارد، نکته قابل توجه در 
مورد رنگ های گرادیان آنست که در هنگام کار با ابزارهای رنگ آمیزی مانند قلم مو و سطل رنگ در بخش 
Properties، پرسش هایی تحت عنوان Lock Fill وجود دارد که با انتخاب این گزینه و استفاده از ابزارهای 
فوق جهت رنگ آمیزی، می توان در میان چند شکل مختلف، طیف رنگی انتخابی را توزیع کرد. )شکل7ـ١6( 
به طوری که وقتی با ابزاری مانند سطل رنگ بر روی هریک از این اشکال کلیک می کنید تا با رنگ گرادیان پر 
شود، در پایان مشاهده خواهید کرد به جای اینکه هریک از این اشکال به صورت مستقل با رنگ مورد نظر پر 

شوند، تمامی آنها با یک رنگ گرادیان پر شده اند.
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Bitmap رنگ آمیزی نوع

رنگ های  با  را  عنصر  محتویات  که   Solid نوع  رنگ آمیزی  بر  علاوه  شد  گفته  نیز  بالا  در  که  همان طور 
یکنواخت پر می کرد و رنگ آمیزی نوع گرادیان که باعث پرشدن عنصر با رنگ های طیفی می شد نوع دیگری 
از رنگ آمیزی به نام Bitmap از بخش Type پانل Color در دسترس می باشد که توسط آن می توان فضای 
این منظور شکل  برای  پر کرد.   Bitmap یا یک تصویر  از یک عنصر  استفاده  با  را  انتخابی  پرکننده عنصر 
مورد  نظر در Stage را انتخاب کرده سپس در پانل Color پس از انتخاب رنگ Fill یا پرکننده، از بخش 
 Import to Library را انتخاب نمایید. با انتخاب این گزینه پنجره Bitmap نیز گزینه Color پانل Type
باز شده که می توان با انتخاب تصویر مورد نظر آن را به عنوان یک عنصر پرکننده، در شکل ترسیمی مورد نظر 
قرار داد. )شکل 8 ـ١6( ضمن اینکه یک نسخه از آن نیز در کتابخانه نرم افزار Animate ذخیره خواهد شد. 

در مورد کتابخانه و عناصر موجود در آن در ادامه به طور مفصل صحبت خواهیم کرد. 

Lock Fill شکل 7ـ١6ـ کاربرد گزینه

Lock Fill

شکل 8  ـ١6ـ انتخاب تصویر برای محتویات پرکننده عنصر

توجه داشته باشید که برای 
تغییر تصویر مورد   نظر پس 
از انتخاب آن و زدن دکمه 
ابزار  با  است  لازم   Open
سطل رنگ، تصویر جدید 
قبلی  تصویر  جایگزین 

گردد. 
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آشنایی با پانل Swatches و نحوه ساخت رنگ

 Animate و انواع رنگ های مورد استفاده در Colorدر قسمت قبل با نحوه تعیین رنگ با استفاده از پانل
آشنا شدیم. در این قسمت می خواهیم شما را با یکی دیگر از پانل های کاربردی Animate در انجام عمل 

رنگ آمیزی یعنی پانل Swatches آشنا کنیم. 
در حالی که پانل Color باز می باشد مجدداً به منوی 
Window رفته و گزینه Swatches را به حالت فعال 
درآورید یا از کلیدهای ترکیبی Ctrl+F9 استفاده کنید. 
از  باز شده و کاربر می تواند  پانل مربوطه  این عمل  با 
عمل  انجام  برای  پانل  این  در  شده  تعریف  رنگ های 
پانل  این  در  که  همان طور  کند.  استفاده  رنگ آمیزی 
رنگ های   Color پانل  خلاف  بر  می کنید  مشاهده 
کنار  رنگ  جعبه  یک  به صورت  پانل  این  در  موجود 
یکدیگر قرار گرفته اند. در قسمت بالای پانل مجموعه 
رنگ های Solid و در قسمت پایین نیز رنگ های طیفی 
یا Gradient قرار گرفته اند. برای اضافه کردن رنگ به 
پنل Swatches کافی است در پنجره Color بر روی 
دکمه Add to Swatches کلیک کرده یا از پایین پنل 
 Create a new Swatch بر روی دکمه   Swatches
کلیک کنیم. برای حذف رنگ نیز، پس از انتخاب آن 
در پنل Swatches بر روی دکمهِ Delete کلیک کنید. 

)شکل 9ـ١6(

نحوه وارد کردن و ایجاد پانل های رنگ

همان طور که می دانید در Animate می توان از پانل های رنگی با فرمت ACT و CLR استفاده کرد. ضمن اینکه 
این نرم افزار می تواند از رنگ های موجود در یک تصویر GIF نیز برای پانل رنگی موجود در برنامه استفاده کند. در 
این میان پانل رنگ ACT برای رنگ های یکنواخت و یکدست و در مقابل فرمت CLR نیز برای ذخیره رنگ های 
طیفی یا گرادیان استفاده می شود. برای باز کردن یک پانل رنگ ACT کافی است از منوی پانل Swatchesدستور 
Replace Colors را اجرا کرده سپس فایل با پسوند ACT را به برنامه Open کنید. در این حالت مشاهده خواهید 
کرد که پانل جاری با پانل ساخته شده در برنامه های گرافیکی دیگر مانند Photoshop جایگزین شده است. 

شکل 9ـ١6ـ اضافه کردن رنگ به پانل

ایجاد رنگ جدید
حذف رنگ انتخابی

برای ساخت یک پانل رنگی در فتوشاپ کافی است در هنگام ذخیره فایل از دستور Save For Web استفاده 
کرده سپس در پنجره باز شده از بخش Color Table و از منوی این بخش دستور Save Color Table را 

اجرا کنید سپس در مسیر دلخواه، پانل رنگی را با فرمت ACT ذخیره نمایید. 

نکته
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در مورد فرمت CLR چون تنها فرمتی هستند که قادر به ذخیره فایل های گرادیان می باشند کافی است در 
Stage یک شکل دلخواه ترسیم کرده سپس آن را با یک رنگ طیفی یا گرادیان پر کنید. برای ذخیره این 
 Export را انتخاب کرده تا پنجره Save Colors گزینه Swatches از منوی پانل CLR رنگ در یک پانل
کنید.  CLR ذخیره  پسوند  با  را  آن  و  کرده  تایپ  را  پانل خود  فایل  نام  باز شده سپس   Color Swatch
)شکل ١0ـ١6( با باز کردن این پانل با استفاده از دستور Replace Color مشاهده خواهید کرد که رنگ 

طیفی ایجاد شده در پایین این پانل قرار دارد. 

شکل ١0ـ١6ـ ذخیره یک پانل رنگ

ساخت پانل های رنگی می تواند در هنگام انجام گروهی پروژه و استفاده از یک پانل مشخص رنگی در طراحی 
آن و همچنین نقل و انتقال آن بین اعضاء گروه، کمک بسیار زیادی را به طراحی یک فایل Animate منسجم 

و هماهنگ نماید. 
نیز توجه  این نکته  به  آنها در یک پروژه آشنا شدید  از  پانل های رنگی و استفاده  با نحوه ساخت  حال که 
داشته باشید که از منوی پانل و از دستور Replace Color می توان برای وارد کردن یک تصویر GIF نیز 
استفاده کرد. به طوری که در این حالت تمامی رنگ های موجود در این فرمت )Web Safe Colors( به پانل 

Swatches اضافه شده و جایگزین رنگ های موجود در پانل می گردد. 

Animate آشنایی با ابزارهای رنگ آمیزی ویژه در

برای انجام عملیات رنگ آمیزی در Animate نسخه CC علاوه بر ابزارهای معمول قبلی مانند سطل رنگ 
)Paint Bucket( و قلم مو )Classic Brush( ابزار جدیدی به نام Paint Brush نیز اضافه شده است که در 

ادامه به بررسی نحوه کار با این ابزار و کاربرد آن می پردازیم. 
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 Paint Brush آشنایی با ابزار 
یکی از قلم موهایی است که در نسخه CC اضافه شده و توسط آن می توان با استفاده از کتابخانه موجود، انواع 
مختلفی از شکل قلم موها را بر روی صفحه در هنگام نقاشی مورد استفاده قرار داد. برای استفاده از این ابزار 

کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
١ از جعبه ابزار برنامه، ابزار Paint Brush را انتخاب کنید. 

2 به پانل Properties رفته و تنظیمات مربوط به Paint Brush را انجام دهید. 

Paint Brush شکل ١١ـ١6ـ تنظیمات

تنظیم سبک قلم مو
تعیین سبک قلم مو

تنظیمات مربوط 
به سبک قلم مو

کتابخانه قلم موها

 اندازه هر تکه خط

 تیزی لبه ها
 ضخامت خط

 فاصله بین هر 
تکه خط

خط ساده
خط چین
نقطه چین
خط چین ناهموار
خط هاشورخورده

همان طور که در شکل ١١ـ١6 مشاهده می کنید از کتابخانه قلم موها با دابل کلیک بر روی قلم موی مورد نظر، 
امکان انتخاب قلم مو وجود دارد، ضمن اینکه با انتخاب Edit Stroke Style نیز می توان تنظیمات مورد نظر 

را روی قلم مو انجام داد. 
 Gradient آشنایی با قابلیت 

با  که  عناصری  بر روی  است که  ترسیمی  عناصر  پر کردنی  تغییر محتویات  ابزارهای  کاربردی ترین  از  یکی 
رنگ های گرادیان یا طیفی یا با تصاویر پر شده اند کار می کند و توسط آن می توان بر روی رنگ گرادیان اقدام 
به عملیاتی چون جابجایی، تغییر اندازه، چرخش و تغییر شعاع رنگ مورد نظر کرد. برای اینکه بیشتر با این 

ابزار و کاربردهای آن آشنا شوید مراحل زیر را دنبال کنید:
١ با استفاده از ابزارهای ترسیمی جعبه ابزار اقدام به ترسیم یک دایره کنید. 

2 رنگ Fill را در جعبه ابزار بر روی یکی از رنگ های طیفی پایین پانل رنگ ها تنظیم کرده سپس با ابزار 
سطل رنگ، این طیف رنگی را بر روی شکل اعمال کنید. 
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3 ابزار Gradient را انتخاب کرده یا از کلید F برای 
بر روی شکلی  نمایید سپس  استفاده  آن  فعال شدن 
که با رنگ طیفی پرشده کلیک کنید تا دستگیره های 

تغییر، نمایش داده شوند. 
4 با قرار دادن اشاره گر ماوس بر روی هریک از این 
دستگیره ها و درگ کردن آنها، تغییرات مورد نظر را 

بر روی رنگ پرکننده عنصر اعمال کنید. 

خودآزمایی

١ تفاوت مدل RGB و HSB را در Animate توضیح دهید.
2 انواع روش های Overflow در رنگ آمیزی گرادیان را با یکدیگر مقایسه کنید.

3 به چند روش می توان یک تصویر Bitmap را جایگزین محتویات پرکننده یک عنصر کرد توضیح دهید.
4 تفاوت پانل های رنگی ACT و CLR در چیست؟

5 تفاوت ابزارهای Classic Brush و Paint Brush در چیست؟
6 کاربردهای ویژه ابزار Gradient را توضیح دهید.

Animate کارگاه

١ با استفاده از رنگ آمیزی نوع گرادیان اشکال سه بعدی استوانه، مکعب و کره را ترسیم کرده به طوری که 
هریک از این اشکال دارای یک سایه نیز باشند.

 CLR  و با استفاده از رنگ های گرادیان یک پانل رنگی ACT یک پانل رنگی Bitmap 2 با استفاده از یک تصویر
ایجاد کنید.

3 ٥ شکل دلخواه را در Stage ترسیم کرده سپس هریک از آنها را با یک تصویر Bitmap پر کنید. 
4 اشکال زیر را پس از ترسیم توسط ابزارهای ترسیمی، رنگ آمیزی نمایید. 

شکل ١2ـ١6ـ تغییر محتویات پرکردنی

دستگیره های جابه جایی رنگ گرادیان

دستگیره تغییر اندازه رنگ گرادیان
دستگیره اندازه شعاع رنگ گرادیان

دستگیره چرخش رنگ گرادیان
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پرسش های چهارگزینه ای

١ با کدام یک از ابزارهای زیر مي توان اندازه، جهت و مرکز گرادیان یا Bitmap داخلي اشکال را تنظیم کرد؟
 Fill Object )ب   Gradient )الف

Free Transform )د  Edit Gradient )ج
2 در Color با کادر Alpha چه خاصیتي را مي توانیم براي گرادیان تنظیم کنیم؟

د(سفید بودن ج( شفافیت و وضوح رنگ  ب( مشکي بودن  الف( شماره رنگ 
Animate CC 3 تا چند رنگ را می تواند در یک گرادیان داشته باشد؟

د( ١٥ رنگ  ج(١2 رنگ  ب( 8 رنگ  الف( 6 رنگ 
4 برای اعمال رنگ و طرح دلخواه به یک ترسیم از ابزار .......................................... استفاده می کنیم.

Ink Bottle )د   Storke Color )ج   Brush )ب   Paint Bucket )الف
5 کدام یک از گزینه هاي زیر براي ایجاد یک گرادیان خطی به کار مي رود؟

Linear )د  Bitmap )ج  Solid )ب  Radial )الف
6 کدام یک از فرمت های فایلی زیر برای ذخیره پانل رنگ گرادیان مورد استفاده قرار می گیرد؟

CLR )د  CRL )ج  ATC )ب  ACT )الف
7 به این روش که روش .................... نیز گفته می شود در هنگام سرریز یک بافت گرادیان باعث ایجاد بافتی 

می گردد که در آن از تکرار طیف رنگ از شروع به انتها استفاده شده است.
Overflow )د  Reflect )ج  Extend )ب  Repeat )الف
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واحد کار هفدهم

توانایی انتخاب و گروه بندی اشیاء
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  نحوه کار با ابزارهای انتخاب را فرا گرفته و با آنها به انجام عملیات بپردازد. 

  روش های مختلف ترسیم در محیط Animate را فرا گرفته و در موقعیت های مختلف آنها را به کار گیرد. 

  روش های مختلف ترکیب عناصر ترسیمی را بر روی عناصر انجام دهد. 

  با کمک پانل Align بتواند عناصر موجود در صفحه را ترازبندی کند. 

واحد کار هفدهم

توانایی انتخاب و گروه بندی اشیاء
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اصول انتخاب موضوعات

ترسیم  مختلف  روش های  با  قبل  قسمت های  در 
اشکال و رنگ آمیزی آنها آشنا شدید. در این قسمت 
 Selection می خواهیم شما را با ابزارهای انتخاب یا
می دانید  که  همان طور  کنیم.  آشنا   Animate در 
بر روی  ویرایشی  عملیات  انجام  برای  گام  اولین 
عناصر مختلف، انتخاب عنصر یا عناصر قابل ویرایش 
را   Animate در  موجود  انتخاب  ابزارهای  می باشد. 
 Lasso Selection و  ابزار اصلی  می توان شامل دو 

شکل ١ـ١7ـ عناصر پرکننده و دور خط

Stroke
جابجایی عنصر

دانست که در ادامه به بررسی این ابزارها و کاربرد آنها می پردازیم. برای شروع کار از جعبه ابزار برنامه اقدام 
به ترسیم یک شکل دلخواه مانند دایره کنید که با انتخاب ابزار Oval قابل ترسیم می باشد. 

همان طور که قبلًا گفتیم اکثر اشکال ترسیمی در Animate از دو بخش Stroke )دور خط( و Fill )پرکننده( 
تشکیل می شوند. بنابراین برای انتخاب این موضوعات نیز می توان به طور جداگانه یا به طور کامل اجزاء آنها 

را انتخاب کرد. )شکل ١ـ١7(

Selection آشنایی با ابزار

از این ابزار اصولاً برای انتخاب، تغییر شکل و جابجایی عناصر موجود در Stage استفاده می شود. برای شروع 
کار ابزار Selection را انتخاب کرده یا از کلید سریع V استفاده کنید. با نزدیک کردن اشاره گر به خطوط 
دور اشکال )Stroke( در کنار مکان نما یک شکل منحنی )Darn Curved( ظاهر می شود که در این حالت 
با کلیک بر روی خط دور شکل مورد نظر مشاهده می کنید که به حالت انتخاب در آمده است. اگر بار دیگر 
مکان نما را به داخل شکل و قسمت Fill آن انتقال دهید به همراه مکان نما یک پیکان چهار سر ظاهر می شود 
)شکل 2ـ١7( گرفت.  خواهد  انجام  پر کننده شکل  محتویات  انتخاب  عمل  نیز  قسمت  این  در  کلیک  با  که 

یا   Stroke از  اعم  شکل  کل  انتخاب  برای   ١
کنید.  کلیک  دابل  آن  بر روی   Fill

2 در مورد اشکال چند ضلعی مانند مستطیل یا 
مربع و... نیز با کلیک بر روی Stroke یا دور خط 
انتخاب  شکل، هر یک از اضلاع به صورت مجزا 

خواهند شد. 
3 اگر از ابزار دیگری در محیط Animate استفاده 
 Ctrl می کنید می توانید با پایین نگه داشتن کلید

به انجام کار با ابزار قبلی بپردازید.  ابزار Selection را انتخاب کرده و پس از اتمام عملیات مجدداً  موقتاً 
4 با درگ در اطراف یک شکل نیز می توان بخشی یا کل عنصر مورد نظر را انتخاب کرد. 

نکته

دابل کلیک

کلیک

شکل 2ـ١7ـ روش های انتخاب بخش های مختلف عنصر
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 جابجایی و تغییر شکل عناصر 
 Selection ابزار  از  استفاده  با  شد  گفته  که  مواردی  بر  علاوه 
می توان عنصر انتخابی را جابجا کرده یا تغییر شکل داد. برای 
این منظور مکان نما را به داخل شکل برده و پس از ظاهر شدن 
نمایید.  درگ  و  کنید  کلیک  شکل  داخل  در  چهارسر  پیکان 
همان طور که مشاهده می کنید اگر چه محتویات عنصر جابجا 
شده ولی محدوده Stroke عنصر باقی می ماند. برای اینکه کل 
عنصر انتخابی را بتوانید جابجا کنید همان طور که گفتیم بر  روی 
نمایید.  به جابجایی آن  اقدام  دابل کلیک کرده و سپس  شکل 

)شکل 3ـ١7(
برای تغییر شکل عناصر نیز ابتدا با ابزار Selection مکان نما را 
به نزدیکی دور خط شکل انتقال داده تا خط منحنی در کنار آن 
ظاهر شود سپس با درگ کردن در هر جهت خواهید توانست 
آن را تغییر شکل دهید. البته توجه داشته باشید که برای اشکال 
چند ضلعی کافی است از گوشه ها با ابزار Selection عمل تغییر 

شکل را انجام دهید. )شکل 4ـ١7(

 Lasso آشنایی با ابزار انتخاب 
با  کمی  آن  عملکرد  که  است  انتخابی  ابزارهای  از  دیگر  یکی 
نام  از  که  همان طور  ابزار  این  است.  متفاوت   Selection ابزار 
محدوده  یک  در  درگ کردن  با  می تواند  )کمند(  است  پیدا  آن 
حالت  به  را  محدوده  این  در  موجود  عنصر  یا  عناصر  مشخص 
انتخاب درآورد. برای استفاده از این ابزار می توان مانند یک ابزار 

Freehand هر محدوده دلخواهی را ایجاد کرد. )شکل ٥  ـ١7(

Stroke
جابجایی عنصر

شکل 3ـ١7ـ جابجایی بخش های مختلف عنصر

شکل 4ـ١7ـ تغییر شکل عناصر

Lasso شکل 5  ـ١7ـ گزینه های ابزار

گاهی اوقات ابزار Magic Wand در بخش Edit Toolbar قرار دارد و همان طور که در گذشته گفته 
شد با انجام درگ می توان آن را به بخش جعبه ابزار اضافه کرد. 

نکته



واحد کار هفدهم: توانایی انتخاب و گروه بندی اشیاء

289

 Polygon Tool ابزار 
این ابزار که جزء ابزارهای انتخاب می باشد با کلیک کردن بر روی صفحه، محدوده ای چند ضلعی را ایجاد 
خواهد کرد که در پایان عملیات انتخاب، شما می توانید با اتصال نقطه انتهایی به ابتدایی یا با دابل کلیک در 

نزدیکی نقطه ابتدایی محدوده انتخاب را کامل کرده یا ببندید. 

 Magic Wand ابزار 
این ابزار که به آن عصای جادویی گفته می شود در اشکال پیکسلی یا Bitmap کاربرد دارد. وقتی شما یک 
فایل تصویری را از خارج محیط Animate به داخل Stage برنامه Import می کنید اولین اتفاقی که خواهد 
افتاد به دلیل پیکسلی بودن تصویر، زمینه آن نیز به همراه آن در قالب یک تصویر وارد Stage می شود که 
معمولاً از ابزار Magic Wand برای انتخاب زمینه یا بخشی از تصاویر پیکسلی و سپس حذف زمینه انتخابی 

استفاده می شود. برای اینکه بیشتر با این ابزار و کاربردهای آن آشنا شوید مراحل زیر را انجام دهید. 
١ از منوی File و با استفاده از دستور Import/Import To Stage یا کلید ترکیبی Ctrl+R یک تصویر 

دلخواه را با زمینه تک رنگ وارد Stage نمائید. 
Break Apart را اجرا کنید. همان طور که مشاهده  2 بر روی تصویر کلیک راست کرده و سپس دستور 

می کنید این دستور می تواند زمینه را از تصویر اصلی جدا کند. 
3 با ابزار انتخاب Lasso و در ادامه با زیر ابزار Magic Wand بر روی زمینه تصویر کلیک کنید تا به حالت 

انتخاب درآید. 
4 با زدن کلید Delete مشاهده خواهید کرد که زمینه انتخابی حذف خواهد شد. )شکل 6  ـ١7(

برای انتخاب کلیه عناصر در داخل صفحه می توانید از منوی Edit دستور )Select All )Ctrl+A را اجرا 
کنید. همچنین برای انتخاب محتویات کل یک فریم نیز بر روی فریم مورد نظر کلیک کنید تا تمامی عناصر 

موجود در آن انتخاب شود. 

نکته

شکل 6 ـ١7ـ جدا کردن زمینه تصاویر

زمینه تصویر

Stage

Magic wand
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Animate انواع روش های طراحی در

در قسمت های قبل با انواع ابزارهای ترسیمی، رنگ آمیزی و تغییر شکل عناصر آشنا 
 Animate شدیم. در این قسمت می خواهیم شما را با دو روش متفاوت ترسیم در محیط

آشنا کنیم که هر یک از این روش ها در موقعیت های خاصی کاربرد خواهند داشت. 
 Merge Drawing 

طور  به  است  شده  تنظیم   Animate محیط  در  فرض  پیش  به عنوان  که  روش  این 
خودکار عناصر و اشکالی را که بر روی یکدیگر قرار می گیرند با یکدیگر ترکیب می کند. 
از این روش می توان برای ساخت اشکال ترکیبی و پیچیده استفاده کرد. )شکل 7ـ١7(

شکل  جابجایی  با  می کنید  مشاهده  فوق  شکل  در  که  همان طور 
از  بخشی  شده اند  ترکیب  یکدیگر  با  عناصر  اینکه  به دلیل  بالایی 
ترسیم که با شکل دیگر همپوشانی داشته است از آن جدا خواهد 
برای   Merge Drawing روش  از  باشید  داشته  توجه  البته  شد. 
ساخت تصاویر برش خورده یا Cutout و ایجاد ماسک ها استفاده 

می شود. )شکل 8  ـ١7(

 Object Drawing 

در این روش هر یک از عناصر ترسیمی ماهیتی مستقل داشته و لذا قرار دادن آنها بر روی 
یکدیگر منجر به تشکیل یک عنصر ترسیمی نخواهد شد. برای استفاده از این روش پس 
از انتخاب ابزار ترسیمی مورد نظردر پایین جعبه ابزار گزینه Object Drawing را انتخاب 
کنید به طوری که در این حالت مشاهده خواهید کرد که با ترسیم هر شکل در اطراف آن 
چهار ضلعی نمایان می شود که اگر چه در خروجی نهایی دیده نخواهد شد ولی به عنصر 

مورد نظر ماهیت مستقل و مجزایی می دهد. )شکل 9ـ١7(

شکل 7ـ١7ـ روش
Merge Drawing

شکل 9ـ١7ـ
Object Drawing

Cutout شکل 8  ـ١7ـ روش

برای تبدیل عناصر ترسیم شده در روش Merge Drawing ابتدا عناصر مورد نظر 
اجرا  را   Modify/Combine Objects/Union دستور  سپس  کرده  انتخاب  را 

کنید. 

نکته

با این عمل شکل مورد نظر مانند یک عنصر Object Drawing عمل کرده و نمی توان آن را در حالت معمول 
تغییر داد. 
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 Object Drawing نحوه ویرایش عناصر 
همان طور که در قسمت قبل گفتیم عناصر ترسیمی 
در روش Object Drawing دارای ماهیتی مستقل 
بوده و قابلیت ویرایش در Scene اصلی را ندارند. برای 
این منظور شما می توانید با دابل کلیک بر روی عنصر 
به نمای اختصاصی Drawing Object رفته سپس 
با ابزارهای ویرایشی، تغییرات مورد نظر را اعمال کنید 
و مجدداً با کلیک بر روی نام Scene اصلی به پنجره 

اصلی برگردید. )شکل ١0ـ١7(

برای حذف خاصیت Object Drawing و تبدیل آنها به حالت Merge Drawing کافی است به منوی 
Modify رفته و دستور Break Apart یا کلید ترکیبی Ctrl+B را اجرا کنید. به یاد دارید که این دستور در 

مورد اشکال Bitmap نیز باعث جدا کردن تصویر از زمینه می شد. 

 گروه بندی اشیاء 

 Merge Drawing و Object Drawing یعنی Animate در قسمت قبل شما را با دو روش ترسیم در محیط
آشنا کردیم. همچنین گفتیم که چگونه با استفاده از دستور Union می توان یک یا چند عنصر انتخابی را در 
قالب یک عنصر واحد تبدیل کرد که دارای خاصیت Object Drawing می باشند. در ادامه می خواهیم شما 

را با تعداد دیگری از دستورات زیر منوی Combine Objects و منوی Modify آشنا کنیم. 
دستور Group: یکی دیگر از روش هایی که می توان عناصر را به یک گروه یا عنصر تبدیل کرد برای این 

منظور کافی است از دستور Group در منوی Modify استفاده کنید. 
برای اینکه بیشتر با این دستور و قابلیت های آن آشنا شوید مراحل زیر را انجام دهید:

١ دو عنصر دلخواه را در حالت Object Drawing ترسیم کرده به طوری که با یکدیگر همپوشانی داشته باشند. 
2 از منوی Modify دستور Group را اجرا کرده یا از کلیدهای ترکیبی Ctrl+G استفاده کنید. 

3 برای اینکه عناصر گروه شده را ویرایش کنید بر روی آن دابل کلیک کنید تا به نمای Group بروید. 
4 در نمای Group یکی از عناصر را انتخاب کرده و جابجا کنید. سپس هر یک از عناصر را به طور جداگانه 

ویرایش کنید. 

Drawing Object شکل ١0ـ١7ـ ویرایش در حالت

ویرایش در حالت 
Drawing Object

حالت  با  تفاوتی  چه   Object Drawing نمای  در  دهید  انجام   Union دستور  با  را  فوق  مراحل  اگر 
Group مشاهده می کنید؟

سؤال
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دستور Intersect: با استفاده از این دستور می توان 
عناصری را که در حالت Object Drawing ترسیم 
شده و با یکدیگر همپوشانی دارند را پس از انتخاب 
 Combine از زیر منوی Intersect و اجرای دستور
Object تبدیل به شکلی کرد که وجه مشترک عناصر 

همپوشانی شده است. )شکل ١١ـ١7(
دستور Punch: با استفاده از این دستور زیر منوی 
Combine Object می توان بر روی شکل مورد نظر 
نیز  دستور  این  انجام  برای  کرد.  ایجاد  حفره  یک 
عناصری را که در حالت Object Drawing ترسیم 
را  آنها  سپس  کرده  همپوشانی  یکدیگر  با  شده اند 
انتخاب کرده و دستور Punch را اجرا کنید. مشاهده 
می کنید بخش همپوشانی شده یا مشترک دو عنصر 

پایینی کم شده است. )شکل ١2ـ١7( از عنصر 
کاربردی  دستورات  از  دیگر  یکی   :Crop دستور 
توسط  که  است   Combine Objects منوی  زیر 
بالایی  عنصر  شکل  به  را  زیرین  شکل  می توان  آن 
برش زد. برای این منظور دو عنصر را که با هم وجه 
اجرا  را  دستور  این  و  کرده  انتخاب  دارند  مشترک 
کنید. مشاهده می کنید که عنصر بالایی شکل خود را 

١3ـ١7( )شکل  است.  زده  برش  پایینی  عنصر  از 

Intersect شکل ١١ـ١7ـ

Intersect

Punch شکل ١2ـ١7ـ

Punch

Crop شکل ١3ـ١7ـ

Crop

 مرتب سازی و تراز بندی عناصر 

یکی از موارد بسیار مهمی که در نرم افزارهای ترسیمی به آن توجه زیاد شده است ابزارهای مرتب سازی و 
ترازبندی عناصر در صفحه می باشد. به همین دلیل در Animate یک پانل مجزا تحت عنوان Align طراحی 
شده است که از آن برای ترازبندی عناصر استفاده می شود. قبل از اینکه به بررسی ترازبندی عناصر در صفحه 
بپردازیم می خواهیم شما را ابتدا با نحوه مرتب سازی و تغییر ترتیب قرارگیری عناصر بر روی یکدیگر آشنا 
 Arrange کنیم. برای این منظور کافی است عنصر مورد نظر را انتخاب کرده و با کلیک راست از زیر منوی

یکی از دستورات زیر را انتخاب کنید:
باعث  دستور  این  اجرای   :Bring To Front   

می شود عنصر انتخابی بر روی سایر عناصر قرار گیرد. 
)شکل ١4ـ١7(

شکل ١4ـ١7ـ تغییر ترتیب قرارگیری عناصر

Bring to front



واحد کار هفدهم: توانایی انتخاب و گروه بندی اشیاء

293

  Send To Back: اجرای این دستور سبب انتقال 

عنصر به زیر سایر عناصر خواهد شد. )شکل ١٥ـ١7(

شکل ١5ـ١7ـ تغییر ترتیب قرارگیری عناصر

Send to back

 Send Backward عنصر انتخابی تنها یک لایه به جلو و با دستور Bring Forward با استفاده از دستور
این عنصر تنها یک لایه به زیر انتقال داده می شود. 

نکته

حال که با نحوه مرتب سازی عناصر در پنجره Stage آشنا شدید شما را با نحوه ترازبندی یا Align موضوعات 
در محیط برنامه آشنا می کنیم. توجه داشته باشید که نرم افزار Animate براساس دو پارامتر، عناصر را در 
از ترازبندی نسبت به صفحه Stage و تراز بندی  صفحه Stage ترازبندی می کند. این پارامترها عبارت اند 

نسبت به خود. 
برای اینکه بیشتر با این دستور و روش های مختلف آن آشنا شوید 
از زیر منوی Window دستور Align را اجرا کرده و یا از کلید 
ترکیبی Ctrl+K استفاده کنید. سپس در پانل باز شده در صورتی 
گزینه  گیرد  صورت  صفحه  به  نسبت  ترازبندی ها  می خواهید  که 
انتخابی  عنصر  بر روی  سپس  کرده  فعال  را   Align To Stage

گزینه های این پنجره را اجرا کنید. )شکل ١6ـ١7(
همان طور که در این پنجره مشاهده می کنید گزینه های متعددی وجود 

دارد که می توان آنها را به سه بخش زیر تقسیم بندی کرد. 
گزینه های Align: از این گزینه ها برای ترازبندی اشکال از چپ، 

راست، بالا، پایین و وسط استفاده می شود. 
گزینه های Distribute: عمل توزیع پذیری یا یکسان کردن فاصله 

عناصر از هم در دو راستای افقی و عمودی را انجام می دهد. 
و  اندازه  تطبیق  برای  گزینه ها  این  از   :Match Size گزینه های 

فواصل استفاده می شود. 
در  شده  انتخاب  اشیای  بین  فاصله  ترازبندی   :Space گزینه های 

Stage را در جهت افقی یا عمودی انجام می دهد. 
برای اینکه هر چه بیشتر با این گزینه ها و کاربرد آنها بر روی عناصر 
آشنا شوید کافی است مطابق شکل چند عنصر مختلف را بر روی 
انجام  به   Align پانل  از  استفاده  با  سپس  کرده  ترسیم  صفحه 
عملیات با این عناصر و روش های مختلف ترازبندی آنها در صفحه 

بپردازید. )شکل ١7ـ١7(

Align شکل ١6ـ١7ـ پانل

شکل ١7ـ١7ـ تراز بندی عناصر
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 Animate ذخیره فایل ها در 

حال که تا حدودی با بخش های مختلف برنامه، ابزارهای ترسیمی و رنگ آمیزی در Animate آشنا شدید نوبت 
به آن است که برای ذخیره و نگه داری نتایج کار نیز شما را با نحوه مدیریت فایل ها در Animate آشنا کنیم.

به طور کلی Animate برای ذخیره فایل های خود از دو فرمت اصلی FLA و SWF استفاده می کند. که در این میان 
فرمت FLA فرمت پیش فرض نرم افزار بوده به طوری که وقتی بر روی یک سند در Animate کار می کنید با اجرای 
دستور Save یا Save As امکان ذخیره فایل با فرمت FLA فراهم می گردد. البته زمانی که می خواهید از امکانات 
جدید نرم افزار Animate CC استفاده کنید، حتماً لازم است فایل مربوطه با همین نسخه نیز بر روی دیسک ذخیره 
گردد. نکته قابل توجه در مورد فرمت FLA آن است که این فرمت فقط توسط نرم افزار Animate قابل باز شدن 

بوده و امکان ویرایش عناصر ذخیره شده فقط در این فرمت وجود دارد. 
نسخه SWF نرم افزار نیز یک فرمت خروجی بوده که با استفاده از دستورات Export و Publish زیر منوی 
File قابل تولید می باشند. این فرمت به دلیل حجم پایینی که در نتیجه فشرده سازی آنها ایجاد می شود یکی از 
مناسب ترین فرمت ها برای صفحات وب و چند رسانه ای هاست. البته این فایل ها بر خلاف فرمت FLA قابل ویرایش 

با توجه به اینکه از ماه دسامبر سال 2020 میلادی شرکت Adobe پشتیبانی از Flash Player را متوقف 
 HTML5 به سمت  مدرن  وب  کلی  به طور  و  وب سایت ها  و  نرم افزارها  در  شرکت  این  پیشنهاد  کرده، 
می باشد. برای استفاده از این قابلیت ابتدا پروژه ای را به صورت HTML5 Canvas )با تنظیم این گزینه 
در بخش Platform Type در پنجره New Document( ایجاد کنید و پس از تکمیل پروژه برای ذخیره 

آن مسیر File/Publish Settings را دنبال کنید تا پنجره زیر باز شود. )شکل ١8ـ١7(

حال بعد از انجام تنظیمات موردنظر با زدن دکمه Puplish پروژه در مسیر موردنظر ذخیره می شود. 

نکته

HTML5 شکل ١8ـ١7ـ تنظیمات مربوط به خروجی

تعیین مسیر محل ذخیره سازی 
فایل های به کار رفته در پروژه

مسیر محل ذخیره سازی
تکرار مداوم پروژه
درنظر گرفتن لایه های مخفی

ترازبندی محتویات پروژه
تغییر اندازه ابعاد پروژه

تنظیم محتوای پیش نمایش
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و تغییردر محیط Animate نمی باشند. 
خودآزمایی

١ تفاوت ابزارهای Selection ,Lasso را نام ببرید. 
2 ابزار Magic Wand برای انتخاب عناصر عموماً از چه روشی استفاده می کند؟

3 از ابزار Selection برای چه مواردی استفاده می شود؟
4 روش های ترسیم عناصر در Animate را نام برده و با یکدیگر مقایسه کنید. 

5 هر یک از دستورات زیر چه کاربردی دارند؟
CropـPunchـIntersect  

6 تفاوت دستورات Union ,Group را بنویسید. 

Animate کارگاه

١ تصویری را به محیط Animate وارد کرده سپس تصویر را از زمینه جدا نموده و زمینه آن را حذف کنید. 
2 با استفاده از روش Merge Drawing Object از ترکیب سه شکل پایه، اشکال ترکیبی جدیدی را ایجاد کنید.

3 با استفاده از تکنیک Cutout در Animate در یک زمینه مشکی ماه و ستارگان را بر فراز ساختمان های 
یک شهر نمایش دهید. 

پرسش های چهارگزینه ای

١ با کدام یک از کنترل هاي زیر مي توانیم رنگ حاشیه و داخل یک شي را تنظیم کنیم؟
 Oval Pencil- )د   Pencil-Rectangle )ج   Rectangle-Oval )ب  Stroke-Fill )الف

2 نرم افزار Flash Player فایل های ............................................................. را اجرا می کند. 
DOC)د  DWG )ج  FLA )ب  SWF )الف

3 هنگامی که روی سند Animate کار می کنید، فرمت پیش فرض جهت ذخیره فایل کدام یک از پسوند های 
زیر است؟

DOC )د  DWG )ج  FLA )ب  SWF )الف
4 برای تراز بندی عناصر گرافیکی از منوی Modify گزینه ..................................... را انتخاب می کنیم.

Transform )د  Group )ج  Ungroup )ب  Align )الف
5 برای وارد کردن تصویر به محیط فلش کدام گزینه صحیح می باشد؟
 Import To Stage ب( از طریق فرمان  Open الف( از طریق فرمان

د( هرسه مورد  Clipboard ج( از طریق
6 با اجرای کدام دستور زیر می توان عنصر انتخابی را تنها به یک لایه زیر آن انتقال داد؟

 Bring Forward )ب  Send Backward )الف
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Send To Back )د  Bring To Front )ج
7 با کدام یک از دستورات زیر می توان در میان دو عنصر که با یکدیگر هم پوشانی دارند، شکل عنصر پایینی 

را به شکل عنصر بالایی برش زد؟
Crop )د  Group)ج  Punch )ب  Intersect )الف

8 با کدامیک از دستورات زیر می توان در میان دو عنصر که با یکدیگر هم پوشانی دارند، وجه مشترک دو 
عنصر را ایجاد کرد؟

Crop )د  Group )ج  Punch )ب  Intersect )الف
9 در پانل Align از کدام گزینه برای تطبیق فواصل بین عناصر استفاده می شود؟

To Stage )د  Align )ج  Match Size )ب  Distribute )الف
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واحد کار هجدهم

توانایی کار با متن
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  تفاوت متون هنری و پاراگرافی را بیان کند.

  انواع کادر متنی را نام برده و در مورد آنها توضیح دهد.

  کاربردهای ویژه متون ورودی و پویا را در Animate بیان کند.

  نحوه ساخت یک فرا پیوند متنی در محیط نرم افزار را عملًا انجام دهد. 

واحد کار هجدهم

توانایی کار با متن
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متن را می توان یکی از عناصر بسیار کاربردی در صفحات وب و چند رسانه ای دانست به طوری که از آنها می توان 
به عنوان یک رسانه پرنفوذ در انتقال مفاهیم و توضیحات موجود در یک صفحه به مخاطب استفاده کرد. به لحاظ 
ساختاری متون موجود در Animate را می توان شامل دو دسته اصلی متون هنری )Artistic Text( و متون 
پاراگرافی )Paragraph Text( دانست به طوری که متون هنری بیشتر برای متون کوتاه تر، عناوین موجود در 
می گیرند.  قرار  استفاده  مورد  رسانه ای  چند  صفحات  یا  سایت  یک  در  موجود  لوگوهای  طراحی  صفحات، 
درحالی که متون پاراگرافی همان طور که از نام آنها پیداست کاربرد اصلی آنها در ایجاد عبارت ها و متون 
طولانی تر و توضیحات موجود در صفحات مورد استفاده قرار می گیرد. برای اینکه با هریک از انواع متون فوق 

و نحوه ایجاد آنها در Animate آشنا شوید در ادامه به بررسی هریک از آنها می پردازیم. 

Animate نحوه درج و ویرایش متون هنری در
در قسمت قبل با مفهوم متن هنری و کاربرد آن در وب و چند رسانه ای آشنا شدید، در این قسمت می خواهیم شما 
 Stage را با نحوه درج این متون و تغییر ویژگی های آنها بیشتر آشنا کنیم. به طورکلی برای درج متون هنری در
کافی است ابزار Text را از جعبه ابزار برنامه انتخاب کرده سپس بر روی صفحه کلیک کنید در این حالت کادر 
متنی ایجاد می شود که می توان در آن اقدام به تایپ عبارت موردنظر کرد، ضمن اینکه شما می توانید با استفاده 
از ابزار Selection، با انتخاب متن موردنظر، از پانلProperties اقدام به تغییر ویژگی های مختلف متن مورد 
نظر نمایید. برای آشنایی هرچه بیشتر شما با این پانل به تشریح بخش های مختلف آن می پردازیم. )شکل١ ـ  ١٨(

 ـ ١8ـ پنجره ویژگی ها شکل ١

انواع متن

فاصله بین حروف

میزان شفافیت

امکان انتخاب متن توسط کاربر
ایجاد کادر در اطراف متن
HTML انتشار متن به صورت

تنظیم ابعاد و موقعیت کادر متن

 نوع قلم
 حالت قلم

 ضمیمه ساختن قلم به پروژه
 اندازه قلم
 رنگ متن

 بالانویس
 زیرنویس
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 Animate نکات مهم در مورد متن ها در 
  برای ویرایش متون در Animate می توانید با انتخاب ابزار متن و سپس درگ بر روی متن تایپ شده، کل 

متن یا بخشی از آن را برای ویرایش به حالت انتخاب درآورید. 
در  موجود  متنی  کادر های  کردید  مشاهده   Text Type بخش  و   Properties پانل  در  که  همان طور    

Animate را می توان شامل سه نوع متن Static )متن های ایستا(، Dynamic )متون پویا( و Input )متن 
ورودی( دانست که در ادامه در مورد این متون و کاربرد آنها صحبت خواهیم کرد. 

  با انتخاب گزینه Selectable امکان انتخاب و کپی متن توسط کاربر در صفحه وجود خواهد داشت. 

  با انتخاب گزینه Render Text As HTML متون موجود در صفحه در قالب کدهای HTML نیز مورد 

پردازش قرار می گیرند.
  با انتخاب بخش Show Border Around Text می توان در اطراف متن تایپ شده یک کادر قرار داد. 

  با فعال بودن گزینه Autokern امکان تنظیم فواصل کاراکترهای پشت سرهم یک عبارت متنی در بعضی 

از قلم ها با توجه به شکل کاراکتر توسط نرم افزار فراهم می شود. 
  اگرچه متن ها عناصر برداری Animate می باشند، اما با کلیک راست بر روی متن موردنظر یا با استفاده 

از منوی Modify و اجرای دستور Break Apart می توان عبارت متنی را به کاراکترهای مجزا و مستقل 
پیکسلی )Bitmap( تبدیل کرد. 

Animate آشنایی با متون پاراگرافی
همان طور که در قسمت قبل گفتیم متون پاراگرافی به متونی گفته می شود که برای توضیحات و متن های 
طولانی مورد استفاده در صفحات از آنها استفاده می شود به طوری که برای درج این متون در یک صفحه کافی 
است پس از انتخاب ابزار Text با کلیک و درگ بر روی صفحه، کادر متنی را ایجاد کنید تا قابلیت درج متون 
موردنظر شما را داشته باشد. در این نوع از متن ها که اصولاً برای تایپ متون طولانی مورد استفاده قرار می گیرند، 

امکان تراز بندی متن، تنظیم فواصل خالی بین 
آنها و همچنین تنظیم حاشیه های چپ و راست 

متن از صفحه و جهت آنها نیز وجود دارد. 
نکته قابل توجه در مورد متون پاراگرافی آن است 
بر خلاف متون  این متن ها  تایپ  که در هنگام 
 Enter هنری که برای رفتن به خط بعد از کلید
صورت  به  پاراگرافی  متون  می شود،  استفاده 
خودکار با رسیدن به انتهای کادر اشاره گر را به 
خط بعدی منتقل می کنند. برای اینکه بیشتر با 
این متون و تنظیم ویژگی های آنها آشنا شوید به 
گزینه های مختلف بخش Paragraph در پانل 

Properties توجه کنید. )شکل2 ـ ١٨( 

 ـ ١8ـ تنظیم ویژگی های پاراگرافی شکل 2

ترازبندی پاراگراف

میزان تورفتگی پاراگراف

تنظیم حاشیه پاراگراف

انواع خطوط پاراگراف

فواصل بین 
خطوط

تنظیم حاشیه 
راست پاراگراف
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 Animate آشنایی با انواع کادر های متنی در 
در قسمت های قبل شما را با نحوه تنظیمات متون و کاربرد آنها در Animate آشنا کردیم. اما همان طور 
که در قسمت Text Type مشاهده کردید کادر های متنی که می توان در نرم افزار Animate مورد استفاده 
قرار داد، شامل کادر های متنی ایستا، پویا و ورودی می باشند که در این قسمت قصد داریم شما را به صورت 

اختصاصی با این کادرها و کاربرد آنها در صفحات وب و چند رسانه ای آشنا کنیم. 
کادر متنی ایستا )Static Text(: زمانی که در یک صفحه می خواهیم یک برچسب، عنوان یا عبارت غیر قابل 
تغییر که فقط جنبه نمایشی دارد را مورد استفاده قرار دهیم از متون ایستا یا Static Text استفاده خواهیم کرد. 

متونی که در این قسمت به بررسی آنها پرداختیم همه از نوع متون معمولی یا ایستا بودند. 

 ـ ١8ـ ویژگی متون ورودی شکل 3

ایجاد کادر در اطراف متن
HTML انتشار متن به صورت

تنظیم طول متن ورودی

در هنگام انتخاب متون ایستا کدام یک از گزینه های بخش Character از پانلProperties غیرفعال می باشند؟
سؤال

به نظر شما چه تفاوت هایی در پانلProperties در هنگام تعیین متون ایستا، پویا و ورودی ایجاد می شود؟
سؤال

کادر متنی پویا )Dynamic Text(: یکی از قابلیت های 
ویژه نرم افزار Animate در ساخت متونی است که در 
یک صفحه می توانند در هر لحظه تغییر کرده و بهنگام 
شوند. به عنوان مثال کادر محاسباتی را تصور کنید که با 
دریافت متن ورودی مرتباً اطلاعات آن تغییر می کند. یا 
به Preloader یا پیش بارگذار یک فیلم در پروژه های 
وب و چندرسانه ای توجه کنید که مقدار درصد بارگذاری 
آن می تواند با فیلم های متفاوت متناسب با حجم فایل 
تغییر کرده و بهنگام شود. بنابراین ما به متونی که در 
یک صفحه قابلیت تغییر و بهنگام سازی دارند اصطلاحاً 

متن پویا )Dynamic Text( می گوییم. 
که  همان طور   :)Input Text( ورودی  متنی  کادر 
 Animate می دانید یکی از ویژگی های تعاملی نرم افزار
امکان دریافت متن توسط کاربر است. حتماً در بسیاری 
از صفحات وب مشاهده کرده ایدکه کادر های متنی وجود 
دارد که برای تکمیل یک فرم، کاربر آنها را تکمیل کرده 
و در نهایت ثبت )Submit( می نماید. نمونه بسیار بارز 
هنگام  در  که  است  اطلاعاتی  صفحه  فرم ها،  این گونه 

ساخت یک Email توسط کاربر مربوطه پر می شود. به این سری از متون که اطلاعات آنها توسط کاربر دریافت 
می شود، اصطلاحاً Input Text یا متن ورودی گفته می شود.
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پانل در   )Dynamic( پویا  متون  و   )Input( ورودی  متون  از  استفاده  هنگام  در  که  بخش هایی  از  یکی 
 )Behavior( نوع رفتار متن ورودی )معمولاً فعال است )شکل ٣ ـ ١٨ Paragraph و قسمت Properties

است که شامل گزینه های زیر می باشد:
  Single line: با انتخاب این گزینه امکان دریافت متن توسط کاربر به صورت تک خطی وجود دارد.

  Multiline: با انتخاب این گزینه امکان دریافت متن توسط کاربر به صورت چند خطی وجود خواهد داشت. 

انتقال  برای  ولی  دارد  تایپ چند خطی متن وجود  امکان  اگرچه  این حالت  در   :Multiline no wrap   

مکان نما به خط بعد لازم است از کلید Enter استفاده شود. درحالی که با فعال بودن گزینه Wrap در متون 
چند خطی امکان انتقال خودکار مکان نما به خط بعد فراهم می شود. 

  Password: با انتخاب این گزینه همان طور که از نام آن پیداست به متن ورودی خاصیت کلمه عبور داده 

به طوری که در این حالت متن دریافتی با یک کاراکتر جایگزین از دید سایر کاربران محافظت می شود. 

 Paragraph و بخش Propertiesدر پانل Behavior گزینه
در متون ورودی و پویا چه تغییری می کند؟ )شکل4 ـ  ١٨(

سؤال

 ـ ١8ـ نوع رفتار ورودی شکل ٤

حال که با مفهوم کادر های متنی ایستا، پویا و ورودی آشنا شدید، ما در بخش Action Script و کدنویسی 
Animate بیشتر در مورد این متون و نحوه کنترل آنها در یک صفحه وب و چند رسانه ای صحبت خواهیم کرد. 
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 نحوه ایجاد یک فراپیوند از یک کادر متنی ایستا 

از گزینه هایی  یکی  باز کردن یک صفحه چند رسانه ای اصولاً  یا  در هنگام قرار گرفتن در یک صفحه وب 
که معمولاً طراحان این صفحات به آن توجه ویژه ای دارند قرار دادن آدرس سایت هایی است که به صورت 

Hyperlink می توانند در شرایط Online کاربر را در صورت نیاز به وب سایت های مربوطه اتصال دهند. 
در نرم افزار Animate برای ایجاد این گونه فراپیوندها با استفاده از متون ایستا کافی است مراحل زیر را انجام دهید:

١ بر روی صفحه یک متن ایستا شامل آدرس سایت مربوطه ایجاد کنید یا اینکه متن ایجاد شده قبلی را با 
ابزار Selection انتخاب کنید. 

2 در پانلProperties و از بخش Options در قسمت Link آدرس کامل سایت مربوطه را تایپ کنید. 
 ـ ١٨( )شکل 5  

3 از بخش Target نیز یکی از گزینه های موجود را به عنوان محل باز شدن صفحه مربوطه انتخاب کنید. 

با استفاده از گزینه های بخش Target می توان محل باز شدن صفحه وب موردنظر را به یکی از روش های 
زیر تعیین کرد:

  Balnk: صفحه وب مورد نظر را در یک صفحه جدید باز می کند.

  Parent:در پنجره والد یا اصلی فریم جاری باز می شود. 

  Self:صفحه وب موردنظر در پنجره جاری باز خواهد شد. 

  Top: در بالاترین سطح فریم جاری باز خواهد شد. 

نکته

٤ با انجام تنظیمات فوق یک زیر خط در عبارت متنی موردنظر 
ظاهر می شود که با زدن کلیدهای ترکیبی Ctrl+Enter مشاهده 
خواهید کرد که با کلیک بر روی فرا پیوند مربوطه می توان درصورت 

وجود شرایط Online به سایت مورد نظر وصل شد.

 ـ ١8ـ ایجاد فراپیوند شکل ٥  
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خودآزمایی

١ فعال بودن گزینه Autokern چه ویژگی را به عبارت متنی می دهد؟
2 کاربرد متون هنری و پاراگرافی را نام برده و نحوه ایجاد آنها در Animate را توضیح دهید.

3 با یک مثال مفهوم متون ورودی و پویا را توضیح دهید.
٤ در هنگام ساخت یک فراپیوند متنی چه تفاوتی بین گزینه های Parent و Top در بخش Target وجود دارد؟

Animate کارگاه

١ فرم های زیر را در محیط Animate ایجاد کنید:
نام خانوادگی، شماره شناسنامه، کدملی، شماره دانش آموزی،  نام و    فرم دریافت اطلاعات شخصی شامل 

رشته تحصیلی، نام هنرستان، نام منطقه، نام شهرستان و نام استان، آدرس منزل، شماره تلفن ثابت، شماره 
تلفن همراه، آدرس پست الکترونیکی

نام  انتشار،  تاریخ  تیراژ کتاب،  انتشارات، کد شابک،  نام  مؤلف،  نام  نام کتاب،  اطلاعات کتاب شامل  فرم    

صفحه آرا، نام ویراستار، موضوع کتاب 

پرسش های چهارگزینه ای

١ برای تعیین متن ورودی در پنجره Properties کدام گزینه قرار دارد؟
Input Text)د  Static Text )ج  Edit Text)ب  Dynamic Text)الف

2 کدام نوع متن در محیط فلش مورد استفاده قرار نمی گیرد؟
ب( Static )متن ایستا(   الف( Output )متن خروجی( 
د( Input )متن ورودی( ج( Dynamic )متن پویا( 

3 چندنوع متن را می توان به سند Animate CC اضافه نمود؟ 
الف( فقط متن های ثابت که از قبل آماده شده باشد. 

ب( متن های ورودی که نام و مشخصات و اطلاعات آنها در فرم ها ثبت شده باشد. 
ج( متن ثابت، متن ورودی و متن پویا را می توان به سند اضافه نمود.  

د( متن خروجی
٤ با کدام یک از گزینه های زیر، می توان محتویات صفحه را بدون بازکردن در یک پنجره مرورگر جدید و 

خالی در همان پنجره اصلی و اولیه باز نمود؟
Self )د  Blank )ج  Top )ب  Parent )الف

٥ برای افزودن متن به Stage از کدام ابزار زیر استفاده می شود؟
Propertyاز پانل Qtext ب( ابزار  Tools از پانل Text الف( ابزار

Edit از پانل Form د( ابزار  Tools از پانل Frame ج( ابزار
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6 برای تعیین متن پویا در پنجره Properties ازکدام گزینه استفاده می شود؟
Input Text)د  Static Text )ج  Edit Text )ب  Dynamic Text )الف

7 با کدام یک از گزینه های زیر می توانیم فاصله بین خطوط را تنظیم کنیم؟ 
Right Margin )د  Left Margin)ج  Line Spacing)ب  Indent)الف

8 با کدام یک از دستورات زیر مي توانیم کاراکترهاي یک متن را از هم جدا کرده و بر روي هر کاراکتر عمل 
دلخواهي را انجام دهیم؟

 Modify / TEXT Select )ب  Modify / Text Edit )الف
 Modify / Text Change )د  Modify / Break Apart )ج
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واحد کار نوزدهم

توانایی کار با لایه ها
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار: 
  لایه جدید ایجاد کرده و آنها را نام گذاری کند. 

  لایه های موجود را مخفی کرده یا قفل نماید. 

  لایه های ایجاد شده در پوشه ها را سازمان دهی کند. 

  لایه های موجود در یک پروژه را مرتب سازی کند. 

  کاراکترهای تشکیل دهنده یک عبارت متنی را در لایه های مستقل توزیع کند. 

واحد کار نوزدهم

توانایی کار با لایه ها
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Animate مفهوم لایه و کاربرد آن در

در هنگام کار با Animate، وقتی که یک پروژه جدید 
 Timeline ایجاد می کنید به طور پیش فرض در  را 
برنامه یک لایه به نام Layer1 وجود خواهد داشت. 
صفحات  مشابه  حقیقت  در   Animate در  لایه ها 
شفافی هستند که عناصر قرار گرفته بر روی هر یک 
از آنها مستقل از دیگری بوده و به کاربر این امکان 
را می دهند که در هنگام ویرایش محتویات یک لایه 
بدون تغییر و هرگونه دستکاری در سایر لایه ها به کار 
و  مهم  کاربردهای  از  اینکه  ضمن  دهند.  ادامه  خود 
می توان  آنها  توسط  که  است  آن  لایه ها  اساسی 
و  نظم  با  را  پروژه  یک  در  موجود  عناصر  مدیریت 

سازمان دهی بهتری انجام داد. )شکل١ـ١٩(
همان طور که در پنجره Timeline مشاهده می کنید 
دارند.  قرار  لایه ها  پنجره  این  چپ  سمت  بخش  در 
آیکون  بر روی  کلیک  با  می توانید  شما  اینکه  ضمن 
New Layer اقدام به ایجاد لایه های جدید نمایید. 
قبلی  بر روی لایه های  این عمل لایه های جدیدتر  با 

شکل ١ـ١9ـ لایه ها در Animateقرار می گیرند. 

همان طور که در سمت راست پنجره Timeline مشاهده می کنید هر لایه با مجموعه ای از فریم ها در ارتباط 
است که به صورت پشت سرهم و سطری در کنار هم قرار گرفته اند و کاربر می تواند با کلیک بر روی نام لایه 

موردنظر آن را فعال )Highlight( نماید. 

نحوه ایجاد لایه

پنجره  پایین  در   New Layer آیکون  بر روی  کلیک  یعنی  لایه  ایجاد  روش های  از  یکی  قبل  قسمت  در 
Timeline گفته شد. علاوه بر این روش در Animate می توان در هنگام کار با لایه ها برای اینکه مدیریت 
عناصر موجود در پروژه به صورتی راحت تر و مناسب تر صورت گیرد، آنها را نامگذاری کرده به طوری که اسامی 
لایه ها مرتبط با محتویات و موضوعات موجود در لایه باشد. همان طور که در هنگام ایجاد لایه ها مشاهده 
کردید Animate نام لایه را به صورت پیش فرض با نام Layer و شماره آن را به ترتیب ایجاد آنها به نام مورد 
نظر اضافه می کند. اما برای تغییر نام پیش فرض لایه ها شما می توانید با دابل کلیک بر روی نام لایه امکان 
ویرایش نام آن را فراهم کرده سپس نام جدید را تایپ کنید. البته برای تغییر نام لایه می توان از کلیک راست 
بر روی نام لایه و اجرای گزینه Properties نیز استفاده کرد. سپس در پنجره باز شده در بخش Name نام 

جدید آن را تایپ کرده و بر روی دکمه OK کلیک نمایید. )شکل 2ـ١٩(
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پنجره  پایین  در   New Layer آیکون  بر روی  کلیک  یعنی  لایه  ایجاد  روش های  از  یکی  با  قبل  قسمت  در 
TimeLine آشنا شدید. در این قسمت سعی داریم شما را با سایر روش ها و نحوه سازمان دهی عناصر موجود 

در یک پروژه آشنا کنیم. 
برای ایجاد لایه یا لایه های جدید در Animate علاوه بر روش فوق شما می توانید با کلیک راست بر روی نام 
لایه و اجرای دستورInsert Layer نیز یک لایه جدید ایجاد کنید. همچنین از منوی Insert و زیر منوی 

Timeline نیز با اجرای دستور Layer امکان ساخت یک لایه جدید فراهم می گردد. 
 ،)Folder  Layer(علاوه بر لایه های معمولی که در بالا به آنها اشاره کردیم سه نوع لایه دیگر به نام های لایه پوشه ای

لایه راهنما )Guide Layer( و لایه ماسک )Mask Layer( وجود دارند. 
لایه پوشه ای همان طور که از نام آن پیدا است حاوی پوشه ای )Folder( است که از آن برای سازمان دهی 
مجموعه ای از لایه ها استفاده می شود. در پروژه های سنگین که تعداد لایه های آنها زیاد است، برای سازمان دهی و 
مدیریت هرچه بهتر لایه ها می توان پوشه هایی را ایجاد کرده سپس لایه های مرتبط به هم را در پوشه مربوطه قرار 
داد. برای این منظور بر روی آیکون New Folder در پایین پنجره Timeline کلیک کرده سپس با دابل کلیک 
بر روی نام پوشه، برای آن یک نام دلخواه قرار دهید. سپس با انتخاب لایه یا لایه های مورد نظر و درگ کردن آنها 
بر روی نام پوشه، مشاهده خواهید کرد لایه های موردنظر علاوه بر قرار گرفتن در پوشه، نام آنها نیز کمی جلوتر 
از نام پوشه قرار گرفته است. ضمن اینکه با کلیک بر روی مثلث کنار نام پوشه می توانید پوشه مورد نظر را بسته 
یا اصطلاحاً Collapse نمایید. در این حالت اسامی لایه های زیرمجموعه آن پوشه نمایش داده نمی شوند که با 
کلیک مجدد بر روی مثلث مربوطه مجدداً پوشه موردنظر باز شده یا اصطلاحاً Expand می شود. )شکل ٣ـ١٩(

نام لایه

حذف لایه یا پوشه
ایجاد پوشه

ایجاد لایه دوربین

ایجاد لایه

Timeline در Layer شکل 2ـ١9ـ بخش

شکل 3ـ١9ـ پوشه ها و مدیریت لایه ها

لایه پوشه ای
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در مورد سایر انواع لایه ها یعنی لایه های راهنما و لایه های ماسک و کاربرد آنها در ادامه به طور مفصل صحبت 
خواهیم کرد. حال که با نحوه ایجاد لایه ها در Animate و کاربرد آنها آشنا شدید به این نکته نیز توجه داشته 
باشید که برای حذف لایه ها، شما می توانید از آیکون Delete در پایین پنجره Timeline یا با کلیک راست 

بر روی نام لایه و اجرای دستور Delete Layers لایه مورد نظر را حذف کنید. 

آیا روش دیگری نیز برای ایجاد پوشه ها وجود دارد؟
سؤال

به نظر شما برای حذف پوشه ها چه روش هایی وجود دارد و در هنگام حذف چه اتفاقی بر روی لایه های 
زیر مجموعه آن می افتد؟

سؤال

پوشه ها برخلاف لایه ها فاقد هرگونه Frame می باشند.
نکته

در نرم افزار Animate یک نوع جدید از لایه ها به نام لایه دوربین نیز اضافه شده است که از آن برای کنترل 
حرکت دوربین بر روی انیمیشن موردنظر استفاده می شود که در ادامه به بررسی کامل آن خواهیم پرداخت. 

مخفی کردن و قفل کردن لایه ها

در هنگام کار با لایه و در پروژه های بزرگ، تعداد لایه و پوشه های لایه ای زیادی ایجاد می شود. گاهی اوقات 
برای جلوگیری از پیچیدگی و شلوغ شدن Stage، به طور موقت لایه یا لایه های موردنظر را در بخش لایه ها 

مخفی می کنند. )شکل 4ـ١٩(

شکل ٤ـ١9ـ انجام عملیات بر روی لایه ها

نمایش خطی محتویات لایه
نمایش یا عدم نمایش محتویات لایه

قفل یا باز کردن محتویات لایه
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اگر به قسمت سمت راست و بالای بخش لایه ها توجه کنید سه آیکون مختلف وجود دارد که در میان آنها 
آیکون چشم برای نمایش یا عدم نمایش محتویات لایه، مورد استفاده قرار می گیرد. برای اینکه بخواهید یک 
لایه و محتویات آن را در Stage مخفی کنید، کافی است در ستون زیر آیکن چشم کلیک نمایید. در این 
حالت یک علامت ضربدر در جلوی نام لایه ظاهر می شود. برای نمایش مجدد محتویات لایه کافی است بر روی 

این علامت ضربدر کلیک کنید. 

آیا لایه های پوشه ای Folder Layer نیز مخفی می شوند؟
سؤال

آیا امکان حذف لایه در هنگامی که قفل می باشد وجود دارد؟
سؤال

برای مخفی کردن تمام لایه های موجود در یک پروژه کافی است بر روی آیکن چشم در بالای پنجره 
Timeline کلیک کنید. 

نکته

علاوه بر موضوع مخفی کردن لایه، گاهی اوقات در هنگام کار با پروژه برای جلوگیری از هرگونه تغییری در 
محتویات سایر لایه ها اعم از جابه جایی یا ویرایش لازم است محتویات آنها را از هرگونه تغییرات محافظت کرد. 
به عنوان مثال در هنگام ساخت یک انیمیشن، یکی از لایه هایی که معمولاً لازم است همیشه نمایش داده 
شده اما بدون تغییر و هرگونه ویرایشی باقی بماند لایه Background یا پس زمینه است. انیماتور در هنگام 
ساخت یک انیمیشن معمولاً این لایه را همیشه نمایش می دهد تا بتواند عناصر و کاراکترهای موجود در یک 
پروژه را نسبت به آن تنظیم نماید. اما از طرفی برای جلوگیری از جابجایی و هرگونه تغییری در آن لازم است 
آن را قفل کند. برای انجام این عمل در Animate کافی است در ستون مربوط به قفل لایه در جلوی نام 
لایه کلیک کنید تا آیکن قفل ظاهر شود. برای غیرفعال کردن آن نیز مجدداً بر روی آیکن قفل کلیک نمایید. 
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همان طور که در پنجره Timeline در بخش لایه ها 
مشاهده می کنید یک مربع رنگی به صورت پیش فرض 
در  به طوری که  کرده  مجزا  دیگر  لایه  از  را  لایه  هر 
 ،)Outlines( لایه ها  محتویات  نمایش خطی  هنگام 
نمایش  خطی  به صورت  لایه  در  موجود  عناصر 
جلوی  رنگی  مربع  بر روی  کلیک  دابل  با  می دهد. 
نام لایه در پنجره باز شده )شکل 6 ـ١٩( می توان از 
داد.  تغییر  را  مربوطه  رنگ   Outline Color بخش 
ضمن اینکه با استفاده از گزینه Layer Height نیز 
ارتفاع سطری هریک از لایه ها و فریم های مربوط به 

لایه تغییر خواهد کرد. 

با کلیک بر روی آیکن Show All Layer As Outline چه اتفاقی برای نمایش لایه می افتد؟
سؤال

در  شد  گفته  قبل  صفحه  در  که  مقداری  علاوه بر 
 Lock در کنار آیکن Timeline قسمت بالای پنجره
آیکن دیگری به نام Outlines قرار دارد که با کلیک 
جلوی  در   Outline ستون  زیر  رنگی  مربع  بر روی 
نام لایه مشاهده خواهید کرد که محتویات لایه های 
این  می شود.  داده  نمایش  خطی  به صورت  موردنظر 
موضوع می تواند در پروژه های سنگین، عمل جابجایی 
از  ناشی  مشکلات  و  داده  انجام  سریع تر  را  عناصر 

کمبود حافظه را نیز جبران نماید. )شکل 5  ـ١٩(

شکل ٥  ـ١9ـ نمایش خطی محتویات لایه

نمایش معمولی محتویات لایه

نمایش خطی محتویات لایه

شکل 6ـ١9ـ پنجره ویژگی لایه ها

ارتفاع سطر لایه ها

نام لایه

تعیین رنگ خطوط 
Outline در حالت
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اصول انتخاب و مرتب کردن لایه ها

یکی از مواردی که در هنگام کار با لایه ها با آن مواجه می شویم انتخاب لایه ها و انجام عملیات بر روی گروهی 
از آنها می باشد. در نرم افزار Animate برای انتخاب گروهی از لایه ها به صورت پیوسته کافی است بر روی لایه 
موردنظر کلیک کرده سپس با پایین نگه داشتن کلید Shift و کلیک بر روی لایه انتهایی تمامی لایه های بین 
لایه اول و لایه آخر به حالت انتخاب شده درمی آیند. همچنین برای انتخاب گروهی، ولی ناپیوسته لایه ها نیز 

می توانید از کلید Ctrl در هنگام کلیک بر روی نام لایه ها استفاده کنید. 
از موارد بسیار مهم دیگری که در هنگام کار با لایه با آن مواجه می شویم مرتب سازی آنها است. همان طور 
که قبلًا گفتیم در هنگام ایجاد لایه Animate به طور پیش فرض لایه هایی که جدید ایجاد می شوند را در 
بالای لایه های قبلی قرار داده و در نتیجه محتویات این لایه ها نیز بر روی محتویات سایر لایه ها قرار خواهند 
گرفت. اما برای تغییر دستی ترتیب لایه ها نیز شما می توانید با کلیک بر روی نام لایه و سپس درگ کردن آن 

در بخش لایه ها، لایه مربوطه را به محل دلخواه در زیر یا بر روی لایه های مورد نظر قرار دهید. 

نحوه تبدیل متن به لایه

همان طور که می دانید برای قرار دادن متن در Stage از ابزار Text در نوار ابزار استفاده می شود به طوری که 
در  که  آنجایی  از  اما  کرد.  تایپ  را  موردنظر  متن  می توان   Stage بر روی  کلیک  و  ابزار  این  انتخاب  از  پس 
پروژه های Animate و به خصوص به هنگام جلوه گذاری و یا ساخت انیمیشن لازم است هریک از کاراکترهای 

موجود در یک عبارت متنی در یک لایه 
مجزا قرار گیرند. برای این منظور کافی 

است مراحل زیر را انجام دهید. 
متن   Text ابزار  از  استفاده  با   ١
موردنظر را بر روی Stage تایپ کنید. 

2 بر روی متن موردنظر کلیک راست 
یا   Break Apart دستور  و  کرده 

Ctrl+B را اجرا کنید. 
3 مجدداً بر روی متن Break Apart شده 
قبلی کلیک راست کرده و این بار دستور 
Distribute To Layers را اجرا کنید. 
از  هریک  فوق  دستور  اجرای  با 
کاراکترهای متن موردنظر در یک لایه 
مجزا قرار گرفته که امکان جلوه گذاری و 
تغییرات بر روی آنها در لایه های مستقل 

وجود خواهد داشت. )شکل 7ـ١٩(

شکل 7ـ١9ـ توزیع کاراکترهای متنی در لایه های مجزا
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خودآزمایی

١ لایه چیست و انواع آن را نام ببرید. 
2 کاربردهای ویژه لایه در یک پروژه Animate چیست؟

3 کاربرد دستور Break Apart چیست؟
٤ مخفی کردن و قفل کردن لایه ها چه کاربردی داشته و چگونه می توان آن را انجام داد؟

Animate کارگاه

١ احجام مکعب، هرم، مکعب مستطیل را ترسیم کنید به طوری که هریک از بخش های تشکیل دهنده آن در 
یک لایه مجزا باشند.

2 اشکال زیر را با استفاده از عناصر ترسیمی و رنگ آمیزی در لایه های مجزا ترسیم نمایید سپس آنها را در 
فایل های مستقل ذخیره کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای

١ کدام یک از تعاریف زیر مفهوم کار با لایه ها را در Animate بیان می کند؟
الف( لایه شبیه صفحاتی است که نمادها در آنها قرار می گیرد.   

ب( لایه ها شبیه صفحات ترنسپارانسی)شفافی( هستند که روی هم دیگر قرار گرفته اند. 
ج( لایه ها مشخصات و خصوصیات نماد را نمایش می دهد.  د(همه موارد

2 با کدام یک از گزینه هاي زیر مي توانیم کاراکترهاي یک متن را از هم جدا کرده و بر روي هر کاراکتر عمل 
دلخواهي را انجام دهیم؟

 Modify / TEXT Select )ب  Modify / Text Edit )الف
 Modify / Text Change )د  Modify / Break Apart )ج
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3 نام لایه ها در کدام یک از پنجره های زیر مشاهده می شوند؟ 
Background )د  Stage )ج  Timeline )ب  Work Area )الف
٤ برای توزیع هریک از کاراکترهای یک عبارت متنی در یک لایه مجزا از چه دستوری استفاده می شود؟

Distribute Duplicate )ب  Distribute To Layers )الف
Breat Apart )د  Distribute Symbol )ج

پنجره  بالای  در   ..... آیکن  بر روی  است  کافی  پروژه  یک  در  موجود  لایه های  تمام  کردن  مخفی  برای   ٥
Timeline کلیک کنید. 

د( چهارضلعی توخالی ج( قفل  ب( مداد  الف( چشم 
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واحد کار بیستم

توانایی کار با سمبل ها و کتابخانه
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  مفهوم سمبل و نمونه را توضیح دهد و انواع آن را نام ببرد. 

  نحوه ایجاد و تعیین نوع سمبل ها را در محیط برنامه انجام دهد. 

  تفاوت انواع سمبل های گرافیکی با یکدیگر را توضیح دهد. 

  نحوه سازمان دهی عناصر در پنجره Library را بیان کند. 

  روش های ویرایش سمبل ها را در Animate توضیح دهد. 

  نحوه ایجاد، حذف و ویرایش عناصر در پنجره Library را شرح دهد. 

واحد کار بیستم

توانایی کار با سمبل ها و کتابخانه
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آشنایی با مفهوم سمبل و کاربرد آن

همان طورکه قبلًا گفتیم یکی از کاربردهای خروجی های Animate، استفاده از آنها در صفحات وب می باشد. 
آنها  به عناصر صفحه، حجم کم  فاکتورهای بسیار مهم در دستیابی سریع تر  از  آنجایی که در وب یکی  از 
ساخت  برای  به طوری که  داشته اند.  ویژه ای  توجه  مهم  اصل  این  به   Animate نرم افزار  طراحان  می باشد 
انیمیشن های مختلف که دارای حجم بسیار پایینی باشند از روش ها و تکنیک های متعددی در هنگام تولید 

فایل استفاده می شود. یکی از این روش های ویژه، ساخت سمبل ها در فیلم های Animate می باشد. 
سمبل ها عناصر گرافیکی، دکمه یا انیمیشن هایی هستند که به صورت تکراری می توان از آنها در فیلم های 
ایجاد، در  از  یابد. هر سمبل گرافیکی پس  افزایش  فایل  نهایی  اینکه حجم  بدون  استفاده کرد   Animate
بخشی تحت عنوان Library یا کتابخانه ذخیره شده و کاربر می تواند به دفعات مختلفی از این سمبل ها در 
پروژه خود استفاده کند. ما به سمبل های گرافیکی که از کتابخانه بر روی Stage قرار گرفته و در قسمت های 
مختلف پروژه مورد استفاده قرار می گیرند اصطلاحاً نمونه یا Instance می گوییم. اگرچه نمونه ها یک کپی از 
سمبل های گرافیکی موجود در کتابخانه می باشند اما برخلاف کپی های معمولی که هر عنصر به میزان حجم 
کتابخانه می باشند  اصلی در  به سمبل  ارجاعی  اینکه  به دلیل  نمونه ها  فایل می افزاید،  نهایی  بر حجم  خود 

استفاده متعدد از آنها حجم فایل را افزایش نخواهد داد. 

نحوه ایجاد انواع سمبل های گرافیکی

در قسمت قبل با مفهوم سمبل و نمونه و کاربرد آنها در فیلم های Animate تا حدودی آشنا شدید در این 
قسمت می خواهیم شما را با نحوه ایجاد سمبل ها و انواع آنها بیشتر آشنا کنیم. برای این منظور و برای ساخت 

یک سمبل خالی کافی است مراحل زیر را دنبال کنید:

 مراحل انجام کار 
١ از منوی Insert دستور New Symbol را اجرا کرده یا از کلید میان بر Ctrl+F8 استفاده کنید. 

2 در پنجره Create New Symbol نام و نوع سمبل گرافیکی موردنظر را انتخاب کنید. )شکل ١ـ20(

شکل ١ـ20ـ تعیین نوع سمبل گرافیکی

نام سمبل گرافیکی

نوع سمبل گرافیکی
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همان طور که مشاهده می کنید در بخش Type سه نوع سمبل مختلف وجود دارد که عبارت اند از:
  Graphic Symbol: سمبل هایی هستند که بیشتر برای تصاویر ثابت و قطعه انیمیشن هایی که قرار است 

در یک پروژه چندین بار مورد استفاده قرار گیرند از آنها استفاده می شود. 
  Button Symbol: این نوع از سمبل ها همان طور که از نام آنها پیداست برای ساخت دکمه های معمولی 

یا دکمه های تعاملی که نسبت به رویدادهای مختلف ماوس و صفحه کلید از خود عکس العمل نشان می دهند 
آنها در  از  و  قابلیت کدنویسی داشته  از سمبل هایی هستند که  استفاده می شود. درحقیقت دکمه ها، یکی 

پروژه های تعاملی١ استفاده فراوانی می شود. 
از آنها برای ساخت سمبل های    Movie Clip Symbol: نوع خاصی از سمبل ها می باشند که اختصاصاً 

استفاده  گیرند  قرار  استفاده  مورد  تکراری  به صورت  پروژه  یک  در  است  قرار  که  انیمیشن هایی  و  متحرک 
از نوع Movie Clip آن است که شما می توانید آنها را در  می شود. نکته قابل توجه در مورد سمبل های 
 Movie Clip دکمه ها برای ساخت دکمه های متحرک مورد استفاده قرار داده ضمن اینکه سمبل های نوع

قابلیت کدنویسی و اسکریپت نویسی نیز دارند. 
3 در این حالت مشاهده خواهید کرد که در یک Timeline دیگر قرار گرفته اید، در نتیجه برای ساخت 
ابزار می توانید استفاده کنید. توجه داشته  ابزارهای ترسیمی موجود در جعبه  از  سمبل گرافیکی موردنظر 
باشید که علامت به علاوه موجود در وسط صفحه نقطه ثقل عنصر محسوب شده بنابراین در هنگام ترسیم 

اشکال به محل قرارگیری این نقطه توجه داشته باشید. )شکل 2ـ20(
٤ در پایان برای برگشت به Timeline اصلی برنامه کافی است بر روی نام Scene در بالای پنجره و در کنار 

نام سمبل کلیک کرده تا به سکانس اصلی پروژه برگردید. 

شکل 2ـ20ـ ساخت سمبل گرافیکی در Timeline اختصاصی آن

Interactive ـ١

  )Registration( مرکز ثقل

نام سمبل گرافیکی
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٥ پس از برگشت به Timeline اصلی پروژه اگر 
به پانلLibrary توجه کنید مشاهده خواهید کرد 
که حاوی سمبل گرافیکی است که در قسمت قبل 
آن را ایجاد کردید. بنابراین در این حالت می توان 
 Libraryپانل از  باشد  لازم  که  تعدادی  هر  به 
پروژه  مختلف  بخش های  در   Instance یا  نمونه 
سمبل  است  کافی  منظور  این  برای  که  داد  قرار 
موجود در کتابخانه را به داخل صفحه درگ کرد. 
می توانید   Libraryپانل نمایش  عدم  صورت  در 
یا  کنید  استفاده   Ctrl+L ترکیبی  کلیدهای  از 
کنید.  فعال  را  مربوطه  پانل   Window منوی  از 

)شکل ٣ـ20(

شکل 3ـ20ـ ایجاد نمونه از سمبل گرافیکی

  Instance نمونه یا

  Ctrl+L

 Timeline در پروژه، متوجه خواهیم شد که Movie Clip و Graphic از قراردادن سمبل های بعد 
دارای   Movie Clip است که  این درحالی  و  پروژه می باشد   Timeline به  وابسته   Graphic سمبل 

Timeline مستقل از پروژه اصلی است. 

نکته

نحوه تبدیل عناصر گرافیکی به سمبل

حال که با نحوه ساخت یک سمبل خالی و نحوه قرارگیری آن در پانلLibrary آشنا شدید در این قسمت 
می خواهیم شما را با نحوه تبدیل عناصر گرافیکی موجود در صفحه به سمبل های گرافیکی نیز آشنا کنیم. از 
آنجایی که روش های مختلفی در این زمینه وجود دارد در ادامه به بررسی تعدادی از آنها خواهیم پرداخت. 

 مراحل انجام کار: 
١ با فرض اینکه در Stage یک یا چند عنصر گرافیکی وجود دارد یکی از آنها را انتخاب کنید. 

2 از منوی Modify دستور Convert To Symbol را اجرا کرده یا از کلید میان بر F8 استفاده کنید. 
3 در پنجره باز شده نام و نوع سمبل گرافیکی مورد نظر را انتخاب کنید. 

٤ در پایان مشاهده خواهید کرد که سمبل گرافیکی ایجاد شده در کتابخانه یا پانلLibrary ذخیره شده است. 
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ویرایش سمبل ها

یکی از ویژگی های سمبل های گرافیکی در یک پروژه امکان ویرایش ساده تر آنها می باشد به طوری که با تغییر 
یک سمبل به صورت گروهی تمامی نمونه هایی که از سمبل موردنظر ایجاد شده اند نیز تغییر خواهد کرد. برای 

ویرایش سمبل ها در Animate به طورکلی دو روش مختلف وجود دارد:
  Edit In Place: در این روش پس از انتخاب نمونه در پنجره Stage با کلیک راست بر روی آن و اجرای 

دستور مورد نظر، امکان اعمال تغییرات در محل اصلی آن فراهم شده به طوری که کاربر می تواند با مشاهده 
هم  زمان سایر عناصر موجود در Stage اقدام به اعمال تغییرات موردنظر نماید. 

  Edit Symbols: در این روش برخلاف روش قبلی، نمونه انتخابی در Timeline اختصاصی خود مورد تغییر 

و ویرایش قرار می گیرد و امکان مشاهده سایر عناصر موجود در Timeline اصلی پروژه وجود نخواهد داشت. 
 Timeline در هرصورت در مورد ویرایش سمبل ها به این نکته مهم توجه داشته باشید که هرگونه تغییرات در
مربوط به سمبل گرافیکی موردنظر موجب اعمال آن بر روی سایر نمونه ها نیز خواهد شد. در مقابل اگر عمل 
ویرایشی را در Timeline اصلی بر روی نمونه انتخابی انجام دهید مشاهده می کنید که تغییرات انجام شده 

مستقل از سایر نمونه ها انجام شده و هیچ گونه تغییری بر روی آنها صورت نمی گیرد. 
برای آشنایی هرچه بیشتر با مفهوم ویرایش سمبل ها و تغییرات اعمال شده بر روی آنها مراحل زیر را انجام 

دهید:
١ یک سمبل گرافیکی در Library را انتخاب کرده و چند نمونه از آن را در Stage قرار دهید. 

2 بر روی یکی از نمونه ها دابل کلیک کرده تا در Timeline اختصاصی آن، برای ویرایش قرار گیرد. در این 
حالت Edit In Place انجام گرفته و به طور هم  زمان امکان مشاهده سایر نمونه ها نیز وجود دارد. 

3 رنگ نمونه مورد نظر و اندازه آن را تغییر دهید. 
٤ همان طور که مشاهده می کنید هرگونه تغییر در نمونه موردنظر باعث خواهد شد سایر نمونه ها نیز به طور 

هم  زمان دچار تغییر شوند. 
٥ با کلیک بر روی نام Scene به Timeline اصلی برگردید. 

این حالت مشاهده  اندازه دهید. همان طور که در  تغییر  را  نمونه ها  از  Timeline اصلی پروژه یکی  6 در 
می کنید هرگونه تغییر در نمونه موردنظر مستقل از سایر نمونه ها صورت خواهد گرفت. 

کاربرد دستورات Edit in New Window و Edit Selected را بررسی و نتیجه را درکلاس مطرح کنید. 
سؤال

آشنایی با Library و کاربردهای آن

قسمت  این  در  آشنا شدید   Animateدر آنها  ویرایش  نحوه  و  نمونه ها  نحوه ساخت سمبل ها،  با  که  حال 
می خواهیم شما را بیشتر با کتابخانه )Library( و کاربردهای مختلف آن آشناکنیم. 
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برای این منظور از منوی Window گزینه Library را فعال کرده یا از کلیدهای ترکیبی Ctrl+L استفاده 
می شود  ذخیره   Animate کتابخانه  در  که  عناصری  از  یکی  گفتیم  قبل  قسمت  در  که  همان طور  کنید. 
در  را  آنها  می توان  که  دارند  وجود  نیز  دیگری  عناصر  سمبل ها  بر  علاوه  اما  هستند.  گرافیکی  سمبل های 
کتابخانه نگه داری کرده و در زمان های مورد نیاز این عناصر را در پروژه مورد استفاده قرار داد. برای آشنایی 
 Ctrl+R یا Import To Stage دستور Import رفته و از زیر منوی File هرچه بیشتر با این عناصر به منوی
را اجرا کنید. در این حالت پنجره ای باز خواهد شد که از بخش Files of Type می توان فرمت فایل مورد    نظر، 
اعم از فرمت فایل های تصویری، ترسیمی، صوتی، فیلم و بسیاری فرمت های دیگر را نیز انتخاب کرده یا با انتخاب 
 Import to Library که حالت پیش فرض آن است تمامی فرمت های فوق را در پنجره All Formats گزینه
قابل مشاهده کرده سپس با انتخاب فایل یا فایل های موردنظر آنها را به محیط پروژه اضافه کنید. با این عمل 

فایل مورد   نظر علاوه بر قرارگیری در Stage، یک نسخه از آن نیز در پنجره Library قرار خواهد گرفت. 

شکل ٤ـ20ـ وارد کردن کتابخانه خارجی از سایر فایل ها به پروژه

با اجرای دستور Import to Library فایل یا فایل های انتخابی فقط در پنجره Library قرار می گیرند.
نکته

در Animate علاوه بر کتابخانه داخلی فایل می توان از کتابخانه های سایر فایل ها نیز در یک پروژه استفاده 
 )Ctrl+Shift+O( Open External Library گزینه Import و زیر منوی File کرد. برای این منظور از منوی
را انتخاب کنید. در این حالت با انتخاب فایل Animate حاوی کتابخانه و زدن دکمه Open مشاهده خواهید 
کرد که کتابخانه فایل موردنظر به پروژه اضافه شده است و شما می توانید با درگ کردن عناصر موجود در این 

کتابخانه به داخل Stage آنها را مورد استفاده قرار دهید. )شکل 4ـ20(

فایل Animate حاوی کتابخانه
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Library نحوه کار با اعضا و عناصر موجود در

در قسمت های قبل با نحوه وارد کردن سمبل ها به کتابخانه و Stage آشنا شدید و دیدید چگونه می توان با 
قرار دادن سمبل ها در Stage از آنها Instance یا نمونه هایی ایجاد کرد که این نمونه ها به میزان قابل توجهی 
در کاهش حجم فایل مؤثر بودند. ما در این قسمت می خواهیم شما را با نحوه سازمان دهی، حذف و یا تغییر 
سمبل ها و تأثیر آنها بر نمونه های موجود در Stage بیشترآشنا کنیم. بنابراین برای شروع کافی است پانل

Library را باز کرده سپس به انجام عملیات زیر بر روی سمبل ها درکتابخانه بپردازید:

 مرتب سازی عناصر 
قبل از هر چیز عرض پنجره Library را به میزانی بزرگ نمایید که تمامی گزینه های مربوط به مشخصات 
پانل  این  بالای  قسمت  در  می کنید  مشاهده   Libraryپانل در  که  همان طور  شود.  داده  نمایش  سمبل ها 
ستون هایی وجود دارد که شما می توانید با قرار دادن اشاره گر ماوس در خط میانی بین دو ستون و سپس 

درگ کردن آن، عرض ستون های مربوط به مشخصات سمبل را افزایش یا کاهش دهید. )شکل 5  ـ20(

شکل ٥  ـ20ـ ستون های مشخصات سمبل ها و عناصر گرافیکی در کتابخانه

نام سمبل نوع سمبل

تاریخ تغییر سمبل

تعداد دفعات استفاده
نام دوره استفاده 

آیکن مرتب سازیبرای کنترل سمبل ها
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همان طور که در پنجره Library مشاهده می کنید برای مرتب سازی سمبل ها شما می توانید بر روی ستون 
مربوطه از بالای پانل کلیک کرده سپس با کلیک بر روی مثلثی که در این ستون قرار دارد اقدام به مرتب سازی 

سمبل ها براساس ستون انتخابی نمایید. 

از آنجایی که توسط زبان برنامه نویسی Animate یا Action Script می توان سمبل ها را کنترل کرده 
و مورد استفاه قرار داد در Animate از یک نام دسترسی تحت عنوان Linkage استفاده می شود که 
در پانلLibrary این نام در ستون Linkage قابل مشاهده خواهد بود. در این مورد و در مورد کنترل 

سمبل ها توسط Action Script در فصل های بعد به طور کامل صحبت خواهیم کرد. 

نکته

 تغییر نام، ویرایش و کپی عناصر در کتابخانه 
برای تغییر نام سمبل در کتابخانه راه های مختلفی وجود دارد به طوری که شما می توانید با دابل کلیک بر روی 
نام سمبل و سپس تایپ نام جدید و زدن کلیک Enter نام جدید را به آن اعمال کنید یا اینکه نام سمبل 

مورد نظر را انتخاب کرده و با کلیک راست بر روی سمبل مورد نظر از گزینه Rename استفاده کنید. 
در مورد ویرایش عناصر خارجی درکتابخانه مانند تصاویر یا فیلم هایی که از بیرون وارد محیط برنامه شده اند، 

کافی است بر روی نام عنصر کلیک راست کرده سپس گزینه Edit with را اجرا کنید. )شکل 6  ـ20(

شکل 6 ـ20ـ انتخاب ویرایشگر اختصاصی برای عنصر مورد نظر



326

با انتخاب گزینه Edit with شما می توانید در پنجره باز شده )Select External Editor( نام فایل اجرایی 
ویرایشگری که قرار است عنصر انتخابی در آن مورد ویرایش قرار گیرد را انتخاب کرده سپس بر روی دکمه 
Open کلیک نمایید. به عنوان مثال در این قسمت ما برای انتخاب ویرایشگر خارجی برای باز کردن تصویر 

مورد نظر از نرم افزار Photoshop استفاده کرده ایم. )شکل 7ـ20(

شکل 7ـ20ـ انتخاب ویرایشگر خارجی برای عنصر مورد نظر

تا اینجا با نحوه تغییر نام و ویرایش اعضای موجود در کتابخانه Animate آشنا شدید یکی دیگر از دستوراتی 
دستور  این  توسط  به طوری که  می باشد.   Duplicate دستور  دارد  بسیاری  کاربرد   Library پنجره  در  که 
می توان از سمبل های موجود در کتابخانه کپی های تکراری تهیه کرد. مهم ترین کاربرد این گزینه برای زمانی 
است که شما می خواهید بر روی یک سمبل تغییری ایجاد کنید بدون اینکه کپی های دیگر سمبل دچار تغییر 
شوند. برای این منظور می توانید از Duplicate برای ایجاد کپی تکراری سمبل موردنظر استفاده کنید. در 
مورد نحوه اجرای این دستور نیز کافی است سمبل مورد   نظر را انتخاب کرده سپس با کلیک راست بر روی آن 

دستور Duplicate را اجرا کنید تا یک کپی تکراری از سمبل مورد نظر ایجاد گردد. 

 Library سازمان دهی و مدیریت عناصر در 
درحالت معمول تمامی عناصر موجود در Library به صورت مختلط و یکجا در کنار یکدیگر قرار دارند اما 
را  کاربر  عناصر،  به  امر می تواند در دستیابی  این  پروژه های سنگین  در  دارید که  توجه  نکته  این  به  حتماً 
دچار مشکل کرده و وقت زیادی را از او برای پیداکردن یک عنصر تلف نماید. برای جلوگیری از این امر و 
 New Folder شما می توانید از پایین این پنجره بر روی آیکن Library سازمان دهی مناسب عناصر در پنجره
کلیک کرده تا یک پوشه جدید ایجاد شود. سپس با انتخاب عناصر و اعضای انتخابی، آنها را به پوشه موردنظر 

درگ نمایید. )شکل ٨  ـ20(
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آیکون  از  می توانید  شما  گفتیم  قبل  قسمت های  در  سمبل  یک  ایجاد  مورد  در  که  روش هایی  علاوه بر 
گزینه  اینکه  ضمن  کنید.  استفاده  کتابخانه  در  جدید  سمبل  یک  ایجاد  برای  نیز   New Symbol
Properties از همین قسمت نیز برای نمایش یا تغییر ویژگی های عنصر انتخابی مورد استفاده قرار می گیرد 
که درصورت انتخاب عنصر موردنظر و کلیک بر روی این آیکن، پنجره ویژگی ها جهت نمایش مشخصات عنصر 

انتخابی و تنظیم تعدادی از پارامترهای آن باز خواهدشد. )شکل ٩ـ20(

شکل 8  ـ20ـ سازمان دهی عناصر در کتابخانه

حذف اعضاء
نمایش ویژگی ها

ایجاد پوشه
ایجاد سمبل جدید

شکل 9ـ20ـ ویژگی های یک عنصر گرافیکی درکتابخانه

آخرین آیکونی که در این قسمت قرار دارد Delete می باشد که از آن برای حذف عنصر یا عناصر انتخابی در 
کتابخانه استفاده می شود. 
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خودآزمایی

١ مفهوم سمبل و نمونه را توضیح داده و کاربرد استفاده از سمبل را در Animate بیان کنید. 
2 انواع سمبل های گرافیکی را نام برده و کاربرد هریک از آنها را توضیح دهید.

3 روش های ایجاد سمبل گرافیکی در Animate را توضیح دهید.
٤ روش های ویرایش سمبل های گرافیکی در Animate را نام برده و آنها را با یکدیگر مقایسه کنید.

٥ عناصر خارجی موجود در کتابخانه به چه روشی قابل ویرایش می باشند؟
6 کاربرد ویژه دستور Duplicate در کتابخانه Animate چیست؟

Animate کارگاه

١ کاراکتر روبه رو را به صورتی طراحی کنید که بدن، چشم ها و بال های زنبور 
از نوع سمبل های گرافیکی طراحی شوند. 

 Movieclip 2 در شکل روبه رو بدن، سر و دست و پاهای کاراکتر زیر را از نوع
طراحی کنید. 

با حذف یک سمبل از کتابخانه تمامی نمونه های مرتبط به آن نیز از پروژه حذف خواهند شد. 
نکته
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پرسش های چهارگزینه ای

١ کدام یک از نواحي زیر می تواند یک نمونه ای از عناصر را برای استفاده های بعدی در خود نگه داری کند؟
Library )د  Timeline )ج  Layers )ب  Panel )الف

2 برای ایجاد یک نماد جدید از کدام قابلیت Animate استفاده می شود؟ 
Stage Property ب( از قابلیت  Symbol الف( از قابلیت

Libraryد( از قابلیت  New Sembol ج( از قابلیت
3 اگر بخواهیم چند نمونه از نمادهایی که درLibrary قرار دارند را برروی Stage بیاوریم اندازه فایل به چه 

اندازه بزرگ یا کوچک می شود؟ 
الف( برای هر بار استفاده، اندازه فایل دو برابر می شود.

ب( برای هر بار استفاده، اندازه فایل تغییر نمی کند. 
ج( با هر تعداد اضافه کردن فایل به صورت تصاعدی افزایش می یابد. 

د( اندازه فایل در موقع استفاده از نمادها کوچک می شود. 
٤ در پنجره کتابخانه )Library( کدام عنصر نمایش داده نمی شود؟

Bitmap د(تصاویر  SWF ب( صداها  ج( فایل ها یا پسوند الف( سمبل ها 
٥ برای باز کردن کتابخانه یک فیلم دیگر از کدام گزینه منوی File استفاده می کنیم؟

 Import / Import To Library )ب   Import / Import To Stage )الف
Import /Open External Library )د  Open )ج

6 برای وارد کردن تصویر به محیط Animate کدام گزینه صحیح می باشد؟
   Import To Library ب( از طریق فرمان   Open الف( از طریق فرمان

د( هرسه مورد   Clipboard ج( از طریق
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واحد کار بیست و یکم

)Motion Tween( توانایی متحرک سازی
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  مفهوم انیمیشن و کاربرد آن را توضیح دهد. 

  انواع انیمیشن در Animate را نام برده و کاربرد آن را توضیح دهد. 

  نحوۀ ساخت انیمیشن با روش Motion Tween را در برنامه انجام دهد. 

  نحوۀ ساخت انیمیشن با روش Classic Motion را در برنامه انجام دهد. 

  تفاوت روش های Motion Tween و Classic Motion Tween را نام ببرد. 

واحد کار بیست ویکم

Motion Tween توانایی متحرک سازی
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آشنایی با مفهوم و کاربرد انیمیشن

در سال 1824 پیتر مارک راجت Peter Mark Roget اصول اساسی»توالی دید« را کشف کرد. این اصول بر 
این پایه استوار بود که چشمان ما به طور موقتی، تصویر هر چیزی را که تازه دیده اند، را در خود نگه می دارند. 
در غیراین صورت هیچ گاه قادر نبودیم تصوری از یک ارتباط پیوسته مربوط به یک سری تصویر را داشته باشیم 
و همین طور تصور یک فیلم یا یک انیمیشن، غیرممکن به   نظر می رسید. البته هنوز هم بسیاری از مردم به اینکه 
 فیلم ها واقعاً حرکت ندارند و اینکه از تصاویر ثابتی تشکیل شده اند که وقتی به صورت پشت سرهم بر دیوار

تابانده می شوند به نظر متحرک می آیند را  باور  ندارند. 
اصول توالی دید راجت، به سرعت باعث تولد اختراعات 
با  شما  بیشتر  هرچه  آشنایی  برای  ما  گردید.  بصری 
تعدادی از وسایلی که زمینه ساخت انیمیشن را فراهم 
آوردند؛ به ذکر نام تعدادی از آنها و کاربرد آنها می پردازیم. 

بر  روی  که  است  مقوایی  صفحه  یک  تائوماتروپ1: 
یک پایه نصب شده و یا بین دو قطعه نخ نگه داشته 
می شد. تصویری از یک قفس پرنده در یک طرف و 
یک پرنده در طرف دیگر آن نقاشی شده بود. وقتی 
می شدند،  کشیده  نخ ها  یا  می چرخانیم  را  پایه  که 
صفحه می چرخید، تصاویر در هم ادغام شده و به نظر 

می رسید که پرنده در قفس است. 

که  شده  تشکیل  صفحه  دو  از  فناکیسوسکوپ2: 
بر روی یک استوانه نصب شده اند. صفحه جلویی دارای 
شکاف هایی در اطراف لبه ها است و صفحه عقبی از 
تصاویری که به صورت سری کشیده شده اند تشکیل 
شده است. شکاف ها و تصاویر را در یک ردیف قرار 
داده و درحالی که صفحه می چرخد از درون شکاف ها 
به ما  تصاویر  حرکت  تصور  می کنیم.  نگاه  تصاویر  به 

القاء می شود. 

Thaumatrope ـ1
Phenakistoscope ـ2

شکل 1ـ21

شکل 2ـ21

شکل 3ـ21
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اولین   1867 سال  در  زئوتروپ(1:  )یا  زندگی  چرخ 
بار در آمریکا ظهور یافت و به عنوان یک اسباب بازی 
یکسری  با  کاغذ  طویل  نوارهای  می رفت.  فروش  به 
داخل  در  بود  شده  کشیده  آن  بر روی  که  تصاویری 
با  می شد.  نصب  داشت  شکاف هایی  که  استوانه ای 
شکاف ها  درون  از  کردن  نگاه  و  استوانه  چرخاندن 

به نظر می رسید که موجودی حرکت می کند. 

نام  به  فرانسوی  فردی  توسط  نوسکوپ2:  پراکسی 
 1877 درسال   Emile Reynaud امیلی رینود 
کشف شد. او اولین کسی بود که یک سکانس کوتاه 
شفاف  نوار  فوت   30 بر روی  نقاشی  با  را  دراماتیک 
که از ماده ای به نام »کریستالوید«3 ساخته شده بود، 
پیشرفت های  سوی  به  راهی  او  کار  این  کرد.  خلق 

بی پایانی شد که در حال آمدن بودند. 

به نام  تازه  چیزی   1868 سال  در  کتاب:  زدن  ورق 
»کتابی که ورق می خورد« در سراسر دنیا پیدا شد و 
باقی ماند.  به عنوان ساده ترین و عمومی ترین وسیله 
این وسیله چیزی نیست به جز لفافی از نقاشی هایی 
که مثل یک کتاب در امتداد یک لبه شیرازه شده اند. 
کتاب را در یک دستتان نگه دارید و با دست دیگرتان 
حرکت  آنها  که  ببینید  و  بزنید  ورق  را  صفحات 
می کنند. تصور عملی ادامه دار، نتیجه انیمیشن است 
انجام  مدرسه  در  بچه ها  که  است  شبیه کاری  این 
کتاب هایشان  گوشه های  در  را  تصاویری  می دهند: 

ایجاد کرده و صفحات را ورق می زنند. 

Zoetrope ـ1
Praxinoscope ـ2
Crystaloid ـ  3

شکل 4ـ21

شکل ٥ ـ21

شکل ٦ ـ21
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نرم افزار Animate و قابلیت های ویژه آن در انیمیشن

ساخت  و  طراحی  در  کاربردی  نرم افزار  یک  گفتیم  قبل  قسمت های  در  که  همان طور   Animate نرم افزار 
توسط  شده  طراحی  صفحات   Intractivity خاصیت  و  بودن  حجم  کم  به طوری که  است  وب  سایت های 
جزء  خصوصیات  این  تمام  اگرچه  است.  کرده  تبدیل  وب  در  قدرتمند  نرم افزار  یک  به  را  آن   Animate
ویژگی های منحصر به فرد آن است اما آنچه بیش از همه این نرم افزار را پرطرفدار و جذاب کرده است ساخت 
انیمیشن در محیط آن می باشد. به طوری که هرکسی با شنیدن کلمه Animate به طور ناخودآگاه، انیمیشن 
را در ذهن خود تداعی می کند. ما در این فصل قصد داریم شما را با این قابلیت ویژه و در عین حال کاربردی 

Animate آشنا کنیم. 
به طورکلی در نرم افزار Animate امکان ساخت دو نوع انیمیشن به طور خاص وجود دارد که عبارت اند از:

Animation Frame By Frame 1
Tweening Animation 2

در انیمیشن فریم به فریم که به آن انیمیشن سنتی نیز گفته می شود هریک از فریم ها یا کادر ها نسبت به 
فریم قبلی دچار تغییر شده و در نتیجه پخش متوالی و پشت سر هم این فریم ها و محتویات آنها یک تصویر 

متحرک را نمایش خواهد داد. 
در روش Tween تنها ابتدا و انتهای یک انیمیشن تعیین شده و بین این دو نقطه را نرم افزار محاسبه، طراحی 
و اجرا خواهد کرد. در مورد روش Tween نیز نرم افزار Animate از دو روش متفاوت Motion Tween و 

Shape Tween استفاده می کند. 
در Motion Tween اساس کار متحرک سازی بر جابجایی، چرخش و تغییر اندازه می باشد. درحالی که در 
Shape Tween اساس متحرک سازی بر تغییر شکل قرار داده شده به طوری که نرم افزار می تواند به راحتی 

عنصر ترسیمی را به عنصری دیگر تغییر شکل دهد. 
در روش ساخت  زیادی  بسیار  توسعه های  و  تغییرات   Animate نسخه های جدید  بدانید  است  توجه  قابل 

انیمیشن های Tween داده است که در ادامه به بررسی کامل هریک از این روش ها خواهیم پرداخت. 

آشنایی با مفاهیم پایه در ساخت انیمیشن

 Animate انواع فریم ها در 
همان طور که گفتیم اساس کار نرم افزارهایی مانند Animate در ساخت انیمیشن بر پایۀ کادر یا فریم قرار 
داده شده به طوری که فریم ها را می توان صفحات خالی فرض کرد که در هنگام پرشدن با عناصر مختلف وقتی 
به صورت پشت سر هم پخش می شوند از تغییرات ایجاد شده در فریم های پشت سرهم، حرکت را به وجود 
می آورند. بر این اساس چون ساختار یک انیمیشن بر پایه فریم قرار داده شده قبل از انجام هر کاری لازم است 

با انواع مختلف فریم ها در Animate آشنا شوید:
Blank Keyframe: هنگامی که یک سند Animate را باز می کنید به طور پیش فرض در Layer1 آن یک 
فریم کلیدی خالی وجود دارد که به محض قرارگیری عنصر یا عناصر در صفحۀ Stage این نوع از فریم به فریم 
کلیدی تبدیل خواهد شد. برای ایجاد فریم های کلیدی خالی می توان علاوه بر کلید F7 از منوی Insert و 

زیر منویTime Line دستور Blank Keyframe را اجرا کرد. 
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توجه داشته باشید وقتی که می خواهید محتویات Stage را نسبت به فریم قبلی دچار تغییرات عمده ای کنید، 
از Blank Keyframe یا فریم های کلیدی خالی استفاده کنید. 

می کنند.  ذخیره  خود  در  را   Stageدر موجود  تغییرات  که  هستند  فریم هایي   :Keyframe کلیدی  فریم 
درساخت انیمیشن اصولاً وقتی می خواهیم تغییرات نسبت به فریم قبلی ایجاد کنیم از Keyframe استفاده 
 Timeline و زیر منوی Insert می توان از منوی F6 می کنیم. برای ایجاد فریم های کلیدی نیز علاوه بر کلید

دستور Keyframe را اجرا کرد. 
نکته قابل توجه در مورد فریم های کلیدی آن است که فریم های معمولی همیشه تابع آخرین فریم کلیدی می باشند.

فریم معمولی یا Frame: علاوه بردو نوع فریمي که در بالا به آنها اشاره کردیم نوع دیگری از فریم ها نیز وجود 
دارند که عموماً تابع فریم کلیدی ماقبل خود بوده و محتویات فریم کلیدی را تکرار می کنند از این نوع فریم ها 
بیشتر برای ایجاد تأخیر در هنگام پخش یک انیمیشن استفاده می شود. برای ایجاد این نوع فریم نیزعلاوه    بر 

منوی Insert می توان ازکلید F5 استفاده کرد. 
Property Keyframe: نوع جدیدی از فریم ها هستند که در نسخه های جدید اضافه شده اند. این فریم ها 
تا حدود بسیار زیادی مانند فریم های معمولی هستند با این تفاوت که از آنها برای تغییر مقدار ویژگی های 
عنصر در بخش های مختلف انیمیشن در Timeline استفاده می شود. این نوع خاص از فریم های کلیدی فقط 

در Motion Tween کاربرد داشته که در ادامه به بررسی این روش می پردازیم. 
Pose Frame: نوع دیگری از فریم ها هستند که در انیمیشن های نوع IK1 اضافه شده اند. انیمیشن های نوع 
IK، در حقیقت نوع جدیدی از انیمیشن بوده که از آنها برای مفصل بندی اشکال مختلف استفاده می شود. 
کاربرد اصلی Pose Frame درثبت تغییرات مربوط به اشکال مفصل بندی است و برنامه Animate تغییرات 
مکانی )Position( مربوط به مفصل بندی را بین دو Pose Frame محاسبه کرده و انیمیشن نوع IK را ایجاد 
 Timeline لوزی های سیاه رنگی است که در ،Pose می کند. قابل توجه است که بدانید شکل فریم های نوع
ایجاد می شود. در فصل های بعد به طور کامل در مورد این فریم ها و انیمیشن های نوع IK صحبت خواهیم کرد.  

 نرخ کادر 
با آن مواجه هستیم، نرخ کادر یا  انیمیشن معمولاً  با  یکی از اصطلاحات بسیار کاربردی که در هنگام کار 
Frame Rate می باشد. به تعداد کادر هایی که در یک ثانیه پخش انیمیشن نمایش داده می شود اصطلاحاً 
نرخ کادر گفته می شود. در فیلم های سینمایی این نرخ کادر 24 فریم بر ثانیه و در انیمیشن های ساخته شده 
در Animate که معمولاً در صفحات وب و چند رسانه ای مورد استفاده قرارمی گیرد این سرعت 12 فریم بر 
ثانیه می باشد. برای تغییر نرخ کادر انیمیشن ها راه های متعددی در Animate وجود دارد. یکی از این راه ها، 

اجرای دستور Document از منوی Modify می باشد که می توان نرخ کادر یک انیمیشن را تغییر داد. 

1- Inverse Kinematics
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اصول ایجاد انیمیشن فریم به فریم

انیمیشن فریم به فریم نوعی از انیمیشن می باشد که در آن انیماتور در هر کادر نسبت به کادر قبلی تغییراتی 
ایجاد کرده به طوری که نمایش متوالی کادرهای موردنظر باعث ایجاد یک حرکت از کاراکتر ترسیمی خواهد 
شد. در Animate نیز بر این اساس، مجموعه ای از فریم های کلیدی قرار دارند که محتویات هریک از آنها 
نسبت به نوع قبلی دچار تغییرات می گردد. حرکت خط اجرا )Play Head( از روی این فریم ها موجب ایجاد 
یک انیمیشن یا حرکت در صفحه خواهد شد. برای اینکه بیشتر و بهتر با مفهوم انیمیشن فریم به فریم و نحوه 

ساخت آن آشنا شوید به ذکر یک مثال و تشریح مراحل انجام آن می پردازیم. 

شکل 7ـ21ـ تغییر تنظیمات صفحه

واحد اندازه گیری

اندازه صفحه یا سند

تغییراندازه محتویات صفحه

نقطه ثقل

رنگ صفحه
نرخ کادر

ساخت تنظیمات پیش فرض

تطبیق شماره صفحه با 
محتویات

با فعال  Document Setting یک بار  بر روی صفحه چند شکل دلخواه ترسیم کرده سپس در پنجره 
کردن گزینه Scale Content و یک بار بدون فعال کردن آن اندازه Stage را بر  روی 300 در 300 

پیکسل تنظیم کنید چه تفاوتی ایجاد می شود؟

تمرین

با استفاده از روش انیمیشن فریم به فریم یک توپ رنگی ایجاد کنید به طوری که رنگ توپ به طور مرتب 
تغییر کند. 

مثال
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همان طور که در مثال فوق دیدید ما توانستیم به راحتی با اعمال تغییرات در فریم های کلیدی اقدام به ساخت 
یک انیمیشن فریم به فریم کرده و نتیجه را که حرکت رنگ در دایره می باشد نیز مشاهده کنیم. )شکل 8  ـ21(

شکل 8  ـ21ـ انیمیشن فریم به فریم

Frame1

Frame2

Frame3

علاوه بر ساخت انیمیشن فریم به فریم در Animate، از این روش گاهی اوقات برای مورد آزمایش قرار دادن 
انیمیشن های سنتی نیز استفاده می شود. به طوری که انیماتورها گاهی اوقات به عنوان Pencil Test ترسیمات 
مدادی خود را اسکن کرده و در قالب تصویر وارد Timeline نرم افزار Animate می نمایند به طوری که در این 
حالت Animate با روش انیمیشن فریم به فریم نتیجه کار را به آنها نشان داده و انیماتور می تواند بدین وسیله 

کمبود کادرهای احتمالی و نقائص موجود در روند ساخت انیمیشن خود را بر طرف نماید. 

 مراحل انجام کار 
1 با استفاده از ابزار Oval یک دایره ترسیم کنید. 

 Paint یک رنگ گرادیان قرمز را انتخاب کرده سپس با ابزار سطل رنگ یا ،Fill 2 از بخش جعبه رنگ
Bucket دایره ترسیمی را رنگ کنید. 

3 همان طور که مشاهده می کنید توپ ترسیم شده در فریم یک Layer1 قرار گرفته است. در این حالت 
کلید F6 را زده تا در فریم دو نیز همین توپ قرار گیرد. 

4 برای اینکه فریم دو نسبت به فریم یک تغییراتی داشته باشد کافی است مجدداً با ابزار سطل رنگ در 
قسمت دیگری از توپ ترسیمی کلیک کنید تا رنگ موجود در آن نسبت به فریم قبلی تغییر کند. 

٥ عملیات انجام شده در مراحل 3 و 4 را چندین بار دیگر نیز انجام دهید. 
٦ با زدن کلیدهای ترکیبی Ctrl+Enter انیمیشن ایجاد شده را مورد آزمایش قرار دهید. 



)Motion Tween( واحد کار بیست و یکم: توانایی متحرک سازی

339

Motion Tween و کاربردهای ویژه آن

انتهای یک حرکت که اصطلاحاً  و  ابتدا  نقاط  انیماتور  ترسیم می شد،  با دست  انیمیشن های سنتی که  در 
Key نام داشت را ترسیم می کرد. سپس دستیاران او طرح های وسط یا میانی دو Key را که اصطلاحاً به 
آنها Inbetween گفته می شد ترسیم می کردند. اصطلاح Tween نیز از کلمه Inbetween گرفته شده که 
انتهای آنها دو فریم کلیدی قرار  ابتدا و  انیمیشن می باشد که نقاط  در این میان Motion Tween نوعی 
داشته و نرم افزار قادر است فریم های بین این دو Keyframe را محاسبه کرده و ترسیم نماید. در نسخه 
Animate  2020 از دو روش برای ساخت انیمیشن های بینابینی حرکتی استفاده می شود. در روش اول که 
به آن Motion Tween گفته می شود، مسیر حرکتی به صورت پیش فرض ساخته شده و کاربر می تواند با تغییر 
موقعیت ها و ویژگی عنصر موردنظر حرکت را ایجاد کند. اما در روش دوم که به آن Classic Tween گفته 
می شود و روش به کار رفته در نسخه های قبلی Animate است حداقل از دو فریم کلیدی در ساخت آن استفاده 
شده و ساخت انیمیشن توسط این روش نیاز به صرف وقت و دقت بیشتری دارد. ما در ادامه به بررسی کامل 

هریک از این روش ها خواهیم پرداخت. 

 Motion Tween نکات مهم در مورد 
انیمیشن Motion Tween می تواند بر روی Movie Clip، سمبل های گرافیکی، دکمه ها و حتی  معمولاً 

متن ها انجام گیرند. به طوری که توسط Motion Tween می توان انواع حرکات زیر را ایجاد کرد. 
  تغییر مکان دو بعدی در جهت محور X ها و Yها و سه بعدی در جهت محور Z ها 

 )Movie Clip چرخش دو بعدی و سه بعدی )فقط بر روی  

Yو X نسبت به محور Skew تغییر زاویه یا  

Yو X تغییر اندازه نسبت به محور  

  تغییرات جلوه ای

  جلوه هاي رنگی شامل تغییر میزان شفافیت، روشنایی و تغییر رنگی پیشرفته

  نوع جدیدی از فریم ها تحت عنوان Property Keyframe وجود دارد که از آنها برای جدا کردن و متمایز 

کردن قسمت های مختلف انیمیشن استفاده می شود. 
  امکان ذخیره Motion Tween به صورت Motion Preset وجود دارد. 

  در انیمیشن Motion Tween به گروهی از فریم ها در Timeline که یک عنصر بر روي Stage می تواند 

یک یا بیش از یک ویژگی آن در طول زمان تغییر کند اصطلاحاً Tween Span گفته می شود. 

 Motion Tweenنحوه ایجاد یک 
حال که در قسمت قبل با انیمیشن Motion Tween و ویژگی های اختصاصی آن آشنا شدید ما در این 
قسمت ساخت انیمیشن حرکتی Animate را با روش جدید آن یعنی Motion Tween در نسخهCC آغاز 

می کنیم. 
برای این منظور به مثال صفحه بعد توجه کنید. 
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 مراحل انجام کار 
1 در Stage در قسمت چپ صفحه یک دایره ترسیم کرده که دارای دو نقطه در بالا و پایین باشد. 

2 از آنجایی که می خواهیم این انیمیشن 30 فریم به طول انجامد در پنجرهTimeline در فریم30 کلیک 
کرده و کلید F5 را فشار دهید. 

3 در یکی از فریم های میانی کلیک راست کرده و گزینه Create Motion Tween را اجرا کنید. همان طور 
که مشاهده می کنید یک Span Tween به رنگ آبی ایجاد شده است. 

یک دایره ساده را از سمت چپ صفحه به سمت راست صفحه جابجا کنید. 
مثال

 Motion Tween انجام  هنگام  در  گرافیکی عمل می کند  بر روی سمبل های   Motion اینکه  به دلیل 
بر روی عناصر معمولی، پنجره ای باز می شود که در مورد تبدیل عنصر به یک سمبل از کاربر سؤال خواهد 

کرد. با کلیک بر روی دکمه OK عمل تبدیل و ایجادMotion Tween صورت می گیرد. )شکل 9ـ21(

نکته

شکل 9ـ21ـ تبدیل عنصر ترسیمی به سمبل گرافیکی
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4 در فریم آخر کلیک کرده سپس در Stage موقعیت دایره را به سمت راست صفحه تغییر دهید. همان طور 
که مشاهده می کنید بین فریم اول و آخر در Stage یک مسیر حرکت ایجاد شده است که اگر چه در خروجی 

نهایی دیده نمی شود ولی از آن می توان برای تنظیم حرکت انیمیشن استفاده کرد. )شکل10ـ21(

Motion Tween شکل 10ـ21ـ انیمیشن

نیز   Ctrl+Enter کلیدهای  با  اینکه  کنید. ضمن  مشاهده  را  کار  نتیجه  می توانید   Enter کلید  زدن  با   ٥
خروجی انیمیشن در Animate Player مورد آزمایش قرار می گیرد. 

در هنگام ساخت یک Motion Tween در کنار نام لایه یک نماد چهار ضلعی دنباله دار به معنای لایه 
Tween ظاهر شده است. 

نکته

مسیر  یک  تنها  قبل  مثال  در  باشید  داشته  توجه 
مستقیم از سمت چپ به راست ایجاد گردید اما اگر 
بخواهید در این مسیر ایجاد شده تغییراتی ایجاد کنید 
کافی است مکان نما را به نزدیکی مسیر حرکت برده 
تا شکل منحنی در کنار مکان نما اضافه شود سپس 
که  همان طور  کنید.  درگ  دلخواه  سمت  به  را  آن 
مشاهده می کنید با اجرای انیمیشن حرکت موردنظر 
اجرا خواهد شد.  منحنی  یا  در یک مسیر غیرخطی 

)شکل 11ـ21(

شکل 11ـ21ـ تغییر مسیر حرکت

٦ فایل مورد نظر را با نام Motion Tween در مسیر دلخواه ذخیره کنید. 
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 Motion Tween تغییر ویژگی های یک 
همان طور که ملاحظه کردید Motion Tween در نسخۀ CC نسبت به نسخه های قبلی بسیار ساده تر انجام 
می گیرد به طوری که کاربر می تواند به راحتی مسیر عنصر را تغییر داده و در ادامه، ساختار اولیه انیمیشن را 
دچار تغییر نماید. برای اینکه باز هم بیشتر با Motion Tween و ویژگی های آن آشنا شوید مثال قبل را 
 Timeline در این قسمت نیز مورد استفاده قرار می دهیم به طوری که با انتخاب یکی از فریم های میانی در
پنجره Properties را باز کرده و قبل از هر چیز با کاربرد هریک از گزینه ها به صورت مختصر آشنا می شویم. 

سپس در ادامه با چند مثال به بررسی این ویژگی ها می پردازیم. )شکل 12ـ21(

شکل 12ـ21ـ تغییر ویژگی های یک انیمیشن

مبحث مکانی عنصر

تعداد دفعات چرخش

زاویه چرخش

مسیر

پهنا و ارتفاع عنصر

Tweening انیمیشن

شتاب حرکت

تطبیق عنصر با جهت مسیر

جهت چرخش

هماهنگی نمونه ها با انیمیشن

انیمیشن

 تغییر شتاب حرکت و چرخش 
همان طور که می دانید یکی از مؤلفه هایی که می توانند در حرکت طبیعی یک انیمیشن تأثیر فراوانی داشته 
باشند ویژگی Ease یا شتاب حرکت است. به طوری که عناصر می توانند با تغییر این مؤلفه دارای سرعت تند 
به کند یا بر عکس را در مسیر حرکت نمایش دهند. برای این منظور مثال قبلی )حرکت دایره( را با تغییراتی 

در گزینه Ease پی می گیریم:
1 بر روی انیمیشن Motion Tween در Timeline یا همان Tween Span کلیک کرده تا انتخاب شود. 

2 مؤلفه Ease را از پنجره Properties یک بار بر روی عدد Ease Out( 100( و بار دیگر بر روی عدد100ـ 
)Ease In( تنظیم کنید. 
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همان طور  کنید.  اجرا  را  انیمیشن   3
 Ease حالت  در  می کنید  مشاهده  که 
کند  به  تند  از  انیمیشن  سرعت   Out
و در Ease In عکس این حالت اتفاق 

خواهد افتاد. )شکل 13ـ21(

در Ease In وEase Out فواصل نقاط در مسیر حرکت چه تغییری می کند؟
سؤال

شکل 13ـ21ـ تغییر شتاب حرکت

Ease Out شتاب حرکت از تند به کند

Ease In شتاب حرکت از کند به تند

 Direction و قسمت Rotation را انتخاب کرده و از بخش Span Tween اگر در مثال فوق مجدداً 
گزینه CW را انتخاب کنید چرخش درجهت عقربه های ساعت و با انتخاب گزینۀ CCW نیز چرخش در 

خلاف جهت عقربه های ساعت انجام خواهد گرفت. 

نکته

4 با زدن کلید Enter نتیجه کار را مشاهده کرده و تغییر شتاب و جهت چرخش را مورد بررسی قرار دهید. 
٥ فایل موردنظر را با نام Motion Tween در مسیر دلخواه ذخیره کنید. 

در یک صفحه، حرکت منحنی شکل یک زنبور از سمت چپ به راست را ایجاد کنید. به طوری که در مسیر 
منحنی یک نقطه فرود و یک نقطه اوج وجود داشته باشد.

مثال

مثال قبلی را به صورتی تغییر دهید که دایره در طول 3 دور و 60 درجه چرخش نماید. 
تمرین

 حرکت بر مسیر منحنی 
مهم  بسیار  گزینۀ  با  را  شما  می خواهیم  شدید  آشنا  حرکت  شتاب  تغییر  و  چرخش  نحوۀ  با  که  حال 
Orient To Patch در بخش Rotation آشنا کنیم. در هنگام ساخت Motion Tween به خصوص در 
مسیرهاي غیرخطی گرچه عنصر مورد نظر بر روی مسیر حرکت می کند اما در هنگام تغییر جهت درحالت 
معمول عنصر جهت خود را تغییر نمی دهد. بنابراین برای اینکه حرکت عنصر در مسیر موردنظر طبیعی تر 
به نظر برسد از گزینه ای تحت عنوان Orient To Patch استفاده می کنیم. برای آشنایی بیشتر با این گزینه 

و کاربرد آن به مثال زیر توجه کنید. 
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1 در لایۀ پایینی که با نام » زمینه« ایجاد شده زمینۀ کار را طراحی می کنیم. 
2 در لایۀ بالایی که با نام » زنبور« ساخته شده یک زنبور ترسیم کنید. 

3 به میزان 15 فریم به آن Motion Tween داده به طوری که از سمت چپ به راست در یک مسیر منحنی 
حرکت کند. 

4 در نقاط A و B که تغییر جهت صورت می گیرد با قرار دادن خط اجرا در این نقاط با استفاده از ابزار 
Transform عنصر را در جهت موردنظر به صورت دستی چرخش دهید. )شکل 14ـ21( 

شکل 14ـ21ـ حرکت در جهت مسیر

٥ همان طور که مشاهده می کنید یک Property Keyframe ایجاد شده که تغییرات را در نقاط موردنظر 
ذخیره کرده است. با زدن کلید Enter حرکت عنصر در مسیر مورد نظر انجام خواهد گرفت. 

با فعال کردن گزینه Orient To Patch از بخش Tweening در پنجرۀ Properties، حرکت عنصر در 
جهت مسیر موردنظر انجام می شود. به طوری که در این حالت مرکز ثقل عنصر بر مسیر منطبق شده و با 

تغییر جهت های مسیر، عنصر نیز در جهت مسیر تغییر جهت خواهد داد. 

نکته

٦ فایل موردنظر را با نام Motion Tween-Orient در مسیر دلخواه ذخیره کنید. 
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Classic Tween آشنایي با انیمیشن نوع

در قسمت قبل با انیمیشن نوع Motion Tween که در نسخۀ CC اضافه شده و ویژگی های این روش آشنا 
شدیم. در این قسمت با نوع دیگری از انیمیشن های نوع Tween یعنی Classic Tween آشنا می شویم. این 
روش انیمیشن همان طور که قبلًا نیز گفتیم در نسخه های قبلی نرم افزار از آن استفاده می شد و توسط آن 
می توان جابجایی، چرخش، تغییر اندازه و تغییر رنگ را انجام داد. برای اینکه با این روش انیمیشن نیز آشنا 
شوید مثال»حرکت دایره« را که در قسمت Motion Tween انجام دادیم در این قسمت مجدداً اجرا می کنیم 

تا مقایسه ای نیز بین امکانات این دو روش انجام شود. 

 مراحل انجام کار 
1 دایره ای در سمت چپ صفحه ترسیم کنید که دو 

نقطه در بالا و پایین آن قرار داشته باشد. 
 Motion Tween انیمیشن های  که  آنجایی  از   2
و  دایره  می شوند  انجام  نمونه ها  یا  سمبل ها  بر روی 
از  سپس  کرده  انتخاب  را  آن  بر روی  موجود  نقاط 
را   Convert to Symbol گزینه   Modify منوی 
انتخاب کرده و یک نام به آن اختصاص دهید. سپس 

بر روی دکمۀ OK کلیک کنید. )شکل 15ـ21(

1 با فشار دادن کلید F8 نیز امکان ساخت سمبل 
گرافیکی وجود دارد. 

از  استفاده  با  را  ترسیمي  عنصر  ثقل  نقطۀ   2
گزینه Registration در وسط آن تنظیم کنید. 

نکته

 Motion Tween برخلاف   Classic Tween
در بین دو فریم کلیدی انجام می شود. 

نکته

شکل1٥ـ21ـ تعیین نام و نوع سمبل گرافیکی

Classic Tween شکل1٦ـ21ـ

فریم  در  فریمی   40 انیمیشن  یک  ایجاد  برای   3
مربوطه کلیک کرده سپس کلید F6 را فشار دهید تا 

یک فریم کلیدی ایجاد شود. )شکل 16ـ21(
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4 دایره را به سمت راست صفحه برده سپس با ابزارFree Transform آن را تغییر اندازه داده ضمن اینکه 
می توانید از پنجره Properties از بخش Color Effect رنگ و میزان شفافیت )Alpha( آن را نیز تغییر دهید. 
٥ در یکی از فریم های میانی در Timeline کلیک راست کرده و گزینه Create Classic Tween را انتخاب کنید. 
٦ حال با زدن کلید Enter مشاهده می کنید که انیمیشن ساخته شده اجرا خواهد شد. توجه داشته باشید 
که در پنجره Properties امکان چرخش توسط گزینه Rotation و تغییر شتاب توسط گزینه Ease وجود 
دارد که چون در قسمت قبل به طور کامل این گزینه ها را توضیح دادیم از شما می خواهیم عملیات فوق را بر 

انیمیشن ایجاد شده نیز اعمال کرده و مجدداً آن را اجرا کنید. 
7 در پایان فایل مورد نظر را با نامClassic Tween ذخیره کنید. 

Motion Guide مفهوم مسیر حرکت و

یکي از امکانات کمکی که در Animate برای انجام دقیق تر و راحت تر انیمیشن در اختیار کاربران قرار می گیرد 
 )Layer Guide( یک لایۀ راهنما Animate مسیرهای حرکت می باشند. برای این منظور شما می توانید در
ایجاد کرده سپس مسیر حرکتی مورد نظر خود را در آن ترسیم کنید. انیماتورها از لایۀ راهنما علاوه بر مسیر 
نیز استفاده می کنند. لایۀ راهنما دارای یک ویژگی مهم  برای قرار دادن یادداشت ها و توضیحات  حرکت، 
می باشد و آن این است که محتویات آنها در خروجی مشاهده نخواهد شد. کار ساخت لایۀ راهنما به همین جا 
ختم نمی شود در ادامه برای آن که آن را به یک مسیر حرکتی تبدیل کنید لازم است لایۀ انیمیشن را به سمت 
لایه راهنما )لایه بالایی( درگ کنید تا این لایه به یک Motion Guide تبدیل شود. برای اینکه بیشتر با این لایه 

و قابلیت های کمکی آن در ساخت انیمیشن آشنا شوید به مثال زیر توجه کنید. 

با استفاده از Classic Motion Guide حرکت یک توپ را در یک مسیر دایره ای نمایش دهید.
مثال

 مراحل انجام کار 
 Movie Clip آن را به یک F8 یک دایره ترسیم کرده سپس با زدن کلید Ball 1 در یک لایه جدید به نام

تبدیل کنید. 
2 با انتخاب فریم 40 و سپس زدن کلید F6 یک فریم کلیدی ایجاد کنید. 

3 در فریم های میانی بین فریم 1 تا40 کلیک راست کرده و گزینه Create Classic Tween را اجرا کنید. 
4 یک لایۀ جدید به نام Guide1 ایجاد کنید. سپس بر روی آن کلیک راست کرده و گزینۀ Guide را انتخاب 

کنید. در این حالت یک علامت چکش در کنار نام لایه ظاهر می شود. )شکل 17ـ21(
٥ در فریم اول این لایه کلیک کرده سپس یک دایره توخالی ترسیم نمایید. از آنجایی که در مسیرهای 
حرکت باید یک نقطه ابتدا و یک نقطه انتها وجود داشته باشد با ابزار پاک کن یک بخش از مسیر دایره را پاک 

کنید تا این نقاط ایجاد شوند. 
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7 بر روی فریم اول در لایه انیمیشن کلیک کرده و توپ را بر ابتدای مسیر منطبق کنید. سپس همین عمل 
را در آخرین فریم برای انتهای مسیر انجام دهید. 

شکل 17ـ21ـ مراحل ایجاد لایه راهنمای حرکتی

لایه راهنما

درگ کردن

لایه انیمیشن

ایجاد لایه راهنمای حرکتی

توجه داشته باشید در منوی View و زیر منوی Snapping گزینه Snap To Guide فعال باشد. 
نکته

8 با زدن کلید Enter مشاهده خواهید کرد که توپ در یک مسیر دایره ای شکل به حرکت درخواهد آمد. 
)شکل 18ـ21(

٦ لایۀ پایینی را که انیمیشن در آن قرار دارد به بالا و به سمت لایۀ Guide درگ کنید تا این لایه به یک لایۀ 
Motion Guide تبدیل شده و یک نماد دنباله دار در کنار آن ظاهر شود. )شکل 17ـ21(
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9 فایل موردنظر را با نام Motion Guide در مسیر دلخواه ذخیره کنید. 

خودآزمایی

1 انیمیشن Motion Tween دارای چه کاربردهایی است؟
2 چه تفاوتی بین Motion Tween وClassic Tween وجود دارد؟

3 در مورد Tween Span و Target توضیح دهید. 
4 ویژگی های لایۀ راهنما چیست و چه استفاده هایی از آن می شود؟

Animate کارگاه

1 دایره ای متحرک ایجاد کنید که از روی یک سطح شیب دار بالا رفته سپس از طرف دیگر آن به پایین 
حرکت کند )تنظیمات شتاب حرکت را مدنظر قرار دهید(.

2 حرکت افتادن سه توپ به داخل صفحه را شبیه سازی کنید به طوری که سایه برخورد به زمین نیز در این 
حرکت وجود داشته باشد و سه توپ در صفحه با تأخیر حرکت کنند.

3 حرکت پریدن ماهی از حوضچه را به بیرون و سپس مجدداً به داخل حوضچه آب را نمایش دهید.
4 حرکت سه توپ را بر یک مسیر منحنی دارای دو نقطه اوج و یک نقطه فرود نمایش دهید به طوری که 

توپ ها با تأخیر بر روی مسیر حرکت کنند.

Motion Guide شکل 18ـ21ـ حرکت بر روی

مسیر حرکت

Motion Guide لایه راهنمای حرکت
لایه انیمیشن
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پرسش های چهارگزینه ای

1 اگر در پانل Properties روی مثلث سفید رنگی که در بخش Document Settings پانل کلیک کرده و 
در کادر Frame Rate( FPS( عدد10 را تایپ کنید چه عملی انجام می شود؟

ب( یک جدول 10 ستونی باز می شود. الف( یک کادر 10 در 10 سانتی باز می شود. 
د( در روی صفحه 10 فریم ظاهر می شود.  ج( برنامه کاربردی 10 فریم را در هر ثانیه نمایش خواهد داد. 

2 درAnimate چند نوع انیمیشن میانی می توان ایجاد کرد؟
Inbetween الف( یک نوع به نام

Motion Tween و Shape Tween ب( دو نوع
Between –Tween و Motion Tween ،Animate Tweenج( سه نوع

Between و Shape Tween د( دو نوع
3 با چه روشی می توان شتاب برخی از انواع حرکت ها را افزایش و برخی را کاهش داد تا انیمیشن به حالت 

طبیعی حرکت کند؟
 Motion Out و Motion In ب( با روش  Ease Out و Ease In الف( با جلوه های

د( همه موارد  ج( با روش Tweening که بین دو فریم قرار دارد. 
4 کلید .............. برای ایجاد یک فریم کلیدی خالی به کار می رود. 

F9 )د  F6 )ج  F7 )ب  F5 )الف
 Create Motion Tween ٥ اگرپس از پایان رسم یک شکل در فریم اول روی همان فریم راست کلیک نماییم و فرمان

را اجرا کنیم چه اتفاقی می افتد؟
ب( Animate یک انیمیشن از نوع فریم به فریم می سازد.  الف( Animate یک Movie Clip می سازد.  

د( Animate شکل را تبدیل به تصویربرداری می کند. ج( Animate شکل را تبدیل به سمبل گرافیکی می کند.  
٦ انیمیشن از نوع Motion Tween فقط بر  روی .............. انجام می شود. 

ج( فریم های کلیدی خالی  د( اشکال ب( سمبل ها  الف( گروه ها 
7 برای چرخش شکل در جهت عقربه های ساعت در پانل Properties از منوی Rotate کدام حالت را  بر می گزینیم؟

None )د  Auto )ج  CCW)ب  CW )الف
8 کدام گزینه در مورد لایه راهنما )Guide Layer( صحیح می باشد؟

الف( لایه راهنما در انیمیشن نهایی نیز دیده خواهد شد.
ب( تعیین یک لایه مجزا برای انیمیشن های دیگر. 

ج( لایه راهنما باعث افزایش حجم پروژه نهایی می شود. 
د( تعیین مسیر از قبل تعیین شده برای حرکت انیمیشن ایجاد شده.

 Motion Tween و تعیین مقدار 100 – در اولین فریم یک Properties در پانل Ease 9 با انتخاب منوی
چه تغییری در انیمیشن ایجاد شده حاصل می شود؟

ب( در سرعت انیمیشن تأثیر دارد. الف( سرعت انیمیشن بالا می رود. 
د( انیمیشن در طول مسیر شتاب خواهد گرفت. ج( انیمیشن در طول مسیر کند خواهد شد. 
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واحد کار بیست ودوم

Shape Tween انیمیشن
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  مفهوم انیمیشن Morph را توضیح دهد. 

  کاربرد دستور Break Apart را شرح دهد. 

  نحوۀ ساخت انیمیشن با روش Shape Tween را در برنامه انجام دهد. 

  نحوۀ استفاده از نقاط کنترلی یا Shape Hint را در انیمیشن توضیح دهد. 

  نحوه ویرایش گروهی فریم ها را در یک پروژه عملًا انجام دهد. 

واحد کار بیست ودوم

Shape tween انیمیشن
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آشنایی با انیمیشن Shape Tween و کاربردهای آن

در قسمت های قبل با نحوه ساخت و تنظیم ویژگی ها در Motion Tween با دو روش مختلف آشنا شدید. در 
 Shape Tween این قسمت می خواهیم به بررسی و ایجاد نوع جدیدی از انیمیشن های بینابینی تحت عنوان
بپردازیم. در این سبک انیمیشن نیز دو فریم کلیدی وجود داشته با این تفاوت که در مسیر بین دو فریم 
عملیات Tween منجر به تغییر عنصر از یک شکل به شکل دیگر می شود. به این نوع انیمیشن اصطلاحاً 
نمونه ها  به جای  انیمیشن  سبک  این   Motion Tween برخلاف  اینکه  ضمن  می شود.  گفته  نیز   Morph

)Instance( بر روی اجسام اصلی به انجام عملیات می پردازد. 
برای اینکه بیشتر با این نوع انیمیشن و قابلیت های آن آشنا شوید به مثال زیر توجه کنید. 

با استفاده از Shape Tweening یک مربع را به شکل دایره تبدیل کنید. 
مثال

 مراحل انجام کار

1 با استفاده از عناصر ترسیمی در فریم یک، انیمیشن عنصر مربع را ترسیم نمایید. 
با زدن   40 فریم  در  تبدیل شود  دیگر  به شکل  است شکلی  قرار  انیمیشن  نوع  این  در  اینکه  2 به دلیل 
Blank Keyframe یا کلید F7 یک فریم کلیدی خالی ایجاد کرده سپس یک شکل دایره ترسیم نمایید. 

برای اینکه عنصر دایره دقیقاً بر مربع منطبق شود از ابزار کمکی Onion Skin استفاده کرده و با نمایش 
کم رنگ فریم قبلی این عمل را انجام دهید. پس از انجام این کار ابزار Onion Skin را غیرفعال کنید. 

نکته

این  میانی  فریم های  از  یکی  در   3
سپس  کرده  کلیک راست  انیمیشن 
را   Create Shape Tween گزینه 

اجرا کنید. 
مشاهده   Enter کلید  زدن  با   4
خواهید کرد که عنصر مربع در طی 
40 فریم به شکل دایره تغییر شکل 

)Morph( می دهد. )شکل 1 ـ22(

شکل 1ـ22
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٥ فایل مورد نظر را با نام Shape Tween1 در مسیر دلخواه ذخیره کنید. 
البته توجه داشته باشید که این نوع انیمیشن علاوه بر عناصر ترسیمی بر  روی حروف و تصاویر گرافیکی نیز 

می تواند انجام شود که در ادامه به بررسی آنها خواهیم پرداخت. 

با انیمیشن Shape Tween علاوه بر عمل تغییر شکل و تغییر رنگ، امکان جابه جایی و تغییر اندازه نیز 
وجود دارد.

نکته

Shape Tweening بر روی تصاویر گرافیکی

 Bitmap تصاویر  بر روی  تغییر شکل  قابلیت   ،Shape Tween نوع  انیمیشن  بسیار جالب  امکانات  از  یکی 
می باشد. برای اینکه بیشتر با این قابلیت ویژه و نحوه تغییر شکل دو تصویر به یکدیگر آشنا شوید به مثال 

زیر توجه کنید. 

دو تصویر دلخواه را با زمینه شفاف و پسوند GIF در نرم افزارهایی مانند فتوشاپ ایجاد کنید سپس در 
نرم افزار Animate بر  روی آنها عملیات Shape Tweening را انجام دهید. 

مثال

 مراحل انجام کار: 
کرده  کلیک  انیمیشن  یک  فریم  در   1
سپس از منوی File گزینه Import دستور 
)Import To Stage )Ctrl + R را اجرا کنید 
و سپس نام فایل تصویر مورد نظر را انتخاب 

کرده و آن را به Stage انتقال دهید. 
2 بر روی تصویر مورد نظر کلیک راست کرده 
سپس دستور )Break Apart )Ctrl + B را 
اجرا کنید تا تصویر از زمینه جدا گردد. )شکل 

2 ـ 22(

شکل 2ـ22
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با کلیک  و  انتخاب کرده  را   Magic Wandابزار  3
بر روی زمینه تصویر آن را انتخاب کنید. برای اینکه 
کل زمینه به حالت انتخاب درآید با پایین نگه داشتن 
در  دهید.  ادامه  زمینه  انتخاب  به عمل   Shift کلید 
را  شده  انتخاب  زمینه   Delete دکمه  زدن  با  پایان 

حذف کنید. )شکل 3ـ22(

شکل 3ـ22

است  لازم   Magic Wand تنظیمات  پنجره  در 
بخش Smoothing بر  روی گزینه Pixel تنظیم 
را  تصویر  زمینه  به راحتی  بتوان  تا  باشد  شده 

انتخاب کرد. 

نکته

با حذف کامل زمینه تصاویر عمل Morph یا تغییر شکل تصاویر بهتر صورت خواهد گرفت.
نکته

4 فریم 40 را در Timeline انتخاب کرده و با زدن کلید F7 یک Blank Keyframe ایجاد کنید. 
٥ مجدداً از منوی File و گزینه Import یک فایل تصویری دیگر با پسوند GIF که دارای زمینه شفاف است 

به Stage وارد کنید و مانند مرحله 3 زمینه تصویر را حذف نمایید. 

٦ در یکی از فریم های میانی کلیک راست کرده و 
گزینه Create Shape Tween را اجرا کنید. 

7 با زدن کلید Enter همان طور که مشاهده می کنید 
عمل تبدیل یک تصویر به تصویر دیگر صورت می گیرد 
اما اگر دقت کنید این تغییر شکل به درستی صورت 
نگرفته و نیاز به یکسری تنظیمات بر  روی تصاویر دارد. 
بخش  به  اگر  سپس  کرده  انتخاب  را  یک  فریم   8
نمایش  پیش  یک  کنید  توجه  پر کننده  رنگ های 
مشاهده  پنجره  پایین  قسمت  در  تصویر  از  کوچک 
می شود. اگر در این حالت یک رنگ دلخواه را انتخاب 
با  نظر  مورد  تصویر  که  کرد  خواهید  مشاهده  کنید 

رنگ انتخابی پر می شود. )شکل 4 ـ22(

شکل 4ـ22

انتخاب رنگ پرکننده تصویر

پیش نمایش تصویر
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9 فریم 40 را انتخاب کرده و تصویر موجود در این فریم را نیز مانند مرحله قبل با یک رنگ دلخواه پر کنید. 
10 با زدن کلید Enter مشاهده خواهید کرد که عمل تغییر شکل )Morph( در این مرحله با دقت بهتری 

 ـ22( انجام گرفته است. )شکل 5 

شکل ٥ ـ22

11 فایل مورد نظر را با نام Shape Tween -Image در مسیر دلخواه ذخیره کنید. 

)Shape Hint( نقاط کنترلی تغییر شکل عناصر

در قسمت های قبل با ساخت یک انیمیشن Morph یا Shape Tween که باعث تبدیل یک نقطه در شکل 
اول به نقطه ای دیگر در شکل دوم می شود، آشنا شدیم. برای آشنایی هرچه بیشتر با این نقاط و کاربرد آنها 

در هنگام تبدیل اشکال به یکدیگر به مثال زیر توجه کنید. 

با استفاده از انیمیشن Shape Tween عدد 2 را به 3 تغییر شکل دهید. 
مثال

 مراحل انجام کار 
1 در فریم یک بر  روی صفحه با استفاده از ابزار Text عدد 2 را تایپ کنید. 

2 در فریم 40 کلیک کرده سپس با زدن کلید F7 یک فریم کلیدی خالی ایجاد کنید. بعد با ابزار Text عدد 
3 را در این فریم تایپ نمایید. 
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3 با توجه به اینکه Shape Tween بر روی اشکال 
گرافیکی صورت می گیرد و ما در این قسمت با متن 
به شکل  متن  تبدیل  برای  بنابراین  هستیم  مواجه 
گرافیکی در فریم 1و40 بر روی اعداد 2 و 3 کلیک 
را   Break Apart)Ctrl+B( دستور  و  کرده  راست 

اجرا کنید. )شکل 6ـ22(
4 حال که متن های مورد نظر به شکل تبدیل شدند 
کافی است در یکی از فریم های بینابینی کلیک راست 
کرده و دستور Create Shape Tween را اجرا کنید. 
٥ با زدن Enter عمل تغییر شکل صورت می گیرد 
اما توجه داشته باشید که این تغییر شکل به درستی 
انجام نگرفته است. برای این منظور لازم است از نقاط 

کنترلی برای این تغییر شکل استفاده کنیم. 
 Modify از منوی  انتخاب فریم یک و سپس  با   ٦
 Add Shape دستور   Shape منوی  زیر  و 
نقطه  یک  تا  کنید  اجرا  را   Hint)Ctrl+Shift+H(

کنترلی بر روی شکل ظاهر شود. )شکل 7ـ22(
را به محل مورد نظر در شکل درگ کرده  این نقطه 
به فریم 40 رفته و مشاهده خواهید کرد در  شکل ٦ ـ22سپس 

این فریم نیز یک نقطه کنترلی ظاهر شده است. این نقطه را نیز به محل مورد نظر بر روی شکل درگ کنید. 
همان طور که مشاهده می کنید با جابجایی نقاط رنگ آنها تغییر شکل می دهد و در فریم یک به رنگ زرد و 

در فریم 40 به رنگ سبز تبدیل شده اند. 

شکل 7ـ22
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7 اضافه کردن نقاط کنترلی را بازهم انجام داده تا نقاط موردنیاز برای تغییر شکل بر روی آن ایجاد شود. 
همان طور که مشاهده کردید نقاط کنترلی توانستند با تبدیل نقاط متناظر به یکدیگر در دو فریم کلیدی 
 Enter گردند. حال با زدن کلید Shape Tweening متفاوت باعث ایجاد تغییر شکل های مناسبی در عمل
در پیش نمایش انیمیشن ایجاد شده مشاهده می کنید عمل Morph نسبت به حالت قبل از استفاده از نقاط 

کنترلی بسیار مناسب تر و زیباتر صورت می گیرد. 

1 برای حذف یک نقطه کنترلی کافی است آن را انتخاب کرده و به بیرون صفحه )Stage( درگ کنید. 
ضمن اینکه از منوی Modify و زیر منوی Shape نیز می توان دستور Remove All Hints را برای 

حذف کلیه نقاط کنترلی مورد استفاده قرار داد. 
 View 2 درصورتی که نقاط کنترلی اضافه شده بر روی عنصر نمایش داده نمی شوند کافی است از منوی
دستور )Show Shape Hints)Ctrl+Alt+H را اجرا کنید تا نقاط کنترلی بر روی صفحه نمایش داده 

شوند. 

نکته

ویرایش گروهی فریم ها

در هنگام کار با Animate به دلیل اینکه اساس کار نرم افزار مبتنی بر فریم ها است انجام عملیات ویرایشی 
این تغییرات می تواند با خطا  بر  روی گروهی از فریم ها اگر به صورت تک تک و مجزا صورت گیرد معمولاً 
تحت عنوان  کمکی  ابزار  یک  از   Animate نرم افزار  در  لحاظ  بدین  شود.  روبه رو  فراوانی  مشکلات  و 
روی  موردنظر  ویرایشی  عملیات  شده سپس  استفاده  فریم ها  گروهی  انتخاب  برای   Multiple Frame
آنها صورت می گیرد. برای اینکه بیشتر با این ابزار و کاربردهای آن آشنا شوید به مثال زیر و مراحل آن دقت کنید. 

1 با استفاده از ابزار Rectangle در فریم یک، شکل چهارضلعی را ترسیم کنید. 
2 در فریم 40 کلیک کرده سپس با زدن کلید F6، یک Keyframe ایجاد کنید. 

3 فریم های بین دو فریم کلیدی را انتخاب کرده و مجدداً کلید F6 را فشار دهید تا به فریم کلیدی تبدیل 
شوند. 

4 از پایین پنجره Timeline بر روی ابزار Edit Multiple Frames کلیک کرده سپس علائم ایجاد شده در 
بالای پنجره Timeline را بین فریم یک تا 40 تنظیم کنید. 

٥ با زدن کلید Ctrl+A مشاهده خواهید کرد که تمام فریم های موجود در بین دو علامت به حالت انتخاب 
در آمده است. )شکل 8  ـ22(

٦ با ابزار Selection عنصر موردنظر را انتخاب کرده و به محل دلخواه درگ کنید. البته توجه داشته باشید 
هرگونه عملیات ویرایشی دیگر نیز در این حالت بر روی تمامی فریم های انتخاب شده اجرا خواهد شد. 
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خودآزمایی

1 کاربرد اصلی انیمیشن Shape Tween چیست؟
2 در هنگام عمل Shape Tween چگونه می توان تغییر شکل مناسبی داشت؟

3 از دستور Break Apart در Animateچه استفاده ای می شود؟

Animate کارگاه

1 حروف انگلیسی I به T را با استفاده از انیمیشن Shape Tween یکبار با نقاط کنترلی و بار دیگر بدون نقاط 
کنترلی به یکدیگر تبدیل کنید. به طوری که هر دو مورد به طور هم  زمان در کنار یکدیگر قابل مشاهده باشند. 

2 با استفاده از انیمیشن نوع Shapt Tween تصویر دو پرنده را به یکدیگر تبدیل کنید. )برای ساخت تصاویر 
پرندگان می توانید از اشکال یا Custom Shape نرم افزار Photoshop استفاده کنید.(

یا یک چند  به یک وب سایت  یا صفحه ورود   Intro Shape Tween یک  نوع  انیمیشن  از  استفاده  با   3
رسانه ای را طراحی کنید که در آن از تغییر شکل اشکال مختلف استفاده شده باشد. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 مفهوم شکل میاني در فریم یک تا پنجاه چیست؟
الف( در فریم اول شکل کامل است و در فریم پنجاه شکل کم رنگ مي شود.  

ب( در فریم اول کل ترسیم ناگهان ظاهر مي شود و تا فریم پنجاه ثابت مي شود. 
ج( از فریم اول تا فریم پنجاه رفته رفته به شکل نهایي تبدیل مي شود. 

د( در فریم اول شکل مشاهده نمي شود و در فریم پنجاه ناگهان پررنگ مي شود. 

شکل 8  ـ22

Edit Multiple Frames
ویرایش گروهی فریم ها
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2 با کدام یک از کلیدهای میان بر زیر می توان به ترسیم موردنظر Shape Hint اضافه کرد؟
 Shift+Ctrl+T )د  Ctrl+T )ج  Shift+Ctrl+H )ب  Ctrl+H )الف

3 برای تبدیل متن به عناصر گرافیکی مستقل باید از دستور ....................... استفاده کرد. 
 Trace Bitmap )ب  Convert To Symbol )الف

Ctrl+Z )د  Breat Apart )ج
 Animate 4 قابی که بین دو قاب کلیدی متوالی قرار می گیرد و محتویات آن از طریق میان یابی توسط

ایجاد می شود اصطلاحاً ....................... نامیده می شود؟
 Frame )ب  Keyframe )الف

Blank Frame )د  Blank Keyframe )ج
٥ برای ایجاد یک انیمیشن میانی که در آن قرار است یک مربع به یک دایره تبدیل شود از کدام روش برای 

انیمیشن سازی استفاده کنیم؟
 Shape Tweening )ب  Motion Tweening )الف

د( ایجاد این نوع انیمیشن امکان پذیر نیست ج( فریم به فریم 
٦ فرق اساسی ایجاد یک انیمیشن از نوع میانی Tweening با ایجاد یک انیمیشن با روش فریم به فریم در 

چیست؟
ب( حجم فایل کاهش می یابد.  الف( حجم فایل افزایش می یابد. 

د( کنترل کاربر بر  روی تک تک فریم ها بیشتر است. ج( ایجاد انیمیشن میانی وقت گیر است. 
7 برای ایجاد یک انیمیشن میانی که در آن قرار است یک ذوزنقه در ضمن حرکت تبدیل به یک 12 ضلعی 

)شمسه( شود از کدام روش برای انیمیشن سازی استفاده کنیم؟
 Shape Twening )ب  Motion Tweening )الف

د( ایجاد این نوع انیمیشن امکان پذیر نیست.  ج( فریم به فریم 
8 منظور از دکمه Onion Skin در خط Timeline چیست؟

ب( ایجاد لایه راهنما الف( ایجاد لایه جدید 
ج( محتوای فریم های مجاور را در هم ادغام می کند.

د( محتوای فریم های مجاور را به صورت محو شده نمایش می دهد.
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واحد کار بیست و سوم

Inverse Kinematics انیمیشن نوع
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  انیمیشن نوع Ik و کاربردهای آن را توضیح دهد.

  نحوه کار با ابزار Bone بر  روی اشکال و نمونه ها را عملًا در برنامه انجام دهد.

  کاربرد ابزار Bind را در مفصل بندی اشکال بیان کند.

  روش های ساخت انیمیشن IK را در Animate توضیح دهد.

  Pose Frame و کاربرد آن در انیمیشن IK را شرح دهد.

  روش های مفصل بندی اشکال در Animate را نام ببرد. 

واحد کار بیست وسوم

Inverse Kinematics انیمیشن نوع
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Inverse Kinematics (IK) آشنایی با انیمیشن

یکی از ابزارهای جدیدی که به نرم افزار Animate اضافه شده است، ابزاری به نام Bones می باشد که دارای 
کاربردها و قابلیت های فراوانی است و ما قصد داریم در این قسمت شما را با این ابزار و کاربردهای ویژه آن 

در انیمیشن سازی آشنا کنیم. 
انیمیشن سازی تحت عنوان  از  ابزار آشنا شوید لازم است با روش جدیدی  با این  اینکه به طور کامل  از  قبل 
)Inverse Kinematics)IK در Animate آشنا شوید. در این روش Animate می تواند عناصر یا اشکالی که 
اجزای آنها توسط ابزاری به نام Bone به یکدیگر متصل شده و اصطلاحاً مفصل بندی شده اند را متحرک سازی کند.

ابزار Bone یا استخوان قادر است اشکال یا نمونه های ایجاد شده در Animate را به شکلی بسیار طبیعی 
به یکدیگر مفصل بندی کرده و سپس حرکت دهد. در حقیقت روش انیمیشن سازی IK به شما این امکان را 
خواهد داد که اشکال پیچیده ای مانند اسکلت بدن انسان را توسط ابزار Bone به یکدیگر مفصل بندی کرده 
سپس آنها را به راحتی جابجا کرده و یا حرکت دهید. بنابراین با استفاده از این ابزار می توان استخوان ها را در 

داخل سمبل ها یا نمونه ها به کار برده یا آنها را بر روی اشکال ترسیم کرده و تنظیم نمایید. 
با این عمل، جابجایی یا حرکت دادن یک استخوان موجب می شود 

سایر استخوان های متصل به آن نیز شروع به حرکت کنند. 
به طور کلی در Animate به مجموعه ای از استخوان های متصل 
به هم Armature یا همان آرماتور گفته می شود بنابراین می توان 
آرماتور بندی   IK انیمیشن  در   Bone ابزار  اصلی  کاربرد  گفت 

بخش های مختلف یک شکل به یکدیگر است. 
نکته قابل توجه در مورد آرماتورها این است که آنها به دو دسته 

اصلی زیر تقسیم می شوند. 
شکل  روش  این  در   :Linear Armature خطی  آرماتورهای    

به  به صورت پشت سر هم و خطی   Bone ابزار  نمونه ها توسط  یا 
دیگر  استخوان  یک  به  استخوان  هر  و  می شوند  متصل  یکدیگر 
متصل می شود. به استخوان اصلی که سایر استخوان ها تابع حرکت 
 Child و به زیر مجموعه های آنها Parent آن می باشند، استخوان

می گویند. )شکل 1ـ23(
روش  این  در   :Branch Armature شاخه ای  آرماتورهای    

دیگر  استخوان  چند  به  استخوان  یک  توسط  نمونه ها  یا  شکل ها 
اصلی  استخوان  یک  روش  این  در  به طوری که  می شوند.  متصل 
این  به  می شود.  شاخه  شاخه  یا  منشعب  فرعی  استخوان  به چند 

استخوان اصلی اصطلاحاً Sibling گفته می شود. )شکل 2ـ23(

شکل 1ـ23ـ آرماتورهای خطی

Child استخوان فرزند
Parent استخوان پدر

Sibling استخوان اصلی

شکل 2ـ23ـ آرماتورهای شاخه ای
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نرم افزار  شکل،  یک  به  استخوان ها  کردن  اضافه  با 
Animate عناصر و استخوان ها را به یک لایه جدید 
کنار  در  آدمک  نماد  یک  که   Pose Layer نام  به 
اضافه  کرده،  نامگذاری   Armature نام  با  است  آن 

می کند. )شکل 3ـ23(
Pose Layer

Pose Layer شکل 3ـ23ـ

نحوه مفصل بندی اشکال

همان طور که گفتیم ابزار M(Bone( می تواند علاوه بر سمبل های گرافیکی یا نمونه ها بر روی اشکال نیز عمل 
کرده و آنها را مفصل بندی نماید. البته قبل از شروع کار به این نکته توجه داشته باشید که شکل ترسیمی 
لازم است یک شکل یکپارچه و یکدست باشد و نقاط مختلف آن به یکدیگر ارتباط داشته باشند. با این توضیح 
برای آشنایی هرچه بیشتر شما با این روش ما از یک شکل اندام انسان استفاده کرده و در ادامه شما را با نحوه 

مفصل بندی آن آشنا خواهیم کرد. 

 مراحل انجام کار 
حالت  به  را  می باشد  تکه  یک  کاملًا  که  موردنظر  شکل  ابتدا   1
انتخاب درآورید سپس از جعبه ابزار برنامه ابزار Bone را انتخاب 
کرده یا از کلید میان بر M برای این منظور استفاده کنید. همان طور 
که مشاهده می کنید اشاره گر ماوس به شکل یک علامت + به همراه 

یک نماد استخوان تبدیل شده است. 
2 بر  روی شکل ترسیمی کلیک کرده و سپس از نقطه اول به نقطه 
دوم درگ نمایید. همان طور که مشاهده می کنید یک مفصل اصلی 
ایجاد شده است که دارای نقاط ابتدا و انتها می باشد. )شکل 4ـ23(
استخوان  انتهای  یا  ابتدا  نقطه  به  را  اشاره گر  کار  ادامه  برای   3
اتصال دهید. همین  آن  به  را  بعدی  برده و سپس مفصل  مرکزی 
عمل را برای مفصل بندی سایر بخش های ترسیم نیز انجام دهید. 

4 برای تغییر اندازه، تغییر مکان و تغییر زاویه هر یک از مفصل ها 
کافی است از ابزار Subselection در جعبه ابزار استفاده کرده و 
با کلیک در یک مفصل و سپس درگ کردن، تغییرات مورد نظر را 

اعمال کنید. 
شکل 4ـ23ـ مفصل بندی اشکال
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٥ در این حالت یک لایه از نوع Pose Layer و با نام Armature ایجاد شده است که مفصل های ایجاد 
شده در آن قرار گرفته اند. 

٦ در مرحله پایانی می توانید با ابزار Selection از جعبه ابزار شکل و مفصل های آن را جابجا کرده تا محدوده 
اثرگذاری آن بر روی شکل مشخص شود. ضمن اینکه توسط آن می توان هر استخوانی را انتخاب کرده و با 

زدن کلید Delete حذف کرد. 

برای اتصال مفصل ها به یکدیگر حتماً لازم است بر  روی نقاط ابتدا و انتهای مفصل اصلی کلیک کنید. 
)شکل 5  ـ23(

نکته

شکل ٥ ـ23ـ جابجایی و تغییر اندازه مفصل ها

جابجایی، تغییر اندازه و زاویه مفصل ها

اگر به مفصل مورد نظر مفصل های دیگری به صورت زیر مجموعه متصل باشند حذف مفصل اصلی چه 
تأثیری بر روی آنها خواهد گذاشت؟

سؤال

ما در این قسمت با نحوه مفصل گذاری داخلی اشکال و نحوه جابجایی و حرکت آنها آشنا شدیم. در ادامه در 
مورد محدوده های اثرگذار مفصل ها در اشکال، مفصل گذاری نمونه ها یا سمبل ها و نحوه ویرایش آنها صحبت 

خواهیم کرد.

 آشنایی با ابزار Bind و ویرایش نقاط اثر گذار مفصل ها 
در قسمت قبل با نحوه مفصل گذاری یک شکل یکپارچه و یکدست و نحوه جابجایی و تغییر زاویه مفصل ها 
آشنا شدیم. اما نکته قابل توجهی که در هنگام جابجایی مفصل ها و تغییر زاویه آنها وجود دارد آن است که در 
هنگام جابجایی مفصل ها شکل نیز با توجه به حرکت مفصل دارای تغییراتی می شود در Animate علاوه     بر 
ابزار Bone ابزار دیگری نیز به نام Bind وجود دارد که می توان توسط آن نقاط کنترلی متصل شده با حرکت 

مفصل را ویرایش کرده یا تغییر داد.
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ماوس  دکمه  نگه داشتن  پایین  با  منظور  این  برای 
بر روی ابزار Bone در جعبه ابزار و باز شدن زیر منوی 
آن می توان ابزار Shift+M( Bind( را انتخاب کرد. 
به طوری که با انتخاب این ابزار همان طور که مشاهده 
به وجود  رنگ  آبی  نقاط  شکل  اطراف  در  می کنید 
ابزار  می آید که با کلیک بر روی هر استخوان توسط 
Bind نقاط آبی رنگ به نقاط زرد رنگ تبدیل خواهد 
شد و در حقیقت محدوده تأثیرگذاری مفصل بر روی 

شکل را تعیین می کند. )شکل 6  ـ23(

 نکات مهم در مورد نقاط کنترلی اثرگذار در حرکت مفصل 
  استخوانی که به رنگ قرمز انتخاب شده است به نقاط کنترلی زرد رنگ روی شکل متصل می باشد.

  نقاط کنترلی وقتی به شکل مربع مظاهر می شوند به معنای این است که فقط به یک Bone متصل هستند.

  نقاط کنترلی وقتی به شکل مثلث می باشند به معنای این است که بیش از یک Bone متصل هستند.

  برای اضافه کردن نقاط کنترلی متصل به Bone کافی است توسط ابزار Bind بر روی یک نقطه آبی رنگ 

Shift+Click. کرده تا به رنگ زرد درآمده و به سایر نقاط متصل به Bone اضافه شود. 
ابزار Bind بر روی نقاط زرد رنگ    برای کم کردن نقاط کنترلی متصل به یک Bone کافی است توسط 

Ctrl+Click کنید. 
  برای انتخاب چند نقطه کنترلی از Shift+Drag استفاده کنید.

  برای اضافه کردن سایر استخوان ها به نقاط کنترلی از Shift+Click استفاده کنید.

  برای حذف یک Bone یا استخوان از نقاط کنترلی بر روی آن Ctrl+Click کنید.

  با پایین نگه داشتن کلید Ctrl و کلیک بر روی هر یک از نقاط زرد رنگ می توان آنها را حذف کرده یا با کلیک 

بر روی مسیر به آن نقاط اضافه کرد. 
میزان  به  مفصل ها  اثرگذاری  محدوده  تعیین  که  باشید  داشته  توجه 
قابل توجهی در طبیعی تر شدن حرکت استخوان ها، مفصل ها و بخش های 

مرتبط با آنها مؤثر است. 

 مفصل بندی نمونه ها 
در قسمت های قبل مشاهده کردید که چگونه ابزار Bone باعث مفصل بندی 
یک شکل یکپارچه گردید به طوری که در نتیجه آن به راحتی می توانستیم 
زاویه  تغییر  یا  داده  چرخش  کرده،  جابجا  را  شکل  مختلف  قسمت های 
آشنا خواهیم  مفصل بندی  از  روش جدیدی  با  قسمت  این  در  ما  دهیم. 
شد که بر  روی نمونه ها یا سمبل های گرافیکی انجام شده و سبب ارتباط 
نمونه ها و در کنار آن جابجایی و حرکت شکل مورد نظر می گردد.  بین 

)شکل 7ـ23(

Bind شکل ٦  ـ23ـ کاربرد ابزار

نقطه کنترلی متصل شده 
Bone به بیش از یک
نقطه کنترلی متصل شده 
Bone به یک
Bone انتخاب شده

شکل 7ـ23ـ مفصل بندی نمونه ها



Inverse Kinematics واحد کار بیست و سوم: انیمیشن نوع

3٦7

یا  نمونه  تعدادی  از  که  دلخواه  شکل  یک  ابتدا  کار  شروع  برای 
Instance تشکیل شده ترسیم کنید. سپس اقدام به مفصل بندی 

این شکل نمایید. 
در مفصل بندی نمونه ها توسط ابزار Bone از همان روشی استفاده 
می شود که در مفصل بندی اشکال استفاده کردیم با این تفاوت که 

در این قسمت به چند نکته زیر توجه کنید. 
  هر نمونه یا Instance فقط می تواند یک مفصل را در خود جای 

دهد. 
  برای ارتباط بین نمونه ها لازم است مفصل قرار گرفته در نمونه 

مورد نظر یا نمونه دوم نیز به میزان کمی وجه اشتراک داشته باشد.
  از نقطه انتهایی مفصل ایجاد شده برای اتصال سایر مفصل ها به 

آن استفاده کنید. )شکل 8  ـ23(

Instance

Pose Layers

شکل  8  ـ23ـ اتصال مفصل ها  Bone تنظیم ویژگی های یک 
پس از انجام مفصل گذاری بر  روی نمونه ها و اشکال، نوبت آن است که با نحوه تعیین و تغییر ویژگی های 
یک استخوان یا مفصل در Animate نیز آشنا شوید. به دلیل اینکه این ویژگی ها می توانند به شما در به 
کارگیری یک انیمیشن IK کمک بسیار بزرگی نمایند. برای این منظور با استفاده از ابزار Selection یکی 
از استخوان های موجود در یک شکل را انتخاب کرده سپس در پنجره Properties اقدام به تعیین یا تنظیم 
گزینه های آن نمایید. در این پنجره شما می توانید علاوه بر تغییر نام استخوان انتخابی، اقدام به تنظیم زاویه 

چرخش مفصل، محدوده جابجایی استخوان در جهت محور X ها و Y ها نمایید. )شکل 9ـ23(

شکل 9ـ23ـ تنظیم ویژگی ها

طول استخوان
زاویه قرارگیری مفصل
جهت نگه داشتن استخوان
سرعت حرکت مفصل
فعال بودن حالت چرخش مفصل

فعال یا غیرفعال کردن حرکت استخوان 
در جهت محور xها

فعال یا غیرفعال کردن حرکت استخوان 
در جهت محور Yها

نام استخوان
مخفی کردن کنترل های ویرایشی مفاصل

حرکت بین استخوان های فرزند و پدر
تبدیل استخوان به سمبل

محل قرارگیری نقطه مرکزی 
مفصل بر روی صفحه

تنظیم چرخش 
استخوان در محدوده 

موردنظر

تنظیم جابجایی 
استخوان در محدوده 

موردنظر

میزان مقاومت و سختی حرکت
مهار نوسان در حرکت

مفصل انتخابی

استخوان 
انتخاب شده

حالت فنر برای طبیعی تر کردن حرکات
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IK نحوه ساخت انیمیشن های نوع

 Inverse Kinematics یا IK نوع جدیدی از انیمیشن به نام Animate همان طور که گفتیم در نرم افزار
طراحی شده است که توسط آن می توان با مفصل بندی یک شکل یا نمونه، اقدام به متحرک سازی آن کرد. این 
نوع انیمیشن به میزان قابل توجهی مشکل انیماتورها را در ساخت حرکاتی مانند حرکت دست و پا، حرکات 
راه رفتن و به طور کلی حرکات اسکلتی بدن حل کرده است. انجام این حرکات نیز در نوع انیمیشن می تواند 

به دو روش Authortime و Runtime صورت گیرد. که در ادامه به بررسی هر دو روش فوق می پردازیم. 
 Armature گفتیم که لایه یا لایه هایی به نام Bone در هنگام مفصل بندی یک شکل یا نمونه توسط ابزار
یا  موقعیت  می توانند  فریم ها  این  به طوری که  می باشد.   Pose نام  به  فریم هایی  حاوی  که  می شود  ایجاد 
Posittion هریک از استخوان ها را در هنگام حرکت در خود نگه داری کنند. برای این منظور و برای ساخت 

یک انیمیشن نوع IK کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
1 فایل مربوط به یک شکل یا نمونه مفصل بندی شده را که قبلًا ایجاد کرده اید باز کنید. 

2 همان طور که مشاهده می کنید برای اسکلت بندی شکل مورد نظر چند لایه Armature ایجاد شده که ما 
می خواهیم انیمیشن ایجاد شده را بر  روی این لایه ها انجام دهیم. برای این منظور فریم 40 تمامی لایه ها را 
با پایین نگه داشتن دکمه ماوس، انتخاب کرده و کلید F5 را بزنید تا برای تمامی لایه ها 40 فریم ایجاد شود.

3 در فریم یک تمامی لایه های Armature همان طور که مشاهده می کنید یک Pose Frame وجود دارد 
که محل قرارگیری استخوان ها را در این فریم ثبت کرده است. برای ایجاد حرکت در فریم 20 یکی از لایه های 
Armature کلیک کرده و سپس با ابزار Selection موقعیت استخوان انتخابی را تغییر می دهیم. به عنوان 
مثال پای سمت راست کاراکتر مورد  نظر را کمی به سمت بالا جابجا می کنیم. در این حالت در فریم 20 این 

لایه یک Pose Frame دیگر ایجاد می شود. 
4 در ادامه فریم 40 لایه Armature فوق را انتخاب کرده و در ادامه ساخت انیمیشن، مجدداً پای سمت 
راست را به موقعیت اول آن بر می گردانیم. با این عمل و با زدن کلید Enter حرکت مورد نظر بر  روی پای 

کاراکتر فوق ایجاد شده است. )شکل 10ـ23(

Ik شکل 10ـ23ـ انیمیشن نوع
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٥ عملیات انجام شده در مراحل3 و 4 را در سایر لایه های Armature موجود متناسب با حرکتی که می خواهید 
ایجاد کنید نیز انجام دهید. اگر در این حالت لایه Aramture را انتخاب کنید در پنجره Properties مشاهده 
 Authortime به طور پیش فرض گزینه Type و قسمت Options خواهید کرد )شکل 11ـ23( که در بخش

انتخاب شده که امکان ساخت انیمیشن در هنگام طراحی را فراهم می کند. 
٦ از منوی Control دستور Test Movie/In Animate را اجرا کرده و انیمیشن ایجاد شده را مورد آزمایش 

قرار دهید.

شکل 11ـ23ـ تنظیم ویژگی ها

جلوه های رنگی

روش های ترکیب اشکال با یکدیگر

شتاب حرکت

گزینه های اجرای حرکت

فیلترهای تصویری

انواع جلوه های رنگی

مخفی کردن اشکال

مدل ترکیب اشکال

قدرت شتاب

نوع شتاب

روش اجرای انیمیشن

سبک نمایش اشکال
فعال کردن حالت فنر

 IK نکات مهم در مورد انیمیشن نوع 
  با انتخاب لایه Armature درپنجره Properties امکان تغییر شتاب حرکت، تعیین روش اجرای انیمیشن 

و سبک نمایش اشکال در یک انیمیشن فراهم می شود. 
  در بخش Ease امکان تنظیمات مربوط به شتاب حرکت انجام می شود که شما می توانید علاوه بر تعیین 

قدرت شتاب از بخش Strength، از بخش Type نیز نوع شتاب را تعیین کنید. 
  در بخش Options پنجره Properties نیز دو گزینه Type و Style وجود دارد که در بخش Type با استفاده 

از گزینه Authortime امکان ساخت انیمیشن در زمان طراحی و با انتخاب گزینه Runtime نیز امکان ساخت 
انیمیشن در زمان اجرا فراهم می شود. ضمن اینکه از بخش Style می توان سبک نمایش اشکال را در هنگام اجرای 

انیمیشن به یکی از روش های Wire )سیمی(، Solid )یکنواخت یا معمولی( و Line )خطوط صاف( نمایش داد.
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 IK نحوه ساخت انیمیشن تعاملی 
یکی از امکانات بسیار کاربردی برنامه Animate امکان ساخت انیمیشن های تعاملی است به طوری که از این 
نوع انیمیشن می توان در طراحی و ساخت انیمیشن های آموزشی مورد استفاده در چند رسانه ای ها کمک 
فراوانی گرفت. تصور کنید شما می خواهید اسکلت بدن انسان و هر جاندار دیگری را به لحاظ مفصل بندی و 
حرکت اندام های بدن مورد بررسی و تجزیه و تحلیل قرار دهید. این نوع از انیمیشن می تواند به راحتی مشکل 
شما را حل کرده و شما را در ساخت این نوع حرکت کمک نماید. برای اینکه بیشتر با انیمیشن نوع IK و 

سبک تعاملی آن آشنا شوید مراحل زیر را انجام دهید:
1 فایلی را که حاوی یک شکل مفصل بندی شده می باشد باز کنید.

2 همان طور که در شکل مفصل بندی شده می بینید حاوی یک یا چند لایه با نام Armature می باشد. در 
هریک از این لایه ها به طور جداگانه Pose Frame را انتخاب کنید.

3 از پنجره Propreties از بخش Options و در قسمت Type گزینه Runtime را انتخاب کنید. این عمل 
را برای تمامی لایه های Armature و تمامی فریم های نوع Pose انجام دهید. 

4 از منوی Control گزینه Test را اجرا کرده یا از کلیدهای ترکیبی Ctrl+Enter برای مشاهده نتیجه کار 
استفاده کنید. 

همان طور که در نتیجه نهایی مشاهده می کنید کاربر می تواند به صورت Runtime یا اجرای هم  زمان، اجزای 
مفصل بندی شده را درگ کرده و جابجا نماید. 

خودآزمایی

1 تفاوت انیمیشن نوع IK با سایر سبک های انیمیشن در Animate را توضیح دهید. 
2 از ابزار Bone و Bind در Animate چه استفاده ای می شود؟

3 در یک شکل مفصل بندی شده ابزارهای Selection و Subselection چه کاربردی دارند؟
4 تفاوت روش Authortime و Runtime در انیمیشن نوع IK چیست؟

٥ Pose Frame چیست و در انیمیشن نوع IK چه کاربردی دارد؟
٦ انواع روش های مفصل بندی در Animate را نام ببرید.

Animate کارگاه

1 با استفاده از ابزارهای ترسیمی Animate یک خرچنگ را طراحی کرده سپس آن را مفصل بندی کرده 
و متحرک سازی نمایید.

و  کرده  را مفصل بندی  آن  را طراحی کرده سپس  مار  یک   Animate ترسیمی  ابزارهای  از  استفاده  با   2
متحرک سازی نمایید به طوری که حرکت خزیدن یا Crawl را شبیه سازی کند. 

3 یک آدمک ساده را طراحی کنید و با استفاده از انیمیشن نوع IK راه رفتن را توسط آن انجام دهید. 
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پرسش های چهارگزینه ای

1 با کدام یک از ابزارهای زیر می توان مفصل بندی یک شکل را انجام داد؟
Subselection )د  Selection )ج  Bone )ب   Bind )الف

2 با کدام یک از ابزارهای زیر می توان مفصل های ایجاد شده در یک شکل را تغییر اندازه و زاویه داد؟
Subselection )د   Selection )ج  Bone )ب   Pen )الف

3 برای تنظیم نقاط کنترلی و اثرگذار یک شکل مفصل بندی شده از چه ابزاری استفاده می شود؟
Magic Wand )د   Lasso )ج  Subselection )ب   Bind )الف

4 برای اضافه کردن نقاط کنترلی متصل به یک استخوان از چه کلیدهای ترکیبی استفاده می شود؟
Double Click )د   Ctrl+Click )ج  Shift+Click )ب   Shift+Drag )الف

٥ برای حذف نقاط کنترلی متصل به یک استخوان از چه کلیدهای ترکیبی استفاده می شود؟
Alt+ Click )د   Ctrl+Click)ج   Shift+Click )ب   Delete )الف

٦ با کدام یک از روش های ساخت انیمیشن IK می توان انیمیشن تعاملی در زمان اجرا ایجاد کرد؟
Runtime )د   Intractive )ج  Normal )ب   Authortime )الف

7 با کدام یک از سبک های زیر می توان نحوه نمایش اشکال را در هنگام اجرای انیمیشن به صورت سیمی 
نمایش داد؟

Line )د   Solid )ج  Normal )ب  Wire )الف
8 در هنگام کار با ابزار Bone کدام یک از لایه های زیر در هنگام مفصل بندی ایجاد می شود؟

Armature Layer )د  Pose Layer )ج  Mask Layer )ب  Guid Layer )الف
9 در مفصل بندی اشکال، به استخوان اصلی که سایر استخوان ها از آن منشعب می شوند استخوان ................... 

می گویند. 
Sibling )د   Child )ج  Parent )ب   Linear )الف
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واحد کار بیست و چهارم

Mask توانایی کار با لایه
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  مفهوم ماسک و کاربردهای آن را توضیح دهد.

  ویژگی های لایه ماسک شده را نام ببرد.

  نحوه ایجاد ماسک های ثابت و متحرک را در نرم افزار Animate عملًا انجام دهد.

  نحوه ویرایش یک لایه ماسک شده را بیان کند. 

واحد کار بیست وچهارم

Mask توانایی کار با لایه
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Animate اصول ایجاد ماسک در

همان طور که گفتیم ماسک ها باعث ایجاد پوششی بر روی عناصر موجود در صفحه و محتویات لایه ها می شوند. 
بنابراین برای ایجاد ماسک ها همیشه لایه زیرین خود را تحت تأثیر قرار می دهند. 

برای اینکه بیشتر با ماسک ها و کاربرد آنها در Animate آشنا شوید، از شما می خواهیم مراحل زیر را دنبال کنید. 
 مراحل انجام کار 

1 در یک فایل جدید ابتدا Layer1 را انتخاب کرده و نام لایه را به Image تغییر دهید. سپس از پایین 
پنجره Timeline برروی گزینه New Layer کلیک کنید. نام این لایه را به Mask تغییر دهید. 
2 یک تصویر دلخواه در Image یا لایه ای که قرار است ماسک بر روی آن ایجاد شود قرار دهید. 

3 در لایه Mask قرار گرفته و از جعبه ابزار برنامه با استفاده از ابزار مناسب یک شکل دایره را ترسیم کنید. 
)شکل 1ـ24(

شکل 1ـ24ـ لایه ماسک

در قسمت های قبل با روش های مختلف ساخت انیمیشن در Animate آشنا شدیم. در این فصل می خواهیم 
شما را با یک تکنیک ویژه تحت عنوان ماسک آشنا کنیم. ماسک در حقیقت پوششی است که بر روی صفحه 
قرار گرفته و باعث نمایش بخشی از عناصر موجود در صفحه و مخفی شدن عناصر دیگری از صفحه می گردد. 
یکی از ویژگی های ماسک ها در Animate آن است که می توان آنها را با روش های مختلف انیمیشن ترکیب 

کرده و اقدام به ساخت ماسک های متحرک کرد. 
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4 بر روی لایه کلیک راست کرده سپس گزینه Mask را فعال کنید. 
5 همان طور که در شکل 2ـ24 مشاهده می کنید تمامی قسمت های مختلف تصویر بجز محدوده ای که در 

داخل چندضلعی قرار داده شده مخفی و پوشانده است. 

شکل 2ـ24ـ ایجاد لایه ماسک شده

لایه ماسک
لایه ماسک شده

نکته قابل توجه در مورد ماسک و لایه ماسک شده در این است که در هنگام اعمال ماسک، تغییرات زیر 
بر روی آنها ایجاد می شود:

  آیکون کنار نام لایه ها در لایه ماسک و لایه ماسک شده تغییر شکل می دهد. 

  لایه ماسک شده به صورت زیر مجموعه لایه ماسک در آمده و این بدان معنی است که این لایه تحت تأثیر 

لایه بالایی قرار گرفته است. 
  لایه ماسک و لایه ماسک شده به حالت غیر قابل ویرایش یا قفل شده درمی آیند. 

  برای اعمال تغییرات بر روی لایه ماسک، آن را از حالت قفل خارج کرده سپس تغییرات مورد  نظر را در این 

لایه اعمال کرده و مجدداً لایه ماسک و لایه ماسک شده را قفل کنید. 
  اشکالی که به عنوان ماسک در این لایه قرار می گیرند رنگ دور خط و حتی طیف رنگ آنها هیچ تأثیری 

در ماسک ندارد. 
 ایجاد ماسک متنی بر روی لایه 

این قسمت  در  آشنا کردیم.  ماسک  ویژگی های لایه  و  ماسک  نحوه ساخت یک  با  را  قبل شما  در قسمت 
می خواهیم به جای استفاده از یک عنصر ترسیمی به عنوان شکل ماسک از یک عبارت متنی استفاده کرده و 

آن را بر روی یک تصویر اعمال کنیم. برای این منظور کافی است مراحل زیر را انجام دهید. 
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1 در یک فایل جدید سه لایه ایجاد کرده و نام آنها را از پایین به بالا به ترتیب 1ـ Image و 2ـ Image و 
Mask قرار دهید. 

2 در لایه های1ـ Image و 2ـ Image دو تصویر دلخواه قرار دهید. 
3 در لایه Mask قرار گرفته و با استفاده از ابزار متن، عبارت Animate CC را تایپ کنید. )شکل 3ـ24(

شکل 3ـ24ـ ماسک متنی

شکل 4ـ24ـ ماسک متنی

4 با کلیک راست بر روی لایه Mask و فعال کردن گزینه Mask مشاهده می کنیدکه لایه 2ـ Image به 
یک لایه Masked یا ماسک شده تبدیل شده و این تصویر تنها از داخل عبارت متنی قابل مشاهده است. 

 Mask را نیز به زیرمجموعه لایه ماسک اضافه کنیم کافی است آن را به زیر لایه Image برای اینکه لایه 1ـ
 Layer Propertiesپنجره Propertiesدرگ نمایید. البته با کلیک راست بر روی اسم لایه و اجرای دستور
باز شده که شما می توانید از بخش Type گزینه Masked را انتخاب کنید. ضمن اینکه گزینه Lock را نیز 
فعال نمایید. در این حالت لایه معمولی به یک لایه ماسک شده تبدیل می شود. پس از اینکه لایه مورد نظر به 

یک لایه ماسک شده تبدیل شد حتماً دقت کنید که به حالت قفل شده درآمده باشد. 
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برای اینکه یک لایه را از حالت ماسک یا ماسک 
و  راست  کلیک  با  می توانیم  کنیم  خارج  شده 
اجرای گزینه Propertiesدر پنجره باز شده در 
بخش Type گزینه Normal را انتخاب کنیم. 

)شکل 5ـ24(

نکته

 نحوه ساخت ماسک های متحرک 
تا اینجا تمامی ماسک هایی را که ساختیم ماسک ثابت بودند. ما در این قسمت شما را با تلفیق ماسک و 

انیمیشن و نحوه ساخت ماسک های متحرک آشنا خواهیم کرد. برای این منظور مراحل زیر را دنبال کنید.

 مراحل انجام کار 
1 در یک فایل جدید دو لایه ایجاد کرده سپس نام لایه پایینی را Text و نام لایه بالایی را Mask قرار دهید. 

2 رنگ زمینه یا Stage را از پانل Properties به یک رنگ تیره تغییر دهید. 
3 در لایه متن با رنگ روشن، عبارت »Adobe Animate« را به اندازه ای که عرض Stage را بگیرد تایپ کنید.

4 در فریم اول لایه Mask کلیک کرده سپس از جعبه ابزار برنامه توسط ابزار Ellipse یک دایره به اندازه 
ارتفاع متن ترسیم کنید به طوری که از سمت چپ کمی با متن همپوشانی داشته باشد. سپس بر روی این فریم 
کلیک راست کرده و گزینه Motion Tween را اجرا کنید سپس فریم های Span Tween ایجاد شده را تا 

فریم 50 با درگ کردن امتداد دهید. سپس دایره را به سمت راست متن انتقال دهید. 
5 برای اینکه متن موجود در لایه Text تا فریم 50 ادامه داشته باشد در این فریم کلیک کرده و از کلید 

F5 استفاده کنید. 
6 برای مشاهده این حرکت می توانید از کلید Enter استفاده کنید. )شکل  6 ـ24(

شکل5ـ24ـ تنظیم ویژگی های لایه
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Motion Tween شکل6 ـ24ـ

7 در لایه ماسک بر روی آن کلیک راست کرده و گزینه Mask را اجرا کنید تا این لایه به یک لایه ماسک 
تبدیل شود. 

از کلیدهای  یا  اجرا کرده  را   Test Control گزینه  از منوی  ایجاد شده  برای مشاهده ماسک متحرک   8
ترکیبی Ctrl+Enter استفاده کنید. 

با اجرای انیمیشن فوق همان طور که مشاهده می کنید یک دایره از سمت چپ به راست حرکت کرده و باعث نمایان 
شدن متن در حین حرکت می شود. به این روش اصطلاحاً Spotlight یا حرکت نور بر روی صفحه گفته می شود. 

)شکل ٧ـ42(

شکل 7ـ24ـ ماسک متحرک

چنانچه بخواهیم نور از داخل متن مورد نظر عبور کند چه تغییری لازم است در انیمیشن بالا ایجاد شود؟
سؤال

یک متنی در صفحه قرار داده و عملیات های زیر را روی آن انجام دهید در نتیجه کار خود را گزارش دهید:
1 متن را 180 درجه در طول 40 فریم بچرخانید.

2 متن را به عنوان ماسک بر روی تصویر دلخواه قرار دهید.
  Propertion در فایل Rrnder برای عملیت های خود، ویژگی های Tween راهنمایی: بعد از ایجاد فریم های

را تغییر دهید و سپس نتیجه کار خود را مشاهده کنید.

تمرین
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پرسش های چهارگزینه ای

1 یک لایه Mask همیشه ................................................ را Mask می کند. 
د( لایه زیرین ج( لایه شفاف  ب( لایه تیره  الف( لایه بالایی 

2 کدام یک از موارد زیر در مورد لایه ماسک و لایه ماسک شده درست است؟
الف( لایه ماسک شده به صورت زیر مجموعه لایه ماسک در آمده و این بدان معنی است که این لایه تحت 

تأثیر لایه بالایی قرار گرفته است. 
ب( لایه ماسک و لایه ماسک شده به حالت غیر قابل ویرایش یا قفل شده درمی آیند.

ج( آیکون کنار نام لایه ها در لایه ماسک و لایه ماسک شده تغییر شکل می دهد.
د( هرسه مورد.

3 اشکالی که به عنوان ماسک در این لایه قرار می گیرند .................. و حتی .................. آنها هیچ تأثیری در 
ماسک ندارد. 

ب( طیف رنگ ـ شکل عنصر  الف( رنگ دور خط ـ شکل عنصر 
د( رنگ پرکننده ـ رنگ دورخط ج( شکل عنصر ـ رنگ دور خط  

4 لایه .................. در حقیقت پوششی است که بر روی صفحه قرار گرفته و باعث نمایش بخشی از عناصر 
موجود در صفحه و مخفی شدن عناصر دیگری از صفحه می گردد. 

د( لایه معمولی ج( لایه ماسک شده  ب( لایه ماسک  الف( لایه راهنما 

خودآزمایی

1 ماسک چیست؟ کاربرد آن را توضیح دهید. 
2 ویژگی های یک لایه ماسک )Mask( را نام ببرید. 

3 چگونه می توان یک لایه ماسک را ویرایش کرد؟

Animate کارگاه

1 با استفاده از تکنیک Spotlight حرکت نور بر روی یک تصویر را نمایش دهید. 
2 با استفاده از ماسک ها عبارت Animate CC را تغییر رنگ دهید به طوری که رنگ از داخل آن عبور کند. 

3 با استفاده از ماسک ها حرکت یک ماشین را در شب با چراغ روشن نشان دهید. 
4 ماسک ثابتی ایجاد کنید که از داخل آن یک تصویر با لبه های محو شده نمایان باشد. 

5 ماسک متحرکی ایجاد کنید که در نتیجه آن یک شکل دلخواه به شکل دیگری تغییر شکل دهد به طوری که 
یک تصویر نیز از داخل آن نمایان شود. 

6 عبارت Animate CC را با استفاده از ماسک ها به صورتی نمایش دهید که به تدریج بر روی صفحه نمایان شود.
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واحد کار بیست و پنجم

توانایی کار با دکمه ها
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  کاربرد دکمه در صفحات وب و چند رسانه ای راتوضیح دهد.

  روش های ساخت دکمه در Animate را نام ببرد.

  چهار حالت مختلف موجود در دکمه ها را توضیح دهد.

  نحوه ساخت یک Rollover را در Animate بیان کند.

  نحوه ساخت دکمه های ثابت و متحرک را عملًا در محیط نرم افزار انجام دهد. 

واحد کار بیست وپنجم

توانایی کار با دکمه ها
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آشنایی با دکمه و کاربرد آن

و  )تعاملی( در ساخت چندرسانه ای ها   Intractive از کاربردی ترین عناصر  را می توان یکی  دکمه ها  اصولاً 
صفحات وب دانست. به طوری که توسط آنها می توان رخدادهای مختلف در یک برنامه را با پاسخ های متفاوتی 
معرفی کرده و با دادن قابلیت غیر خطی به برنامه، به کاربر این امکان را داد تا با کلیک بر روی یک دکمه، 

کنترل برنامه را به موقعیتی دلخواه منتقل نماید. 
 بر این اساس دکمه ها رابه لحاظ ساختارشان می توان دارای سه حالت اصلی زیر دانست:

Up: حالتی است که اشاره گر ماوس هنوز بر روی دکمه قرار نگرفته است. 
Over: به حالتی گفته می شود که اشاره گر ماوس بر روی دکمه قرار می گیرد. 

Down: حالتی است که در نتیجه کلیک یا فشار دادن دکمه سمت چپ ماوس ایجاد می شود. 
سه حالت فوق جزء حالات اصلی دکمه محسوب می شوند ولی در Animate برای تعیین محدوده قابل کلیک 
دکمه حالت چهارمی به نام Hit نیز وجود دارد که در ادامه در مورد این حالت و کاربردهای آن در ساخت 

دکمه به طور مفصل صحبت خواهیم کرد. 

Animate اصول ساخت دکمه ها در

در فصل های قبل در مورد سمبل های گرافیکی و انواع آنها صحبت کردیم. در این قسمت می خواهیم به طور 
اختصاصی به سمبل های نوع Button یا دکمه بپردازیم. به طور کلی برای ساخت دکمه ها در Animate دو 

روش اصلی وجود دارد. 
الف( ایجاد یک سمبل گرافیکی خالی از نوع دکمه و سپس طراحی دکمه مورد نظر

ب( تبدیل یک شکل یا عنصر گرافیکی به سمبل های نوع دکمه
برای شروع کار از روش اول استفاده کرده و در ادامه شما را با نحوه ساخت یک دکمه از ابتدا آشنا خواهیم 

کرد. برای این منظور کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
باز شده نام سمبل گرافیکی را  1 از منوی Insert گزینه New Symbol را اجرا کرده سپس در پنجره 

Button1 و نوع آن را از بخش Type بر روی گزینه Button تنظیم کنید. )شکل 1ـ25(

 ـ25ـ نحوه ایجاد دکمه شکل 1
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 Timeline در  می کنید  مشاهده  که  همان طور   2
 Up , Over , Down , مربوط به دکمه، چهار حالت
Hit در چهار فریم ایجاد شده اند. برای شروع از جعبه 
را   Rectangle Primitive Tool ابزار  برنامه،  ابزار 
میزان   Properties پنجره  در  کرده، سپس  انتخاب 
خط  دور  ضخامت  و  چهارضلعی  گوشه های  گردی 
شکل را تنظیم کنید. )شکل 2 ـ25( سپس اقدام به 
 Up ترسیم شکل مورد نظر بر روی صفحه در فریم
حالتی  به   Up حالت  گفتیم  که  همان طور  نمایید. 
گفته می شود که هنوز اشاره گر ماوس بر روی دکمه 

قرار نگرفته است. 
3 در فریم مربوط به حالت Over کلیک کرده سپس 
با زدن کلید F6 محتویات فریم کلید قبلی را در این 
فریم کپی کنید. حال برای اینکه در حالت قرارگیری 
عوض  دکمه  حالت   )Over( دکمه  بر روی  اشاره گر 

شود، رنگ آن را تغییر دهید. 

 ـ25ـ تنظیم ویژگی ها شکل 2

تنظیم ضخامت 
دورخط

تنظیم میزان 
گردی گوشه های 

چهارضلعی

4 در فریم مربوط به حالت Down قرار گرفته و مجدداً با زدن کلید F6 محتویات فریم کلیدی قبلی را نیز 
 )Down( در این حالت قرار دهید. اما برای اینکه در حالت کلیک یا فشردن دکمه، دکمه سمت چپ ماوس
حالت دکمه عوض شود می توانید از روش های مختلفی استفاده کنید. ما در این قسمت، کمی دکمه مورد نظر 

را با ابزار Free Transform کوچک تر کرده و رنگ آن را نیز تغییر می دهیم. )شکل 3 ـ25(

 ـ25ـ حالت های ایجاد دکمه شکل 3

چنانچه بخواهید شکل دکمه در حالت Over به 
 F7 طور کامل عوض شود لازم است با زدن کلید
یک فریم کلیدی خالی ایجاد کرده سپس شکل 
جدید را در این فریم ترسیم کرده یا قرار دهید. 

نکته
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5 اگرچه Animate با ساخت سه حالت فوق، یک دکمه ایجاد کرده و به طور پیش فرض حالت Down را 
به عنوان محدوده فعال با محدوده کلیک دکمه در نظر می گیرد ولی برای اینکه این محدوده دقیق تر ایجاد 
گردد کافی است در فریم مربوط به حالت Hit قرار گرفته و با زدن کلید F6 محتویات فریم Down را در 
آن کپی کنید. البته در ساخت محدوده Hit به این نکته توجه داشته باشید که این شکل در خروجی نهایی 

مشاهده نمی شود بلکه از آن فقط برای ساخت محدوده فعال دکمه استفاده می گردد. 
6 با انجام مراحل فوق کار ساخت دکمه به پایان رسیده و کافی است با کلیک بر روی دکمه Scene به پنجره 
اصلی برگردید. از آنجایی که دکمه مورد نظر از یک سمبل خالی ایجاد شده، می توانید با زدن کلیدهای ترکیبی 

Ctrl+L، کتابخانه یا Library برنامه را فعال کرده سپس دکمه را از کتابخانه بر روی صفحه درگ کنید.
7 با زدن کلیدهای ترکیبی Ctrl+Enter دکمه ساخته شده را مورد آزمایش قرار دهید. 

 نکات مهم در مورد دکمه 
 Simple Enable گزینه Control کافی است از منوی Stage 1 برای مشاهده حالت های دکمه در پنجره

Button را فعال کنید. 
2 در هنگام ساخت دکمه ها می توان برای حالت های Up ، Down ،Over از چند لایه مختلف نیز استفاده کرد.

3 دکمه ها در حالت های مختلف قابلیت صداگذاری نیز دارند. 
 Movie Clip 4 می توان در حالت های مختلف دکمه، به جای اشیاء ترسیمی از سمبل های گرافیکی از نوع

نیز برای ساخت دکمه های متحرک و پیچیده استفاده کرد. 
در ادامه بیشتر در مورد هر یک از کاربردهای دکمه صحبت خواهیم کرد. 

 نحوه ساخت دکمه های نامرئی 
در قسمت های قبل شما را با ساخت دکمه و حالت های مختلف آن آشنا کردیم. در این قسمت می خواهیم 
با استفاده از روش های ساخت دکمه، شما را با ساخت دکمه های نامرئی یا مخفی آشنا کنیم. این دکمه ها 
اما یکی از کاربردهای ویژه این دکمه ها در ساخت متن ها و  دارای کاربردهای متعدد و مختلفی می باشند. 
تصاویر راهنما یا Tooltip می باشد که در ساخت آنها از تکنیک Rollover استفاده می شود. به طوری که با 
قرار گرفتن اشاره گر ماوس بر روی دکمه، یک متن یا تصویر کمکی در اطراف آن ظاهر می شود. از این روش 
در صفحات وب و چندرسانه ای استفاده های فراوانی می شود. البته این روش تنها به دکمه ها ختم نمی شود 
بلکه شما می توانید ازآنها برای قرار دادن بر روی متون و یا حتی تصاویری که نیاز به نمایش Tooltip دارند 
 Up ،Over نیز استفاده کنید. همان طور که در بخش نحوه ساخت دکمه ها گفتیم هر دکمه از چهار حالت
Down ، Hit  ، تشکیل شده است. برای اینکه یک Tooltip ایجاد کنیم کافی است فریم های Up و Down را 
خالی گذاشته و فریم های Over و Hit را تنظیم کنیم. برای اینکه بیشتر با ساخت یک دکمه نامرئی و کاربرد 

آن در ساخت Tooltip آشنا شوید به مراحل زیر دقت کنید. 
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 مراحل انجام کار 
1 از منوی Insert دستور New Symbol را اجرا کرده سپس در پنجره باز شده نام دکمه Tooltip و نوع 

آن را از بخش Type بر روی گزینه Button تنظیم کرده و بر روی دکمه OK کلیک کنید. 
 F7 با زدن کلید Hit را خالی گذاشته و در فریم Down و Up مربوط به دکمه فریم های Timeline 2 در
یک فریم کلیدی خالی ایجاد کرده سپس با یک شکل دلخواه محدوده فعال دکمه را تعیین کنید. )شکل4 ـ25(

3 در فریم مربوط به حالت Over کلیک کرده و با زدن کلید F7 یک فریم کلیدی خالی ایجاد کرده سپس 
متن راهنمای خود را با ابزار متن تایپ کنید. برای اینکه محل قرارگیری آن نسبت به محدوده فعال دکمه 

)Hit( مشخص شود از دکمه Onion Skin در پنجره Timeline استفاده کنید. 
4 با کلیک بر روی دکمه Scene در بالای صفحه به Timeline اصلی برگشته سپس با زدن کلیدهای ترکیبی 
Ctrl+L از کتابخانه برنامه، دکمه نامرئی ایجاد شده را بروی صفحه قرار دهید. همان طور که مشاهده می کنید 
یک محدوده آبی رنگ که نشان دهنده محدوده Hit دکمه می باشد بر روی صفحه ایجاد می شود شما می توانید 

این محدوده را بر روی کلمه، عبارت یا تصویر مورد نظر جهت نمایش متن راهنما یا Tooltip تنظیم کنید. 
5 از منوی Control گزینه )Test )Ctrl+Enter را اجرا کرده و نتیجه کار را مشاهده کنید. همان طور که 

می بینید با قرار گرفتن اشاره گر ماوس بر روی عنصر مربوطه Tooltip مربوط به آن نمایش داده می شود. 

Tooltip ـ25ـ نحوه ساخت  شکل 4

 نحوه ساخت یک دکمه متحرک 
حال که با نحوه ساخت دکمه و تکنیک Rollover در قسمت های قبل آشنا شدید، در این قسمت می خواهیم 
کمی جلوتر رفته و با استفاده از انیمیشن و دکمه اقدام به ساخت دکمه های پیچیده تری نماییم که قابلیت 
متحرک سازی دارند و توسط آنها می توان جذابیت های هرچه بیشتری را به پروژه وب یا چند رسانه ای خود 
اعمال کنید. قبل از اینکه شروع به ساخت این دکمه نماییم لازم است بدانید نحوه ساخت این دکمه ها نیز 
 Over ،Up مانند سایر دکمه هایی می باشد که در قسمت قبل توضیح دادیم با این تفاوت که در فریم های
و یا Down دکمه، به جای یک شکل ثابت از یک انیمیشن استفاده می شود، اما از آنجایی که ما در هریک 
 Movie Clip از سه حالت فوق فقط یک فریم را در اختیار داریم لازم است ابتدا انیمیشن مربوطه در یک
ساخته شده سپس به فریم مورد نظر در دکمه انتقال یابد. برای آشنایی هرچه بیشتر با این موضوع مراحل 

زیر را دنبال کنید:
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 مراحل انجام کار 
1 از منوی Insert دستور New Symbol را اجرا کرده سپس در پنجره Create New Symbol در بخش 
 Movie Clip نیز Type به آن داده سپس از بخش »Animation_Button« یک نام تحت عنوان Name

 ـ25( را انتخاب کرده و بر روی دکمه OK کلیک کنید. )شکل 5  

Movie Clip ـ25ـ نحوه ایجاد  شکل 5 

 ـ25ـ Movie Clip ساخته شده شکل 5 

2 در Timeline مربوط به Movie Clip و در پنجره Stage یک شکل بیضی طراحی کرده سپس در فریم های 
1، 10، 20 و 30 فریم های کلیدی ایجاد کرده )با استفاده از کلیدF6( به طوری که در هریک از این فریم های 
 Movie Clip مشاهده می کنید یک Library کلیدی رنگ دکمه تغییر کند. )شکل 6   ـ25( همان طور که در پنجره

با نام فوق ایجاد شده که از آن می توان برای قرار دادن در یکی از فریم های دکمه استفاده کرد.

3 به Timeline اصلی برگشته سپس بار دیگر از منوی Insert گزینه New Symbol را برای ساخت یک 
پنجره  در   OK دکمه  زدن  و  دکمه  نوع  از  گرافیکی  سمبل  انتخاب  با  کنید.  اجرا  دکمه  یا   Button
Create New Symbol وارد Timeline دکمه شده که دارای چهار فریم Down ،Over ،Up و Hit می باشد. 
4 در فریم مربوط به حالت Up قرار گرفته و با زدن کلید F6 در آن یک فریم کلیدی ایجاد کنید سپس یک 

بیضی مشابه آنچه در قسمت Movie Clip ایجاد کردید در صفحه ترسیم نمایید. 
5 در فریم مربوط به حالت Over نیز با زدن کلید F7 یک فریم کلیدی خالی ایجاد کرده سپس از پنجره 
Library یا کتابخانه Movie Clip ساخته شده در قسمت قبل را به داخل صفحه درگ کنید تا در فریم 

مربوط به حالت Over قرار گیرد.
6 در حالت Down نیز مانند روش های قبل یک فریم کلیدی خالی ایجادکرده سپس محتویات فریم Up را 
در آن کپی کرده و برای اینکه در آن تغییری ایجاد شود با ابزار Free Transform آن را تغییر اندازه دهید. 
7 در پایان با کلیک بر روی نام سکانس مربوطه به Timeline اصلی برگشته سپس از پنجره Library دکمه 

ساخته شده را به داخل Stage در محل مربوطه درگ کنید.
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 Control از منوی Test یا اجرای دستور Ctrl+Enter 8 با زدن
پیش نمایش دکمه متحرک ساخته شده را مورد آزمایش قرار دهید.
ساخته  دکمه  ابتدا  نمایید  ذخیره  را  دکمه  این  اینکه  برای   9
شده را به گوشه سمت راست و بالای Stage منتقل کرده سپس 
در  و  رفته   Properties پنجره  به   Stage صفحه  بر روی  کلیک  با 
 Match Contents با انتخاب دکمه ،Document Setting بخش
)شکل ٧ ـ25( محتویات صفحه Stage با اندازه دکمه تطبیق داده 
به طوری که در این حالت اندازه Stage با اندازه دکمه تنظیم می شود. 

 ـ 25ـ تطبیق اندازه صفحه با دکمه شکل 7

 Modify/Document مسیر  از   Match Contents ویژگی 
نیز در دسترس می باشد. 

نکته

10 حال شما می توانید از منوی File با اجرای دستور Save فایل 
مربوطه را با فرمت FLA ذخیره کنید و یا در صورت نیاز با استفاده 

از دستور Publish با فرمت SWA از آن خروجی بگیرید. 

خودآزمایی

1 کاربرد اصلی دکمه در ساخت یک پروژه وب و چند رسانه ای چیست؟
2 هریک از حالت های Down ،Over ،Up و Hit چه زمانی ایجاد می شوند؟

3 برای نمایش حالت های مختلف دکمه در Stage از چه دستوری استفاده می شود؟
4 به چه روش هایی در Animate می توان دکمه ایجاد کرد؟

5 کاربرد گزینه Match Contents در پنجره Document Settings چیست؟
Tooltip 6 چیست و چگونه می توان در Animate آن را ایجاد کرد؟

Animate کارگاه

1 با استفاده از اصول ساخت دکمه در یک صفحه با محتویات متنی، برای تعدادی از کلمات موجود در صفحه 
Tooltip ایجاد کنید. 
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از کلمات موجود در  با محتویات متنی، برای تعدادی  از اصول ساخت دکمه در یک صفحه  2 با استفاده 
صفحه Rollover Image ایجاد کنید، به طوری که با رفتن اشاره گر ماوس بر روی کلمه، تصویر مربوط به 

آن نمایش داده شود. 
3 دکمه متحرکی ایجاد کنید که در حالت های Over ،Up و Down آن انیمیشن دلخواهی نمایش داده 

شود. 
4 دو دکمه با شکل دلخواه در کنار هم طراحی کنید به طوری که با رفتن اشاره گر بر روی هر یک از دکمه ها، 

دکمه کناری آن تغییر حالت دهد. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 برای ذخیره کردن انیمیشن به صورت سمبل از کدام نوع سمبل استفاده می کنیم؟
Button )د  Symbol )ج   Movie Clip )ب   Graphic )الف

2 برای ساختن یک سمبل از نوع فیلم نمایشی از کدام منو استفاده می کنیم؟
Window )د  Modify )ج  Edit )ب  Insert )الف

3 کدام  یک از موارد زیر جزء خط زمان سمبل نوع دکمه نمی باشد؟
Down )د  Over )ج  Button )ب   Up )الف

4 فریم Hit در خط زمان سمبل نوع دکمه نشانگر .............................. می باشد. 
د( تغییر شکل کلید با کلیک کردن ج( محدوده کلید  ب( اجرای فریم کلید  الف( حالت عادی کلید 

5 برای ایجاد یک سمبل جدید از نوع دکمه کدام گزینه صحیح میباشد؟
Insert / Break Apert / Button )ب  Insert / Convert Symbol / Button )الف
Insert / New Symbol / Button )د   Modify / New Symbol / Button )ج

6 دکمه های ایجاد شده شامل کدام حالات زیر است؟ 
د( گزینه الف و ج   Hit و Over )ج  Right و Left )ب  Down و Up )الف

7 برای ایجاد یک دکمه با جلوه صوتی، وقتی مکان نما روی آن قرار می گیرد معمولاً صدا را در ......................... 
قرار می دهند؟

ب( در حالت UpوDown قرار می دهند  الف( در حالت Hit قرار می دهند  
د( در حالت Left قرار می دهند  ج( در حالت Over قرار می دهند  

8 درصورتي که بخواهیم هنگامي که اشاره گر ماوس بر روي دکمه قرار مي گیرد رنگ دکمه عوض شود در 
کدام یک از فریم هاي زیر رنگ دکمه را تغییر دهیم؟

 Hit )د   Up )ج   Over )ب   Down )الف
9 برای فعال کردن حالت نمایش دکمه های ایجاد شده در Stage، از کدام ویژگی زیر استفاده می کنید؟

 Animate Player الف( از ویژگی
Control از منوی Enable Simple Buttons ب( از ویژگی

File از منوی Buttons ج( از ویژگی
د( همه موارد
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واحد کار بیست وششم
توانایی وارد کردن و بهینه سازی فایل های 
نرم افزارهای دیگر
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  کاربرد دستور Import در نرم افزار Animate را توضیح دهد.

  نحوه وارد کردن تصاویر پیکسلی به Animate را با روش های مختلف بیان کند.

  نحوه وارد کردن فایل سایر برنامه ها به Animate را بتواند عملًا در محیط نرم افزار انجام دهد.

  نحوه وارد کردن فایل های ویدیویی به محیط برنامه و کنترل آن توسط نرم افزار Animate با استفاده از 

امکانات نرم افزار را عملًا در برنامه انجام دهد. 

واحد کار بیست وششم

توانایی وارد کردن و بهینه سازی فایل های نرم افزارهای دیگر
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همان طور که می دانید برای باز کردن فایل های سایر برنامه ها در نرم افزار Animate از دستوری تحت عنوان 
 ،)Import To Stage( Stage استفاده می شود. ما در فصل های قبل شما را با نحوه وارد کردن فایل به Import
وارد کردن فایل به کتابخانه برنامه )Import To Library( و حتی نحوه باز کردن فایل های کتابخانه ای خارجی 
Open External Library آشنا کردیم. در این قسمت به صورت اختصاصی تر به نحوه وارد کردن تصاویر و 

فیلم به محیط برنامه و نحوه استفاده از آنها خواهیم پرداخت. 

نحوه وارد کردن تصاویر پیکسلی به برنامه

نرم افزار Animate اگرچه یک نرم افزار برداری است اما قادر به استفاده از تصاویر پیکسلی نیز می باشد. برای 
اینکه بیشتر با این قابلیت و نحوه وارد کردن تصاویر به محیط برنامه آشنا شوید از مسیر File/Import، دستور 
Import To Stage را اجرا کنید. در پنجره باز شده )Import( از مسیر مورد نظر فایل تصویری را انتخاب کرده 
و بر روی دکمه Open کلیک کنید. با اجرای این دستور تصویر انتخابی وارد Stage خواهد شد. )شکل 1ـ26(

Import شکل 1ـ26ـ پنجره
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شکل 2ـ26ـ تنظیم ویژگی ها

به روزرسانی تغییرات اعمال شده بر روی تصویر
وارد کردن تصویر و جایگزینی آن تصویر موجود
آزمایش تغییرات اعمال شده بر روی تصویر
نام و مسیر فایل تصویری

روش فشرده سازی فایل

امکان  مورد نظر  تصویری  فایل  مشخصات  و  نام  بر  علاوه  می کنید،  مشاهده  پنجره  این  در  که  همان طور 
جایگزینی تصویر موجود با یک تصویر جدید، به هنگام سازی تغییرات اعمال شده بر روی تصویر و همچنین 

انتخاب روش فشرده سازی فایل مورد نظر وجود دارد. 

Animate نحوه وارد کردن فایل از سایر برنامه ها به

اگر در هنگام وارد کردن فایل به فرمت های مختلف موجود در پنجره Import دقت کنید مشاهده خواهید کرد که 
این نرم افزار قادر است از سایر نرم افزارها مانند Freehand ,Photoshop ,Illustorator و سایر نرم افزارهای گرافیکی 
دیگر فایل دریافت کند که ما به دلیل آشنایی کامل شما با نرم افزار Photoshop در این قسمت به نحوه وارد کردن 
فایل های PSD فتوشاپ خواهیم پرداخت. برای شروع کار به نرم افزار فتوشاپ رفته و مراحل زیر را دنبال کنید.
1 فایل جدیدی با اندازه 200×300پیکسل باز کرده که دارای زمینه شفاف و دقت تصویر )Dpi )Resolution 72 باشد. 

2 یک متن دلخواه به زبان فارسی در آن تایپ کنید. 
3 یک لایه Background نیز در آن ایجاد کنید. 

4 فایل را با فرمت PSD ذخیره کنید. 
حال به نرم افزار Animate بازگشته و برای وارد کردن فایل PSD به برنامه مراحل زیر را انجام دهید. 

1 از منوی File زیر منویImport دستور Import To Library را اجرا کنید. 
2 در پنجره باز شده فایل PSD ذخیره شده در مراحل قبل را انتخاب کرده و بر روی دکمه Open کلیک 

کنید تا پنجره Import … to Library باز شود. )شکل 3ـ26(

اگرچه تصویر مورد نظر در Stage قرار دارد اما همان طور که مشاهده می کنید یک نسخه از فایل مورد نظر 
نیز در Library قرار گرفته است. برای اینکه بیشتر با ویژگی های تصویر وارد شده و گزینه های تنظیمی آن 
آشنا شوید در پنجره Library بر روی نام فایل کلیک راست کرده و گزینه Properties را اجرا کنید تا پنجره 

Bitmap Properties باز شود. )شکل 2ـ26(
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واردکردن متن فایل و ویرایش
واردکردن متن به صورت برداری 

واردکردن متن به صورت تصویر

شکل 3ـ26ـ انتخاب لایه ها

از انتخاب خارج کنید، سپس از  3 در پنجره باز شده لایه متنی را انتخاب کرده و سایر لایه ها را ترجیحاً 
بخش Import This Text Layers as دستور  Vector Outlines را انتخاب کنید تا متن در قالب یک 

لایه برداری وارد Animate شود. 

با روش فوق می توان متون مورد نیاز Animate را در نرم افزار فتوشاپ به صورت فارسی تایپ کرده سپس 
با دستور فوق وارد نرم افزار Animate کرد. این عمل یکی از روش هایی است که مشکل فارسی نویسی 

در نرم افزار Animate را حل خواهد کرد. 

نکته

4 همان طور که مشاهده می کنید علاوه بر فایل، لایه متنی مورد نظر نیز در پنجره Library یا کتابخانه برنامه 
قرار گرفته است که شما می توانید با درگ کردن آن را در محل دلخواهی از Stage قرار دهید. 
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Stage شکل 4ـ26ـ انتقال متن به

لایه متنی موجود در کتابخانه

اصول وارد کردن فایل های ویدیویی

ویدیویی  کلیپ های  و  فایل ها  دارد  فراوانی  کاربرد  در ساخت چندرسانه ای ها  که  فایلی  فرمت های  از  یکی 
هستند. اگرچه نرم افزار Animate با قابلیت وارد کردن فرمت های Mp4, 3GP, AVI و MOV این امکان 
را برای طراحان فایل های چندرسانه ای فراهم کرده اما نکته ای که در این نرم افزار وجود دارد آن است که 
این  از  Animate Player را نداشته و حتماً لازم است خروجی حاصل  قابلیت پخش در  این گونه فایل ها 
فایل ها در دستگاه های پخش کننده آنها مانند موبایل مورد استفاده قرار گیرد. البته طراحان برای استفاده از 
فایل های مختلف ویدیویی در محیط Animate، امکان تولید خروجی FLV آن را فراهم کرده اند به طوری که 
شما می توانید با تولید فرمت FLV از فایل های ویدیویی موجود در پروژه در ویدیو کنفرانس ها و پخش های 
زنده با قابلیت پخش صدا و تصویر استفاده کنید. البته برای تبدیل فایل ویدیویی به فرمت FLV و قابلیت 
پخش در Animate Player می توان از برنامه Adobe Media Encoder نیز استفاده کنید که در ادامه در 

این مورد نیز صحبت خواهیم کرد. 
با این توضیح و برای وارد کردن فایل های ویدیویی به داخل پروژه Animate کافی است مراحل زیر را انجام دهید.

فایل  این کار  از  البته قبل  اجرا کنید.  را   Import Video Import دستور  File و زیر منوی  1 از منوی 
Animate را با نام دلخواهی ذخیره کنید. 

2 در پنجره باز شده مسیر فایل ویدیویی را از روی دیسک سخت سیستم با اجرای دکمه Browse و یا با 
دادن آدرس اینترنتی آن از یک وب سایت به برنامه وارد کنید. 
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Import شکل 5 ـ26ـ انتخاب فایل ویدیویی جهت

ما در این قسمت با استفاده از دکمه Browser مسیر 
فایل ویدیویی و فایل مورد نظر را انتخاب کرده و آن 
را Import می کنیم. همان طور که مشاهده می کنید 

پنجره پیغام روبرو ظاهر می شود. 

شکل 6  ـ26ـ پیغام عدم نمایش فایل مورد نظر در
Animate player

 FLV از فرمت های ویدیویی به جز Animate نرم افزار CC همان طور که در قسمت اول گفتیم چون نسخه
در Flash Player پشتیبانی نمی کند این پیغام مبنی بر عدم نمایش فایل مورد نظر در Player برنامه ظاهر 
می شود. البته شما از دکمه Convert Video می توانید فایل مورد نظر خود را ابتدا به فرمت Mp4 تبدیل 
منظور  این  برای  کنید.  استفاده   Animate برنامه  به  آن  وارد کردن  برای   Browse از دکمه  کرده سپس 
به پنجره  از تبدیل آن به فرمت Mp4 مجدداً  از برنامه Adobe Media Encoder استفاده کرده بعد  ما 
Import  Vide o برگشته و با استفاده از دکمه Browse فایل Mp4 را به برنامه بارگذاری )Load( می کنیم 
سپس روش قرارگیری و پخش فایل Mp4 در Animate را انتخاب کنید. به عنوان مثال با انتخاب گزینه 
Embed Flv In Swf And Play In Timeline می توان فایل FLV را در Timeline وارد کرده و امکان 

کنترل آن با کدهای Action Script وجود داشته باشد. 
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Adobe Media Encoder شکل 7ـ26ـ برنامه

 شروع  عملیات 
 تبدیل

 انتخاب مسیر
 نهایی ذخیره سازی

 انتخاب فرمت فایل

3 ما در این قسمت چون می خواهیم از Component خود نرم افزار برای کنترل فیلم استفاده کنیم گزینه 
Load External Video را انتخاب کرده و بر روی دکمه Next کلیک می کنیم. 

4 در پنجره Skinning از بخش Skin یکی از پوشه های Playbar )نوار پخش( موجود در این قسمت را 
برای کنترل فیلم مورد نظر انتخاب کرده و بر روی دکمه Next کلیک کنید. 

Skin ـ 26ـ انتخاب  شکل 8  
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5 در پنجره Finish Import Video بر روی دکمه Finish کلیک کنید. 

شکل 9ـ26ـ خاتمه عملیات

6 در این حالت فایل FLV مورد نظر با امکان کنترل آن با استفاده از Component یا نرم افزارهای جانبی 
 Player فیلم مورد نظر را در Ctrl+Enter فراهم شده که شما می توانید با فشار دادن دکمه های Animate

آزمایش کنید.

Flv شکل 10ـ26ـ خروجی فایل
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خودآزمایی

1 تفاوت دستور Import با Open چیست؟
2 نرم افزار Animate از چه نرم افزارهایی می تواند فایل دریافت کند؟

3 کاربردهای فرمت FLV نرم افزار Animate چیست؟
4 از گزینه Convert Video در پنجره Import Video چه استفاده ای می شود؟

Animate کارگاه

1 فایل هایی با فرمت 3GB ،AVI و MOV را وارد محیط Animate کرده و امکان پخش و کنترل این 
فرمت ها را با استفاده از Component خود نرم افزار در Animate Player فراهم کنید.

2 اجزای گرافیکی یک چند رسانه ای شامل صفحه منو، دکمه ها و آیکون ها را در Photoshop ایجاد کرده 
سپس وارد پروژه Animate کنید. 

3 یک متن فارسی دلخواه را در نرم افزار Photoshop ایجاد کرده سپس وارد محیط Animate کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای

1 کدام یک از فرمت های زیر قابل Import کردن به محیط Animate نیست؟
Psd )د   DOC )ج   PNG )ب   JPG )الف

2 برای وارد کردن تصویر به محیط Animate کدام گزینه صحیح می باشد؟
 Import To Library ب( از طریق فرمان   Open الف( از طریق فرمان

د( هرسه مورد   Clipboard ج( از طریق
3 کدام یک از فرمت های فایلی زیر قابلیت پخش در Animate Player را دارد؟

MOV )د  FLV )ج   AVI )ب   3GB )الف
4 در پنجره Import امکان وارد کردن متن با کدام یک از روش های زیر وجود دارد؟

د( هرسه مورد ج( متن برداری  ب( متن تصویری  الف( متن قابل ویرایش 
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واحد کار بیست و هفتم

توانایی کار با صدا در پروژه



402

هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  صداگذاری بر روی فیلم را تشریح کند. 

  روش های استفاده از صدا در فیلم را شرح داده و آن روش ها را در عمل به کار گیرد. 

  روش های فشرده سازی صدا را توضیح دهد. 

  انواع جلوه های صوتی را شرح دهد. 

  کار با Edit Envelope را تشریح کند. 

  اضافه کردن صدا به دکمه را براساس رخداد بیان کند. 

واحد کار بیست وهفتم

توانایی کار با صدا در پروژه
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شناخت اصول وارد کردن صدا

وارد کردن و بارگذاری فایل های صوتی در Animate شبیه وارد کردن سایر عناصر و رسانه هایی است که در 
قسمت قبل به بررسی آنها پرداختیم. اصولاً نرم افزار Animate از قالب های صوتی زیر پشتیبانی می کند:

AIF   WAV  

AIFF   MP3  

ASND   AU  

در انیمیت برای استفاده از صدا، ابتدا باید صدا را به کتابخانه (Library( اضافه کرد، سپس در فریم مورد نظر 
مورد استفاده قرار داد. 

زیر گزینه  Import و سپس  File گزینه  از منوی  کتابخانه  به  فایل های صوتی  یا  فایل  وارد کردن  برای 
Import to Library را انتخاب نمایید. 

شکل 1ـ27

اصولاً صدا را یکی از رسانه های پرکاربرد و در عین حال جذاب در تهیه و تولید چند رسانه ای های مختلف 
می دانند به طوری که توسط آن می توان به عناصر موجود در یک صفحه روح و جان بخشید. ما در قسمت های 
قبل شما را با نحوه Import و ورود سایر رسانه ها از جمله تصویر و فیلم آشنا کردیم. در این قسمت می خواهیم 
شما را با روند تکمیل یک پروژه Animate و اصول وارد کردن و روش های مختلف هماهنگ سازی صدا آشنا 
کنیم. بنابراین از شما می خواهیم که ما را در این موضوع یاری کرده و مطالب مربوط به صدا را دنبال کنید. 
ساده ترین راه برای افزودن صدا به پروژه، ضمیمه نمودن یک فایل صوتی به یک فریم کلیدی در خط زمان 
فایل های  از  می توانید  ولی  نداشته  وجود  صوتی  فایل  ایجاد  امکان   Animate در  می باشد.   )Timeline)
امکان ویرایش های جزئی   Animate البته  ایجاد شده در سایر نرم افزارها استفاده نمایید.  صوتی موجود و 
مانند اضافه کردن بعضی از جلوه های های صوتی را به شما خواهد داد. ما در ادامه به بررسی نحوه صدا گذاری 

پروژه ها در نرم افزار Animate می پردازیم. 



404

شکل 2ـ27ـ کتابخانه صدا ها )روش اول(

لیست فایل های صوتی کتابخانه

شکل 3ـ27ـ انتخاب فایل صوتی )روش دوم(

آشنایی با کتابخانه صداها

از اضافه کردن فایل صوتی به Library، صدایی پخش نمی شود. برای دیدن فایل(های( صوتی پنجره  بعد 
 Ctrl+L ترکیبی  از کلید  یا  انتخاب کنید  را   Library Windows گزینه  (از منوی  باز کنید  را   Library

استفاده نمایید(.
برای استفاده از صدا در یک فریم اصلی دو روش وجود دارد:

روش اول: کشیدن (درگ کردن( صدا از پنجره Library بر روی Stage است در ظاهر یک چهار ضلعی 
توخالی به صفحه منتقل می شود. شما می توانید صدا را در هر لایه ای قرار دهید ولی بهتر است از یک لایه 
اختصاصی استفاده نمایید. پس از اضافه کردن فایل صوتی به Stage با اجرای فایل صدا، فایل صوتی درج 

شده پخش می شود. 
)Properties روش دوم: (درج صدا با استفاده از پنجره

ابتدا فریم اصلی را انتخاب کنید و سپس از پانل Properties در بخش Sound با کلیک بر روی علامت مثلث 
جلوی کادر Name فایل صوتی مورد نظر را انتخاب نمایید تا فایل صوتی به فریم انتخاب شده اضافه گردد. 
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آشنایی با خصوصیات صداها

 Library برای نمایش پنجره ویژگی های صدا کافی است بر روی علامت  در جلوی نام فایل صوتی در پنجره
دابل کلیک نمایید یا اینکه بر روی فایل صوتی کلیک راست نموده و سپس گزینه Properties را انتخاب نمایید.

شکل 4ـ27ـ ویژگی فایل صوتی

روش فشرده سازی

یکی از بخش هایی که در پنجره Sound Properties با آن مواجه می شوید گزینه Compression است که 
روش فشرده سازی فایل صوتی مورد نظر را تعیین می کند. برای آشنایی هرچه بیشتر شما با این روش ها در 

ادامه به بررسی ویژگی هریک از این روش ها می پردازیم: 
ADPCM 1: برای صوت های کوتاه در حالت Event مانند صدای دکمه ها مناسب است. در این روش امکان 
تبدیل استریو به مونو وجود دارد. کمی فشرده می کند و برای زمانی استفاده می شود که بخواهید خروجی را با 

Flash Player 3. 0 اجرا کنید. 
MP3 2: برای صوت های Streaming و طولانی مناسب است. در این روش امکان تبدیل استریو به مونو 

وجود ندارد. فشرده سازی زیادی انجام می دهد
Raw 3: صادر کردن (Export( بدون فشرده سازی در این روش امکان تبدیل استریو به مونو وجود دارد. 

Speech 4: روش فشرده سازی جدیدی است که برای صدای انسان بهینه سازی شده است در این روش 
امکان تبدیل استریو به مونو وجود ندارد. 

 Effect می توانید به آن افکت هم اضافه نمایید که از بخش Properties پس از انتخاب فایل صوتی در پنجره
قابل دسترس می باشد. 
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 انواع جلوه های صوتی 

جلوه های صوتی

پخش صدا از کانال چپ
پخش صدا از کانال راست
پخش تدریجی صدا از کانال چپ به راست
پخش تدریجی صدا از کانال راست به چپ
پخش تدریجی صدا از کم به زیاد
پخش تدریجی صدا از زیاد به کم
سفارشی کردن جلوه

شکل 5  ـ27ـ جلوه های صوتی

1 برای حذف افکت از گزینه None در کادر Effect استفاده می شود. 
 Library 2 سفارشی کردن صوت فقط روی صوت فریم کلیدی اعمال می شود و بر روی فایل موجود در

تأثیری ندارد. 

نکته

 )Sync Settings( Animate تنظیمات هماهنگ سازی صدا در 
برای هماهنگ سازی (Synchronize( صدا چهار تنظیم وجود دارد:

شکل 6  ـ27ـ  تنظیمات هماهنگ سازی صدا
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Event 1: تنظیم پیش فرض است. در این حالت صدا قبل از پخش باید کامل بارگذاری شود. برای صداهای 
کوتاه و صداهایی مانند کلیک کردن ماوس یا فشردن یک دکمه مناسب است. در این حالت اگر زمان پخش 
طولانی باشد با اتمام فریم های ایجاد شده، پخش صدا ادامه می یابد و اجرای بعدی صدا از ابتدا پخش می شود 

به طوری که هنوز پخش قبلی ادامه دارد و صداها به صورت متداخل پخش می شود. 
Start 2: شبیه Event است با این تفاوت که در Event شما می توانید یک صدا را در لایه های بالایی نیز 
قرار دهید ولی در Start در صورتی صدایی را پخش می کند که قبلًا پخش نشده باشد. ضمناً در این حالت 
اگر زمان پخش طولانی باشد با اتمام فریم های ایجاد شده، پخش صدا ادامه می یابد و اجرای بعدی انیمیشن 

در حال اجرا، صدا از ابتدا پخش نمی شود. (در این حالت از پخش مجدد صدا جلوگیری می شود(
Stop 3: برای زمانی استفاده می شود که بخواهید صدای خاص را متوقف کنید. اگر شما در فریم 1 یک صدا 
با نام Windows Startup. wav قرار داده اید و بخواهید این صدا را در فریم 10 قطع کنید باید همین صدا 
(Windows Startup. wav( را در فریم 10 در حالت Stop قرار دهید. در واقع می توان گفت در این حالت 

به وسیله فریم های کلیدی می توان صوت در حال پخش را کنترل نمود. 
Stream 4: در این حالت صدا به طور کامل با Timeline هم  زمان می شود. صداهای Stream قبل از آنکه 
بارگذاری آنها تمام شود شروع به پخش می کنند. ضمناً در این حالت نمایش انیمیشن نسبت به صدا ارجحیت 
دارد. برای قطعه موسیقی های طولانی مناسب می باشد. معمولاً برای پخش با یک فریم کلیدی تنظیم می شود 
و به اندازه زمان فریم هایی که اشغال کرده اند، پخش می شوند. اگر تعداد فریم ها کمتر از زمان پخش صدا باشد 
هیچ صدایی پخش نمی شود. وقتی صدایی در حالت Stream تنظیم می شود انیمیت این صدا را به تعداد 
فریم ها تقسیم می کند و هر قسمت از صدا را با یک فریم هماهنگ می کند. انیمیت فیلم را همراه صدا، پخش 

می کند. ضمناً برای همگام سازی صدا جهت پخش در یک وب سایت مناسب می باشد. 
 Repeat تکرار صدا 

برای تکرار صدا از بخش Repeat در پنجره Properties استفاده می شود. 
تکرار صدا دارای دو حالت می باشد:

Repeat 1: با تغییر عدد جلوی Repeat می توانید تعداد تکرار پخش صدا را مشخص کنید. برای مثال شما اگر 
بخواهید صوت 15 ثانیه ای را در 15 دقیقه پخش کنید (تکرارکنید( باید عدد Repeat را برابر 60 قرار دهید.

Loop 2: با انتخاب گزینه Loop صوت انتخاب شده پیوسته در حال اجرا خواهد بود.

 Edit Envelope آشنایی با 
برای دسترسی به تنظیم Volume صدا بر روی دکمه  Edit در جلوی Effect در کادر Properties کلیک 
نمایید تا پنجره Edit Envelope باز شود. در این پنجره شما می توانید با تغییر نقاط In و Out و شدت 

صدای خروجی هر بلندگو را تنظیم نمایید. 
کاهش یا افزایش کلی صدا در کانال چپ یا راست: در پنجره Edit Envelope در کانال چپ یا راست ماوس 
را بر روی مربع تنظیم شدت صدا قرار داده و آن را به سمت بالا یا پایین جابجا نمایید تا شدت صدا کم یا 

زیاد شود. 
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 شناخت اصول اضافه کردن صدا به دکمه براساس رخداد 
1 دکمه ای با عنوان Home ایجاد کنید. 

2 بر روی دکمه ایجاد شده دابل کلیک کنید تا به Timeline مربوط به دکمه منتقل شوید.
3 از آنجایی که می خواهیم با کلیک بر روی دکمه صدا پخش شود، بر روی دکمه دابل کلیک نموده و در 

بخش Timeline فریم Down را انتخاب نمایید.

کانال چپ

کانال راست

خط تنظیم شدت صدا

شکل 7ـ27ـ تنظیمات شدت صدا

1 برای کاهش یا افزایش لحظه ای شدت صدا در هر جای خط تنظیم شدت صدا کلیک کنید مربع تنظیم 
شدت صدا فعال می گردد که با درگ کردن آن به سمت بالا و پایین می توان شدت صدا را تنظیم کرد. 

2 برای حذف افکت از گزینه None در کادر Effect استفاده می شود. 
 Library 3 سفارشی کردن صوت فقط روی صوت فریم کلیدی اعمال می شود و بر روی فایل موجود در

تأثیری ندارد. 

نکته

شکل 8  ـ27ـ انتخاب فریم مربوط به دکمه
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)Down بر روی صفحه می کشیم. (در فریم Library 4 صدای مورد نظر را از کادر
5 به Timeline اصلی پروژه برگشته و دکمه ساخته شده را از Library به Stage اضافه می کنیم. سپس 
برای مشاهده نتیجه کار Ctrl+Enter را فشار دهید حال بر روی دکمه کلیک نمایید. ملاحظه خواهید نمود 

که صدا پخش خواهد شد.
 دستور پخش و توقف صدا 

1 فایلی که حاوی یک انیمیشن می باشد را باز کنید.
2 یک لایه جدید به نام Sound ایجاد نمایید.

3 در لایه Sound در فریمی که می خواهید محل شروع پخش صدا باشد انتخاب کرده و کلید F6 را بزنید.
 Library فایل صوتی مورد نظر را انتخاب نمایید تا به File / Import / Import to Library 4 از مسیر

اضافه شود. 
5 صدای مورد  نظر را از کادر Library بر روی صفحه در لایه Sound درگ نمایید. 

انتخاب کنید یا از کلید  6 پانل Properties را فعال نموده (از منوی Windows گزینه Properties را 
ترکیبی Ctrl+F3 استفاده نمایید( و از بخش Sound صدای مورد نظر را انتخاب نمایید. 

7 در بخش Sync پانل Properties گزینه Start را انتخاب نمایید. 
8 در فریمی که قرار است صدا قطع شود انتخاب و کلید F6 را بزنید

9 در پانل Properties از بخش Sound صدای مورد نظر را انتخاب نمایید. 
10 در بخش Sync پانل Properties گزینه Stop را انتخاب نمایید. 

11 برای مشاهده نتیجه کار Ctrl+Enter را فشار دهید.

اگر بخواهید زمانی که اشاره گر ماوس را بر روی دکمه قرار می دهید و صدا پخش شود فریم Over را 
نمایید.  انتخاب 

نکته

1 گزینه Event در بخش Sync باعث پخش صدا تا پایان فایل صدا و یا رسیدن به دستوری که باعث 
توقف صدا می شود ادامه می یابد. اگر صدا طولانی باشد پس از پایان فایل Animate نیز ادامه می یابد. 

2 گزینه Stream در بخش Sync باعث می شود صدا به تعداد فریم ها تقسیم شود و هر تکه با یک فریم 
هماهنگ می گردد. 

3 تفاوت صدای شروع (Start( با صدای وقایع (Event( در این است که انیمیت در صورتی شروع به 
پخش صدا می کند که نمونه دیگری از آن صدا در حال پخش نباشد. 

نکته
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خودآزمایی

1 نحوه وارد کردن صدا در Animate را بیان کنید. 
2 انواع روش های استفاده از صدا در فیلم را شرح دهید. 

3 چهار قالب صوتی را که Animate پشتیبانی می کند نام ببرید. 
4 چهار تنظیم هماهنگ سازی را نام برده و یکی را به دلخواه توضیح دهید. 

5 در کدام روش فشرده سازی صدا در Animate، امکان تبدیل استریو به منو وجود دارد؟
6 در کدام حالت هماهنگ سازی، صدا به طور کامل با Timeline هم  زمان می شود؟

Animate کارگاه

1 در یک پروژه، یک فایل صوتی با پسوند WAV قرار داده به طوری که سه بار بر روی فیلم تکرار شود. 
2 دو دکمه بر روی Stage قرار داده به طوری که با کلیک کردن بر روی دکمه اول یک صدای دلخواه پخش 

شود و با کلیک بر روی دکمه دوم صدا قطع شود.

پرسش های چهارگزینه ای

1 کدام گزینه صحیح است؟
الف( در Animate می توان فایل صوتی ایجاد نمود.

ب( Animate فقط از فایل های صوتی با پسوند WAV پشتیبانی می کند.
ج( در Animate می توان فایل صوتی مورد نظر را مستقیماً به فیلم اضافه نمود.

د( می توان صدا را در هر لایه ای قرار داد. 
2 در پنجره خصوصیات فایل صوتی کدام آیتم نمایش داده نمی شود؟ 

ب( اندازه فایل الف( محل قرارگیری فایل 
د( نرم افزار پخش فایل  ج( پسوند و نوع فایل  

3 کدام روش فشرده سازی برای صوت های Streaming و طولانی مناسب می باشد؟
Speech )د  Raw )ج  MP3 )ب  ADPCM )الف

4 کدام روش فشرده سازی برای صدای انسان بهینه سازی شده است؟
Speech )د  Raw )ج  MP3 )ب  ADPCM )الف

5 کدام جلوه صوتی برای انتقال تدریجی یک صدا از بلندگوی راست به چپ استفاده می شود؟
Right Channel )ب  Left Channel )الف

Fade to right )د  Fade to left )ج
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6 کدام جلوه صوتی سبب پخش صدا فقط از بلندگوی سمت چپ می شود؟
Right Channel )ب  Left Channel )الف

Fade to right )د  Fade to left )ج
7 برای کم کردن تدریجی صدا از کدام جلوه صوتی استفاده می شود؟

Fade in )ب  Fade out )الف
Fade to right )د  Fade to left )ج

8 کدام تنظیم هماهنگ سازی صدا، به عنوان تنظیم پیش فرض می باشد؟
Stream )د  Stop )ج  Start )ب  Event )الف

9 در کدام تنظیم هماهنگ سازی، صدا به طور کامل با Timeline هم  زمان می شود؟
Stream )د  Stop )ج  Start )ب  Event )الف

10 کدام تنظیم هماهنگ سازی صدا، برای پخش در اینترنت مناسب می باشد؟
Stream )د  Stop )ج  Start )ب  Event )الف

11 برای تکرار پخش صدای 15 ثانیه ای در 15 دقیقه کدام گزینه صحیح است؟
ب( عدد جلوی Repeat باید برابر 15 باشد الف( عدد جلوی Loop باید برابر 15 باشد 
د( عدد جلوی Repeat باید برابر 60 باشد ج( عدد جلوی Loop باید برابر 60 باشد 
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واحد کار بیست و هشتم

Action Script توانایی به کارگیری
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هدف های رفتاری

از هنرجو انتظار می رود در پایان این واحد کار:
  کاربرد اکشن اسکریپت را تشریح کند. 

  اصول کدنویسی در اکشن اسکریپت را فرا گیرد و عملًا آن را در برنامه نویسی مورد استفاده قرار دهد. 

  حرکت Timeline با استفاده از اسکریپت ها را تشریح کند. 

  اصول استفاده از کلاس های Animate را فراگرفته و بتواند از آنها در پروژه ها استفاده کند. 

واحد کار بیست وهشتم

Action Script توانایی به کارگیری
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آشنایی با مفهوم اسکریپت و کاربرد اسکریپت نویسی

مجموعه کدهایی که در داخل یک فایل متنی قرار گرفته و قابلیت اجرا داشته باشند را اسکریپت می گویند 
اسکریپت ها می توانند عملیات مختلفی را انجام دهند. آنها می توانند یک فیلم را متوقف کرده یا اجرا کنند، 
برنامه نویسان/ اسکریپت ها را زبان مشترک خود با نرم افزار می دانند، به طوری که توسط آنها می توانند یک 

پروژه را تحت کنترل خود درآورند. 
Action Script زبان برنامه نویسی است که اجازه ایجاد تعامل1، کنترل، پخش و نمایش داده ها به برنامه 
اکشن   ،Adobe Animate  2020 در  اسکریپت  اکشن  نسخه  آخرین  می دهند.  را  شده  ایجاد  کاربردی 
اسکریپت 3 می باشد. توجه داشته باشید در Adobe Animate 2020 دو نوع کد نویسی وجود دارد یکی 
براساس Action Script و دیگری براساس HTML5 Canvas )که همان زبان برنامه نویسی جاوا اسکریپت 
پنجره  Platform Type در  را در بخش  نوع کدنویسی  ایجاد سند جدید می توانید  زمان  هست( که در 

New Document مشخص کنید.

Adobe Animate 2020 پانل اسکریپت نویسی در

این پانل برای ایجاد و ویرایش کدهای اسکریپت برای کنترل موضوعات و فریم ها مورد استفاده قرار می گیرد 
و برای نمایش آن می توان از منوی Window گزینه Actions را انتخاب کرده یا از کلید F9 استفاده کرد. 

Interactive ـ1

 ـ 28 شکل 1

محل درج کد 
)متن برنامه(

نوار وضعیت

لیست لایه ها و فریم ها حاوی کد
نوار ابزار

)دکمه های کنترل متن کد لیست فریم یا اشیا جست وجو راهنما(
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با یک مثال ساده به اهمیت استفاده از اکشن اسکریپت می پردازیم.
فرض کنید شما یک انیمیشن را ایجاد نموده اید اگر آن را تست کنید (Ctrl+Enter را بزنید( انیمیشن شما 
از فریم 1 تا آخرین فریم ایجاد شده نمایش داده می شود و پس از اتمام نمایش کل انیمیشن، مجدداً نمایش 
تکرار می گردد و تا وقتی که پنجره نمایش انیمیشن را نبندید این کار ادامه پیدا می کند. برای توقف انیمیشن 

در انتهای نمایش باید از کدهای اکشن اسکریپت استفاده نمایید. 
 کنترل Time Line با استفاده از اکشن اسکریپت 

 ،gotoAndPlay)) ،stop)) از متدهای از اسکریپت ها می توان  با استفاده   Timeline برای کنترل حرکت
((play)) ،prevFrame)) ،nextFrame)) ،gotoAndStop استفاده نمود. 

توقف فیلم در فریمی خاص
1 یک سند جدید به نام stop. fla از نوع Action Script 3. 0 ایجاد نمایید. برای این منظور از منوی 
File گزینه New را کلیک نموده سپس در کادرNew Document گزینه Action Script 3. 0 را از 
 Save گزینه File کلیک کنید و حال از منوی OK انتخاب کرده و روی دکمه Platform Type بخش

را انتخاب کرده و نام سند را stop قرار دهید. 

2 نام لایه 1 در Timeline که Layer1 می باشد به »محتوی« تغییر دهید (با دابل کلیک نمودن بر روی 
نام لایه(

3 با کلیک بر روی دکمه New Layer در Timeline لایه جدیدی ایجاد نموده و نام آن را به »اکشن« 
تغییر دهید. 

توجه: برای نوشتن کدهای اکشن اسکریپت یک لایه اختصاصی برای آن ایجاد نمایید.

مثال

 ـ 28 شکل 2

محل وارد کردن فایل
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4 لایه »محتوی« را انتخاب نموده و با استفاده از ابزار Rectangle Tool چهار ضلعی در گوشه چپ 
بالای صحنه (Stage( ترسیم نمایید. 

5 در لایه »محتوی« فریم 30 را انتخاب نموده سپس کلید F6 را (برای تبدیل فریم انتخاب شده به 
یک فریم کلیدی( فشار دهید.

 Stage انتخاب نموده و به گوشه پایین سمت راست Selection 6 چهار ضلعی را با استفاده از ابزار
انتقال دهید (با درگ نمودن(. 

 Create Shape Tween 7 بر روی یکی از فریم های 1 تا 30 در لایه »محتوی« کلیک راست نموده سپس گزینه
را انتخاب نمایید تا Shape Tween ایجاد شود. 

8 با استفاده از Ctrl+Enter فیلم خود را تست کنید خواهید دید که چهار ضلعی از گوشه بالا به سمت 
گوشه پایین حرکت می کند. پس از پایان حرکت یعنی تا رسیدن به فریم 30 مجدداً به فریم 1 برگشته 
و دوباره حرکت ادامه می یابد. حال ما می خواهیم با استفاده از اکشن اسکریپت کاری کنیم که به محض 

رسیدن چهار ضلعی به گوشه پایین صحنه نمایش فیلم متوقف شود. 

 ـ 28 شکل 3

ایجاد لایه جدید

 ـ 28 شکل 4

Create Shape Tween
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9 در لایه »  اکشن« فریم 30 را انتخاب نموده و برای ایجاد فریم کلیدی، کلید F7 را فشار دهید.
 Window 10 در حالی که فریم 30 انتخاب شده است پنجره اکشن اسکریپت را فعال نمایید. (از منوی

گزینه Actions و یا اینکه از کلید F9 استفاده نمایید.(
توجه: فقط در فریم های کلیدی می توان در پنجره اکشن اسکریپت کد نوشت. 

11 در محل مکان نما در پنجره اکشن اسکریپت کد زیر را برای توقف فیلم بنویسید:
stop));

نکته: متد ;))stop برای توقف انیمیشن در فریم کلیدی جاری مورد استفاده قرار می گیرد و آرگومان 
ورودی ندارد (به عبارت داخل پرانتز آرگومان می گویند(.

12 برای ذخیره کارهای انجام شده از Ctrl+S استفاده نمایید. 
13 با استفاده از Ctrl+Enter انیمیشن خود را تست کنید. خواهید دید که چهار ضلعی از گوشه بالا 
به سمت گوشه پایین حرکت می کند و به محض رسیدن به فریم 30 فیلم متوقف می شود و دیگر شما 

حرکتی روی صحنه نخواهید داشت. 

 ـ 28 شکل 5  

1 در موقع کدنویسی Caps Lock خاموش باشد و به قالب حروف به لحاظ کوچک یا بزرگ بودن دقت 
نمایید. 

2 در پایان هر دستور از ; (Semicolon( استفاده نمایید. 
3 بعد از نوشتن کد اکشن اسکریپت در فریم کلیدی، حرف α به فریم مورد نظر در Timeline اضافه 

می گردد. 

نکته
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حال کلیپ بالا را طوری می خواهیم تغییر دهیم که ابتدا فیلم تا آخرین فریم (فریم 30( پخش شده و 
سپس در فریم 15 متوقف شود.

1 فایل قبلی را با نام go to And Stop. fla ذخیره نمایید. 
 File name در بخش Save As را کلیک نموده سپس در پنجره Save As ... گزینه File 1ـ1ـ از منوی

نام فایل (go to And Stop( را وارد نموده و در نهایت دکمه Save را کلیک نمایید.
2 فریم 30 در لایه »اکشن« را انتخاب نموده و با استفاده از کلید F9 پنجره اکشن اسکریپت را فعال نمایید.

3 کد نوشته را پاک نموده و کد زیر را بنویسید.
gotoAndStop)15);

نکته: متد ;(( gotoAndStop برای انتقال هد پخش (Play Head( به فریم مشخص شده و همچنین 
توقف در آن فریم می باشد، داخل پرانتز می توان شماره فریم را نوشت. 

4 برای ذخیره کارهای انجام شده از Ctrl+S استفاده نمایید. 
5 با استفاده از Ctrl+Enter فیلم خود را تست کنید خواهید دید که چهار ضلعی از گوشه بالا به سمت 
گوشه پایین حرکت می کند و به محض رسیدن به فریم 30 هد پخش به فریم 15 منتقل شده و فیلم 

متوقف می شود. 
نکته: اگر ;(gotoAndStop )30 را در فریم کلیدی 1 نوشته و کدهای نوشته شده در فریم 30 را پاک 
کنید نتیجه با فایل stop، یکسان خواهد بود. یعنی با تست فیلم ابتدا تا فریم 30 پخش شده و متوقف 

می شود. 
مثال: حال می خواهیم کلیپ بالا را طوری تغییر دهیم که ابتدا فیلم تا آخرین فریم (فریم 30( پخش 

شده و سپس در دفعات بعدی از فریم 15 تا انتها پخش شود. 
1 فایل تمرین قبلی را با نام gotoAndPlay. fla ذخیره نمایید. 

 File name در بخش Save As را کلیک نموده سپس در پنجره Save As ... گزینه File 2 از منوی
نام فایل (go to And Play( را وارد نموده و درنهایت دکمه Save را کلیک نمایید. 

3 فریم 30 در لایه »اکشن« را انتخاب نموده و با استفاده از کلید F9 پنجره اکشن اسکریپت را فعال نمایید. 
4 به جای ;(gotoAndStop)15 از ;(gotoAndPlay)15 استفاده نمایید. 

نکته: متد ;((gotoAndPlay برای انتقال هد پخش در فریم مشخص شده به طوری که پخش فیلم از آن 
فریم ادامه می یابد. داخل پرانتز می توان شماره فریم مورد نظر را نوشت. 

5 برای ذخیره کارهای انجام شده از Ctrl+S استفاده نمایید. 
6 با استفاده از Ctrl+Enter فیلم خود را تست کنید خواهید دید که چهار ضلعی از گوشه بالا به سمت 
گوشه پایین حرکت می کند و به محض رسیدن به فریم 30 هدپخش به فریم 15 منتقل شده و فیلم از 

فریم 15 تا 30 پخش شده و مجدداً به فریم 15 انتقال یافته و پخش تا فریم 30 ادامه می یابد. 
را در فریم 1 لایه   gotoAndPlay)15); باید  از فریم 15 شروع شود  اگر بخواهید پخش فیلم  نکته: 

بنویسید.  »اکشن« 

مثال
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متد ((nextFrame برای انتقال به فریم بعدی بوده و آرگومان ورودی ندارد، 
متد ((prevFrame برای انتقال به فریم قبلی بوده و آرگومان ورودی ندارد، 

متد ((play برای پخش فیلم مورد استفاده قرار می گیرد. 
Adobe Animate 2020 مفاهیم پایه در کدنویسی

 )Object( شيء
با توجه به اینکه اکشن اسکریپت یک زبان برنامه نویسی شيء گرا است شناخت شيء از اهمیت زیادی 
برخوردار است. در اکشن اسکریپت هر عنصر درون Adobe Animate 2020 (چه تعاملی باشد و چه 
 Adobe Animate 2020 نباشد ـ چه عنصر بصری باشد و چه نباشد( یک شيء محسوب می شود. اشیاء در
می توانند کلیپ های فیلم ، دکمه ها، اشکال داخل Movie، کادرهای متنی یا توابع باشند که در این میان 
دکمه ها و کادرهای متن به عنوان عناصر تعاملی و بصری، اشکال به عنوان عناصر غیر تعاملی و بصری، و 

توابع نیز اشیاء غیر تعاملی و غیر بصری محسوب می گردند. 
 )Class( کلاس

به گروهی از اشیاء که ویژگی های مشترکی داشته و رفتارهای یکسانی از خود نشان می دهند کلاس 
دارای  اسکریپت  اکشن  در  شيء  هر  به طوری که  است.  کلاس  از  خاصی  نمونه  شيء،  می شود.  گفته 
کلاس مخصوص به خود می باشد. کلاس ها داراي سه مشخصه اصلی شامل: ویژگی، متد و رویداد بوده 
به طوری که این مشخصات، اعضای یک کلاس محسوب مي شوند. برای این که بیشتر با این مشخصات و 

نحوه استفاده از آنها در Adobe Animate 2020 آشنا شوید در ادامه به بررسی آنها می پردازیم:
)Properties( خواص

برای  می شود.  استفاده   Adobe Animate 2020 در  شيء  ویژگی های  تعیین  برای  مشخصه  این  از 
 )Instance Name) دسترسی به ویژگی ها در اکشن اسکریپت، نیاز است که کلیپ فیلم با نام نمونه

از شکل کلی زیر استفاده کنید: این منظور کافی است  برای  فراخوانی شود. 
; مقدار= ویژگی. نام شيء

MyButton1. width=500;
کد فوق باعث می شود  پهنای شيء MyButton1 به 500 تغییر یابد. (My Button1 نام نمونه شيء 

روی صحنه یا Stage می باشد(
(Methods) متدها

عملیاتی که به صورت تابع نوشته می شوند و برای کنترل اشیاء به کار می روند. مانند: متد متوقف نمودن 
نمایش فیلم ـ انتقال نمایش به فریم خاص ـ متد شروع نمایش از فریمی  خاص

(Events) رویدادها
وقایعی که شيء می تواند نسبت به آنها واکنش نشان دهد. از رویدادهای مهم می توان به کلیک، دابل 

کلیک، فشار دادن یا رها نمودن دکمه ای از صفحه کلید اشاره کرد. 

مطالعه آزاد
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Actions شناخت اصول وارد کردن کد در پانل

همان طور که قبلًا اشاره شد فقط در فریم های کلیدی می توان کدهای اکشن اسکریپت را وارد نمود. لازم است 
با نکاتی که در زمان نوشتن کد اکشن اسکریپت 3 باید مورد توجه قرار داد آشنا شوید:

1 حساس بودن به حروف کوچک و بزرگ (Case Sensitive(: کلمات رزرو شده با رعایت حروف کوچک 
و بزرگ به رنگ آبی دیده می شود مانند play ولی اگر یکی از حروف را بزرگ بنویسید به دلیل عدم رعایت 

این اصل به رنگ سیاه دیده می شود. 
2 استفاده از سمی کالن (;( در پایان هر خط (استفاده از این علامت به مفهوم مشخص کردن انتهای یک 

دستور می باشد.(
3 به جای تایپ مستقیم متدها می توانید از Code Snippts استفاده کنید.

 Code Snippts کلیک کنید. در کادر Code Snippts در نوار ابزار روی >< یا همان Action Script در پنجره
روی پوشه Action Script کلیک کنید تا لیست گروه ها نمایش داده شود. 

 ـ 28 شکل 6  

پوشه کنار  فلش  روی  بود   Timeline مدیریت  برای  که  قبلی  شده  نوشته  کدهای  به  دسترسی  برای 
Timeline Navigation کلیک کنید. سپس روی گزینه Stop at this frame دابل کلیک کنید تا کد 

مورد  نظر در بخش درج کد نمایش داده شود.



422

متن های خاکستری توضیحاتی در خصوص متد درج شده ;((stop است.

خودآزمایی

1 کاربردهای اکشن اسکریپت در یک پروژه Animate را نام ببرید. 
2 محیط برنامه را برای کدنویسی آماده کنید. 

3 تعدادی از دستورات کنترل Timeline را نام برده و کاربرد هرکدام را توضیح دهید. 

Animate کارگاه

1 با استفاده از ده تصویر دلخواه یک آلبوم تصاویر ایجاد کرده به طوری که مدت زمان هر تصویر 5 ثانیه و 
دارای موزیک پس زمینه باشد، ضمن اینکه در پایان پخش تصاویر، نمایش آنها از سر گرفته شود. 

پرسش های چهارگزینه ای

برنامه  .................................... زبان برنامه نویسی است که اجازه تعامل، کنترل، پخش و نمایش داده ها به   1
کاربردی ایجاد شده می دهد. 

Platform )د  Action Script )ج  HTML )ب  Action )الف
2 کدام کلید مبانبر برای نمایش پنجره Action کاربرد دارد؟

F9 )د  F8 )ج  F7 )ب  F6 )الف
3 از کدام دستور برای رفتن به فریم قبلی استفاده می شود؟

play)) )د  prevFrame)) )ج  nextFrame)) )ب  gotoAndPlay)) )الف

 ـ 28 شکل 7
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سازمان پژوهش و برنامه ریزي آموزشي جهت ایفاي نقش خطیر خود در اجراي سند تحول بنیادین در آموزش 
و پرورش و برنامه درسي ملي جمهوري اسلامي ایران، مشارکت هنرآموزان را به عنوان یک سیاست اجرایي 
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مهم دنبال مي کند. به منظور تحقق این امر مهم، اعتبارسنجي کتاب هاي درسي را در دستور کار خود قرار داده 
است تا با دریافت نظرات هنرآموزان درباره کتاب هاي نو نگاشت، کتاب هاي درسي را در اولین سال چاپ، با 
کمترین اشکال به هنرجویان و هنرآموزان ارجمند تقدیم نماید. در اجراي مطلوب این فرایند، همکاران گروه 
تحلیل محتواي آموزشي و پرورشي استان ها و گروه هاي آموزشي نقش سازنده اي را بر عهده داشتند. ضمن 
ارج نهادن به تلاش تمامي این همکاران، اسامي هنرآموزاني که تلاش مضاعفي را در این زمینه داشته و با ارائه 

نظرات خود سازمان را در بهبود محتواي این کتاب یاري کرده اند به شرح زیر اعلام مي شود.

اسامي دبیران و هنرآموزان شرکت کننده در اعتبارسنجي کتاب تولیدکننده
محتواي الکترونیکي عمومي )جلد اول(

استان محل خدمت نام و نام خانوادگي ردیف 

تهران سحر اسماعیلي 1

شهرستان هاي تهرانزهرا کردي2

تهرانلیلا سعید 3

تهرانمریم شفیعي 4

خراسان رضويلیلا داودي ثاني5

شهرستان هاي تهرانبیتا رهنماي زربیجاري6

تهرانرامین مولاناپور7

تهرانهمتا بیداریان8

تهراننگار نصر9

تهرانشهلا پورآرین10

رشتمریم اسدي11

تهرانعباس احسان جو12

تهرانمژگان خلیلي درمني 13

تهرانعباسعلي رضایي14

تهرانمحمد نقوي 15


	000-C211253
	001-017-C311253
	018-026-C311253
	027-044-C311253
	045-076-C311253
	077-109-C311253
	110-152-C311253
	153-223-C311253
	224-252-C311253
	253-296-C311253
	297-329-C311253
	330-371-C311253
	372-400-C311253
	401-424-C311253
	فهرست



