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 XPresso 
 ،دیگر از یک شیء به شیءِ می توان به آسانی با کشیدن خط XPressoویراستار به کار بردن با  CINEMA 4D مه یِبرنا در

بیش می توانید هر گونه رفتاری را در این جا کم و  را راه اندازی کرد.ای پیچیده خود به خود و داد و ستد های  آن ها میان

رآمده ب خود به خود ، ماهیچه ی بازو با خم شدن آرنجبرای نمونه ،  رها را به هم دیگر پیوند بزنید. برای اشیاء ساخته و آن رفتا

ق می شود کاری کرد که با فشار دادن کلید بر هم چنینپلک بزند ؛  هر چند گاه یک بار به ناگهان کسی که ساخته ایدشود و یا  

. راه اندازی کرد XPressoویراستار  وان به آسانی و خود به خود درایی ها را می تچراغی روشن شود. همه ی این پویا نم

 گفته می شود.  Expressionآنجایی است که این رفتارها را می سازید که به  XPressoویراستار 

 

 XPresso Editor 

اه تان را شیءِ دلخو Object Manager ، در پنجره یِ Expression یک و ساختن XPressoبرای باز کردن ویراستار 

را می توانید به هر یک از  XPressoبرچسب  د.نجام دهیرا ا Tags/Cinema 4D Tags/XPressoو سپس فرمان  برگزیده

های  Expressionخود به خود باز می شود و می توانید  XPressoاشیایی که در صحنه دارید بدهید. پنجره یِ ویراستار 

برچسب آن ، دوباره بر روی را بسته و با دو بار تقه زدن  XPressoتوانید ویراستار در هر زمان می  خودتان را در آن بسازید.

 آن را باز کنید.
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را نگاه دارید. سپس دکمه یِ چپ  1، کلید ، چپ و راست  نبه بالا ، پایی XPressoپنجره یِ  دیدِ برای جا به جا کردن نمایِ

را نگه داشته و سپس با فشردن دکمه  Altکلید کار  ه می توانید به جای اینماوس را نگه داشته و ماوس را جا به جا کنید. البت

 یِ میانی ماوس و جا به جا کردن آن نمای دید را جا به جا کنید.

را می  -(Materialها و مایه ها ) Light  ،Modifierمانند –است  Object Managerهر یک از اشیایی که در پنجره یِ 

پدیدار  Attribute Managerگی های شیء در پنجره یِ سان همه یِ ویژه  بکشید. بدین XPresso توانید به درون پنجره یِ

 گی ها را به درگاه های درون بر و بیرون بر تکمه بکشید. هد که می شود هر یک از آن ویژمی گرد

از –ها  ترده ای از کارکردها هستند. تکمه ها می توانند دامنه ی گس Expression( قالب های سازنده ی Nodeتکمه ها )

را داشته  –( ویژهPositionگزارش دادن شماره فریم جاری در یک پویا نمایی گرفته تا سامان دادن یک شیء در جایگاه )

 ا راهتکمه ،  میان آن ها هایی را ساخته و با کشیدن خط است نیازباید تکمه هایی که  Expressionبرای ساخت یک  باشند.

( Input/Output Portدرگاه های درون بر و بیرون بر ) میان( گفته می شود که Wireسیم ) . به این خط هابه هم بچسبانید

 را به آن تکمه بفرستید.آن کشیده می شوند. پس از چسباندن یک تکمه به دیگری ، می توانید ارزش 

 

دارند درگاه تکمه ها هستند.  Rotationچسب که بر گِردیدیده می شود. دو  Cylinderو  Cubeدر شکل بالا دو تکمه به نام 

تکمه آن هستند که ارزش های  (Output Port) درگاه های بیرون بر می نشیننددرگاه هایی که در زیر چهارگوش قرمز رنگ 

درگاه های درون بر  می نشینندهای دیگر می فرستند. درگاه هایی که در زیر چهارگوش آبی رنگ  XGroupرا به تکمه ها و 

(Input Port ) تکمه ها و از هستند که ارزش ها راXGroup  ارزش  نمونه. در این می گیرندهای دیگر ،Rotation  ِاز شیء

Cube  بهCylinder  شیءِ راستایِ  در پیِ آنفرستاده می شود وCylinder  که  سمتیهمان  بهدر پنجره ی دیدCube  است

 .کشیده می شود

 

 XPresso Tag 

Name 

 می توانید نامی برای شیء بنویسید.در این جا 

Priority 

سر و کار  C.O.F.F.E.Eد. این کار به ویژه در هنگامی که با داشته باش (Priority) پیشگامی د یکمی توان Expressionهر 

د ارزیابی می شو Expressionساخته اید سودمند است. هنگامی که  XPressoهایی که خودتان با  Expressionدارید و یا 
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دیگری در   Expressionپیش از  Expressionبسیار سخت است. بسته به این که یک  پیشگامیگزیدن درست یک ، گاهی 

 به دست می آید گوناگون خواهد بود. Expressionصحنه انجام شود و یا پس از آن ، برآیندی که از همان 

برای هر یک از نگاره هایی که پیش  (Calculation Sequence)و دنباله دار  پی در پی ارزیابیِفراموش نکنید که همین 

 درست است.از دیگری و یا پس از آن پردازش می شوند نیز 

که از فهرست آن بر می دارد  بستگیاست و به رسته ای  499تا  499-داد از  پیشگامیدامنه یِ ارزش هایی که می شود برای 

 .Generatorsو  Initial  ،Animation  ،Expression  ،Dynamics (R11.5):  گزینید

یکسان )بر رویِ شیءِ یکسان( ، آن چیزی که روشن می کند که کدام  پیشگامیهایی با  Expressionهنگام کار کردن بر روی 

 .است Object Managerنشستن آن ها )جایگاه شان( در پنجره یِ  بالا و پاییندیگری ارزیابی شود ،  پیش ازیک از آن ها 

 نمونه:

 هایِ آن ها در زیر آمده است : پیشگامیکه  Expressionوژه ای داریم با چهار پر

 Expression A : Animation , 10 

 Expression B : Animation , 0 

 Expression C : Animation , -1 

 Expression D : Expression , 5 

 آمده است : نخست ارزیابی می شوند در زیر Expressionاین که کدام یک از این چهار 

1. Expression C (-1  ِرا در بین چهار  پیشگامیپایین ترین ارزشExpression )دارد 

پویا می شوند دارای  Cinema 4Dایی که در صحنه پویا شده اند )همه یِ اشیایی که در صحنه های یهمه یِ اش .2

 هستند(. 0با ارزشِ  Animation از رسته یِ پیشگامی

3. Expression B اگرچه این( Expression  با همان ارزشی است که در اشیاءِ پویا شده است پیشگامیدارای همان 

ارزیابی  پیشگامیهایی با همان  Expression، ولی به یاد داشته باشید که همیشه اشیایی که پویا شده اند زودتر از 

 می شوند.

4. Expression A 

5. Expression D 
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 : نکته

Cinema 4D  ،Expression این  د.نه ای دارد که از این دستور های آسان پیروی نمی کنهای ویژExpression مانند ها Cloth Engine 

 می گیرند.و دنباله دار  پی در پیاز جاهای گوناگونِ یک ارزیابی گذرا هستند که ارزش هایی را به کار می برند که 

 

 پیشگامیندارند(.  پیشگامیآن ها هیچ وابستگی با  .گیج کنندما را ش XPressoها )نگذارید تکمه های  Expressionارزیابی دنباله دار 

 جاسازی شده است نیز نشان داده شده است. Clothو  IKهایی که درون 

هایی  Expressionاست توکار بوده و نمی توان آن را جایگزین کرد. برای نمونه ،  Cloth (Priority Generator +100)که در  پیشگامی

با کم ترین  Generatorاز رسته یِ  پیشگامی( شده است ، به یک Deformدگرگون ) Clothای هستند که پیکره یِ آن با یک  که دارای شیء

 نیازمندند. 101+ارزش برابر با 

Camera Dependent 

ردن به جا ک اگر تنها نمای دید جا به جا شود )ناوبری صحنه با جاهر چند این گزینه نشان می دهد که آیا شیء یا برچسب ، 

 یا نه. به کار بسته شودنمایِ دید( باید 

Enable 

Expression .را روشن و خاموش می کند 

 : نکته

 را می توان با دکمه یِ راست ماوس پویا نمایی کرد. Expressionبرچسب یا هایِ ( Parameterبیش همه یِ نماد )کم و 

 

 XGroup 

XGroup ا ، دارنده هایی هستند که تکمه ه ها نگهXGroup  ِهای دیگر و سیم هایشان را در خود جای می دهند. با کمک

XGroup تر ها می توانید برای سازماندهی به ، ( ریزکالاهایItem )چیدمان کرد. بدین چهارچوببه هم را در یک  وابسته 
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جز به  ، XGroupد. یک به دنبال آن گشتن و ویرایش آن آسان تر انجام می شو،  Expressionدانستن کارکرد یک ، سان 

دوباره ی  یگر چسبانده شود. برای به کاربردنهای د XGroup، می تواند به تکمه ها و نگه داشتن تکمه ها درون خود 

XGroup بارگذاری کنید.دوباره و  در یارانه تان اندوختهدیگر می توانید آنها را  یها در پروژه ها 

 

می توانید ناوبری کنید. برای جا به جا شدن و بزرگ نمایی درونمایه  Cinema 4Dدِ همانند پنجره یِ دی XGroupدر پنجره ی 

می توانید با فشردن  هم چنیندر گوشه ی راست و بالایِ پنجره را بکشید.  Zoomو  Move، شمایل  XGroupهای پنجره ی 

می توانید ،  XGroupفزودن درگاه ها به ، درونمایه های پنجره را جا به جا کنید. برای ا (Cursor Keyگر ) نشانکلیدهای 

 برگزینید. گوش قرمز رنگ(ارگوش آبی رنگ( و بیرون بر )چهاردرون بر )چهرا از فهرست  تان درگاه های دلخواه

دو بار تقه  آن نواربر روی  دیده شود ، (Title Barنوار سرنامه )به گونه ای که تنها  XGroupبرای کوچک سازی پنجره ی 

در می آید که بتوان درونمایه هایش را دید. برای ی اپنجره به اندازه بار تقه زدن بر روی نوار سرنامه ، دوباره  دو با بزنید. 

از  لبهیک گوشه و یا  بزرگ و کوچک کردن دستی ،، نوار سرنامه اش را گرفته و بکشید. برای  XGroupجا به جا کردن یک 

 پنجره را گرفته و بکشید.

آن در  پیکربندی هایِتا  را از بین چیزهای دیگر برگزینید XGroupیک باید که چه بسا ،  ها Expressionهنگام ساخت در 

بر  XGroupشود که بتوانید ویرایش های دلخواه را انجام دهید. برای گزینش یک  آورده Attribute Managerپنجره یِ 

دکمه یِ چپ ماوس را فشار داده ر یک جای خالی از پنجره ، د XGroupروی نوار سرنامه ی آن تقه بزنید. برای گزیدن چند 

یکی یکی آنها را  Shiftمی توانید با نگه داشتن کلید  هم چنین. بپوشاند ماوس را بکشید تا همه ی آنها را سپس و نگه دارید.

 دارای لبه های نارنجی رنگ هستند. شده . پنجره های برگزیدهبرگزینید

 Input First 

هست که اگر نشان دار باشد ،  Input Firstگزینه ای به نام  Attribute Managerپنجره ی  از Propertiesدر برگه ی 

ارزش  XGroupاست که  مندارزیابی می شوند. این به ویژه هنگامی ارزش هستند XGroupنخست تکمه هایی که بیرون از 

 ارزش های به روز شده را می گیرد. XGroupبود که سان می شود پشت گرم به این  است. بدین گرفتههایی را از تکمه ها 

 Active 
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 به کار افتاده باشد XGroupد. اگر که نشان دار باشد( و یا خاموش کنی را روشن )هنگامی XGroupبا این گزینه می توانید 

(Enable)  باشد ، تکمه های درون آن پردازش خواهند شد. البته با دادن یک ارزشBoolean ( درستTrue)  1یا شماره 

 یک تکمه می توان آن را روشن کرد. Enableبه درگاه 

 Protect/Unprotect 

یِ گذر واژه پشتیبانی کرده و درونمایه های آن را تا ندادن  XGroup با دادن یک گذر واژه از با کمک این دکمه می توانید

 درست ، پنهان کنید.

را اجرا کنید تا درونمایه های آن قفل شود. در پنجره ی  View/Locked، نخست فرمان  XGroupبرای پشتیبانی کردن یک 

Attribute Manager  بر روی دکمه یProtect دلخواه یِ گذر واژه ه ی گفت و گویی که باز می شود تقه بزنید. در پنجر

 می شود. پشتیبانیگذر واژه با یک  XGroupسان  تان را بنویسید. بدین

ی پام دادید را کردن آن انج پشتیبانیبیش باید همان کارهایی را که برای ، کم و  XGroupک در آوردن ی پشتیبانیبرای از 

گفت و گوی  را در پنجره یِ گذر واژهتقه بزنید و  Unprotectوارونه. یعنی نخست بر روی دکمه ی  گونه ای؛ البته به بگیرید

، نشانِ گزینه ی  (Context Menu) زمینه ای تاز فهرس XGroupباز شده بنویسید. برای آشکار شدن درونمایه های 

View/Locked  را بردارید. شکل نمایشی دلخواه را از زیر فهرستView .برگزینید 

 

 تُکمه ها (Node) 

 0 ( با360تا  0دیگر ، تکمه ها ارزش های زاویه ای را به جای درجه ) سخنی( کار می کنند. به Radiantتکمه ها با رادیان ) Cinema 4Dدر 

 Degreeتکمه ی از ،  ، و یا درجه به رادیان اندازه می گیرند. اگر می خواهید با درجه کار کنید ، برای برگرداندن رادیان به درجه pi*2تا 

Node کمک بگیرید. 

 از گزارش در باره– ی بسیار گوناگونها ها هستند که کارکرد Expressionنخستینِ  ( قالب های سازنده یNodeِتکمه ها )

. بسته به گونه ی تکمه ، می توانید درگاه انجام می دهندرا -گرفته تا پردازش های شمارش گری  یِ جایگاه جاری یک شیء

 Outputsو  Inputsها این درگاه ها را می توانید از فهرست  XGroupهای درون بر و بیرون بر گوناگونی داشته باشید. در 

 افزود.

کمه ت )هم چنین می توانید از فهرست زمینه ایِ بزنیدبار تقه  دوروی نوار سرنامه ی آن  ، برای بزرگ و کوچک کردن یک تکمه

 که می خواهیدی ینوار سرنامه اش را گرفته و آن را به جا، برای جا به جا کردن تکمه . را برگزینید( Optimizeگزینه یِ 

. کنید دستی بزرگ و کوچکتکمه را بکشید و اندازه اش را  گوشه های پنجره یِ می توانید یکی از لبه ها و یا هم چنینبکشید. 

برای  نشان داده شود. Attribute Manager آن در پنجره یِ ویژه گی هایِ تقه بزنید تاآن یک تکمه بر روی  برگزیدنبرای 

س را بکشید تا همه سپس ماو .و نگه دارید  دکمه یِ چپ ماوس را فشار دادهدر یک جای خالی از پنجره برگزیدن چند تکمه ، 
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دارای  شده . تکمه های برگزیدهبرگزینیدیکی یکی آنها را  Shift. هم چنین می توانید با نگه داشتن کلید بپوشاندآنها را  یِ

 لبه های نارنجی رنگ هستند.

د. هم می توان تکمه ها را روشن و خاموش کنی Attribute Managerیِدر پنجره  Enabledبا نشان دار کردن گزینه ی 

 تکمه را روشن و خاموش کنید.،  Disableگزینه ی  برگزیدن و زمینه ایچنین می توانید از فهرست 

نام  Attribute Manager پنجره یِاز  Basic Properties یِ برای جایگزین کردن نام یک تکمه آن را برگزیده و در برگه

ایگزین اگر نام یک تکمه را جبر می گردد.  آن به گونه یِ شده استداده  یک تکمهبه پیش  ی که ازجدیدی برای آن بنویسید. نام

بررسی کنید. هم چنین می توانید در این پنجره  Attribute Manager یِ ( آن را در پنجرهType) یِ کردید می توانید گونه

 ( تکمه را ویرایش کنید.Data Type) الگوی داده ایِ

گر بدهید. برای این و یا برچسب دیه یک شیء ، مای را می توانید به Tag Nodeو یا  Object Node  ،Material Nodeیک 

رچسب ب ه واگر شیء ، مای ه و برچسب را به درون تکمه )جایی که نام درگاه ها دیده می شود( کشیده و رها کنید.کار شیء ، مای

ه و برچسب جدید ه هایی که با شیء ، مایشده و درگانگه داشته ی آن تکمه اجدیدی را به تکمه بدهید ، درگاه های پایه 

 ( در می آید.Undefinedهماهنگی نداشته باشند به شکل گنگ و ناشناخته )

 

 درگاه ها (Port) 

ند. برای افزودن یک درگاه ، باید آن سترفها برده و از آن ها بیرون می  XGroupدرگاه ها ارزش ها را به درون تکمه ها و 

برگزینید. در این فهرست ها شبحی از درگاه های وابسته به آن  Outputsو  Inputsز فهرست که می خواهید را ا درگاهی

 .نشانده شده اندتکمه یِ ویژه 
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های دیگر می فرستند. درگاه های  XGroupدرگاه های قرمز رنگ ، درگاه های بیرون بر هستند که ارزش ها را به تکمه ها و 

. برای چسباندن یک درگاه می گیرندهای دیگر  XGroupکه ارزش ها را از تکمه ها و  آبی رنگ ، درگاه های درون بر هستند

. سپس ماوس را بکشید و روی و نگه دارید فشار دادهبر روی درگاه  دکمه یِ چپ ماوس را بیرون بر به یک درگاه درون بر ،

 درگاه دیگر رفته و رها کنید. یک سیم دو درگاه را به هم می چسباند.

 گوناگونی که ویژه ی آن درگاه هستند دست بیابید. درگاه می توانید به فرمان هایِ زمینه ایِ ستاز فهر

برگزیده شده باشد ولی درگاه های آن به جایی چسبانده نشده باشد، می توانید این درگاه ها را در  XGroupاگر یک تکمه و 

انید با نوشتن شماره ها در این برگه ، ارزش هایی را ببینید. می تو Attribute Managerپنجره ی  Parameterبرگه ی 

واهد خ سودمندبرای درگاه های تکمه بفرستید. این کار به ویژه برای آزمودن تکمه ها با ارزش های ویژه و گوناگون بسیار 

 به تکمه ها بفرستید.نیز می توانید داده های خودتان را  Attribute Managerبود. در پنجره ی 

( پنجره Status Barنشانگرِ )یش نامِ درگاه ، نشانگر ماوس را بر روی آن درگاه ببرید و نگه دارید. نام درگاه در نوار برای نما

را در فهرست  Show Status Bar روشن کردن نوار نشانگر ، گزینه یِنشان داده می شود. ) برای  Xpressoیِ ویراستار 

Layout ِویراستار  پنجره یXpresso  گذاری کنید.( برای نمایش نام های درگاه ، گزینه یِنشانه Ports/Show Names 

 درگاه نشانه گذاری کنید. زمینه ایِرا از فهرست 

با دو بار تقه زدن بر روی درگاه می توانید پیوستگی آن درگاه به درگاه دیگر را ببُرید. اگر درگاه به جایی چسبیده نباشد ، با 

را پایین نگه  Altدرگاه ها در یک ستون ، کلید  جا به جا کردن آرایشِمی شود. برای  پاکرگاه دو بار تقه زدن روی آن ، د

 بکشید. در بالا یا پایین داشته و سپس درگاه را گرفته و به جای جدید

ر ( است می توانید بیرون بParameterچپ نماد ها ) با دیدن نشانه هایی که در سمتِ Attribute Managerدر پنجره یِ 

 یا درون بر بودن درگاه را بشناسید.

 

 پویا : سه گوش سمت چپ درگاه درون برِ

 پویا : سه گوش سمت راست درگاه بیرون برِ
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 پویا : سه گوش دو تایی درگاه بیرون بر و درون برِ

 گردی هیچ درگاهی نیست : نشانه یِ

 

 User Data 

 بفرستید. Attribute Managerد ارزش هایتان را از پنجره یِ ( می توانیUser Dataبا کمکِ درگاه های داده یِ کاربر )

 برای ساخت یک درگاه داده یِ کاربر :

  پنجره یِ درObject Manager  ، داده ی آن شیءای که می خواهید به آن درگاه بیافزایید را برگزینید. تنها

به کار بگیرید.  Xpressoید در ویراستار افزوده اید را می توان Object Managerکه به اشیاء در پنجره یِ  یکاربر

 به کار ببرید. Xpressoدر ویراستار  یدها داده اید را نمی توان XGroupداده یِ کاربر که به 

  ِدر پنجره یAttribute Manager  ِفرمانUser Data/Add User Data د. در پنجره یِ گفت و م دهیانجرا ا

 را بزنید. OKرا به دلخواه نوشته و کلید  های درگاه نمادیِ گویِ باز شده اندازه 

  اکنون می توانید ارزش هایی را از نمادUser Data  ِدر پنجره یAttribute Manager  و سر برگUser Data 

 به درگاه بفرستید.

 

 سیم ها (Wire) 
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ها بتوانند ارزش  XGroupها و  ها را به هم بچسبانید. برا ی آن که تکمه XGroupبا سیم ها می توانید درگاه های تکمه ها و 

هایشان را با هم داد و ستد کنند ، باید نخست درگاه هایی که نیاز است را بسازید و سپس آن ها را با سیم به هم بچسبانید. برای 

یدن شیِ درگاه دیگر رها کنید. یک خط در هنگام کردیک درگاه را کشیده و آن را روی گِ یردگِساختن یک سیم بین دو درگاه ، 

 ( می شود.Snapنشانگر ماوس به درگاه دیگر نزدیک شود به سمت آن کشیده ) گاهنمایان می شود که هر 

در برخی جاها نمی توانید دو درگاه را به هم بچسبانید. برای نمونه ، نمی توانید درگاه های درون بر یا بیرون بر را به هم 

( گوناگون دارند را به هم چسباند. همان گونه که Data Typeداده ای ) . هم چنین نمی شود درگاه هایی که الگویبچسبانید

اه که آیا می شود دو درگ دهنده یِ آن استنشان  رنگ به رنگ شدن سیم. به رنگ دیگری در می آیدسیم را می کشید رنگ آن 

ید(. یم به رنگ خاکستری تیره در می آ) س بکنیداین کار را  یا نمی توانیدرا به هم چسباند ) سیم به رنگ سبز در می آید( ، و 

 می شود. پاک، هر گاه دکمه یِ ماوس را رها کنید سیم  چسبانداگر نتوان دو درگاه را به هم 

سان می توانید یک ارزش یکسان را به چند تکمه و  . بدینچسباندیک درگاه بیرون بر را می شود به چند درگاه درون بر 

XGroup رون بر تنها یک چسبندگی را می پذیرد.بفرستید. البته درگاه د 

را نگه داشته و سپس تکمه را گرفته و بکشید.  Ctrlهمان تکمه ، کلید  برای چسباندن یک درگاه بیرون بر به یک درگاه درون برِ

مه یِ تک تکمه یِ نخست را به درگاه درون برِ ( که می شود اکنون درگاه بیرون برCopyِرونوشتی از تکمه ساخته می شود )

 رونوشت چسباند.

اگر به اشتباه یک سیم را به یک درگاه نادرست چسباندید ، به آسانی می توانید سیم را گرفته و آن را روی درگاه درست بکشید. 

ام نجبا امی شود.  پاکدکمه یِ ماوس سیم اگر سیم را در جایی خالی در پنجره یِ ویراستار رها کنید ، به آنی با رها کردن 

 .نیز می توانید همه یِ سیم ها را پاک کنیددرگاه  زمینه ایِاز فهرست  Remove Wires فرمانِ

را پایین نگه داشته و سپس درگاه ها را به بالا و پایین در یک  Altدرهم و برهم هستند ، کلید  Expressionاگر سیم ها در یک 

. بریدب. البته درگاه ها را تنها می توانید به بالا و پایین اندنشسان می شود سیم ها را در جای درست  ستون جا به جا کنید. بدین

 نمی شود یک درگاه درون بر را از سمت چپ به سمت راست )که جایگاه درگاه های بیرون بر است( بکشید.

 321123انند م Real. برای نمونه ، اگر یک ارزش داده یِ سازگار دیگر در آورندداده را خود به خود به می توانند یک سیم ها 

را خود به خود به ارزش  Real ارزشِ چسباننده کار می کند ، سیمِ Integer تکمه ای بچسبانید که تنها با ارزش هایِبه را 

Integer  ( بر می گرداند.32) در نمونه یِ بالا : به 
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 الگو های داده ای (Data Type) 

 Integerره یِ ارزش به کار رفته در آن داده )مانند شماره یِ درست یک الگوی داده ای دارد که  پیک XGroupهر تکمه و یا 

مه ، سیم های بین دو تک بچسبانیدرا به هم  دارند، بُردار و یا رنگ( را نشان می دهد. اگر دو تکمه که الگوی داده ای گوناگون 

 Constantداند. برای نمونه ، اگر یک بر می گر -اگر با هم سازگار باشند–خود به خود الگوی داده ای را به الگوی دیگر 

Node  با ارزشReal را به یک  3145 با برابرResult Node  با الگوی داده ایInteger  بچسبانید ، شماره ی بالا خود به

 برگردانده می شود. 3خود به یک شماره یِ درست برابر با 

د که نمی توان آن را به الگوی دیگری برگرداند ، ولی در اگرچه پاره ای از تکمه ها دارای یک الگوی داده ای پایدار هستن

 .برگرداندبه گونه یِ دیگری  Attribute Managerتر تکمه ها می توانید الگوی داده ای را از پنجره یِ  بیش

 Color 

نشان داد. ار نیز ردرا می شود با بُ RGBاین الگوی داده ای بخش هایِ رنگی قرمز ، سبز و آبی را در بر می گیرد. ارزش هایِ 

(. بنا بر این می توانید با یک رنگ ، 0;75;10برابر با بُرداری است با مختصات ) B=0و  R=10  ،G=75سان که رنگ  بدین

 یک شیء را زیر فرمان بگیرید. Positionیا  Rotationبُردارِ 

 Link 

و  مایه هامانند برچسب ها ، – Cinema 4Dاین الگوی داده ای دانسته هایی در باره یِ سازه های گوناگون یک صحنه ی 

را نمی توان به داده یِ دیگری برگرداند. هدف از این الگوی داده ای این است  Linkرا می رساند. الگوی داده ای  -اشیاء

مک این ک برای نمونه ، می توانید با ه یا برچسب( آگاهی پیدا کنید.یکه بخواهید از ریزِ ویژه گی های یک سازه ) یک شیء ، ما

و برچسب  ایه ها؛ و سپس با کشیدن اشیاء ، م بیافزایید Attribute Managerبه پنجره یِ  User Data چهارچوبِداده یک 

 را بازبینی کنید. ها ویژه گی های آن،  چهارچوبها به درون این 

 File Name 

برای  Sound Nodeداری کنید. برای نمونه ،  گهندر برنامه با این الگوی داده ای می توانید راه دسترسی به یک پرونده را 

 کمک می گیرد. File Nameبه یاد داشتن جایِ پرونده یِ آوایی که می خواهید بارگذاری کنید ، از الگوی داده ای 

 Texture 

یا یک  Image File( به یک بافت )برای نمونه به یک پرونده یِ نگاره ای Referenceاین سازه در برگیرنده یِ خاستگاهی )

 ( کار می کند.Material Channel)در یک  ایه ها( است. این الگوی بافتی تنها با مShaderسایه زن 

 Lens Glow 

برای یک  Lens Glowدسته یِ داده ای بی کم و کاستی )همه یِ دانسته هایی که برای کاربریِ  Lens Glowالگوی داده ای 

 ی دیگر برگرداند.این الگو را نمی توان به الگو ها ارد.دنگه می چشمه یِ نور نیاز است( را در خود 
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 Boole 

 Falseبرای  0و  Trueبرای  1است. این دو نمود با ارزش های  False و Trueنمودِ شدنیِ  دو این الگوی داده ای تنها دارای

فت ، ولی به یاد داشته باشید نیز به کار گر شمارشگریرا در ارزیابی های  Booleشناخته می شود. اگر چه می شود ارزش های 

را با  Booleرا در خود جای دهد. هنگامی که بخواهید ارزش های چندین  0و  1که این الگوی داده ای تنها می تواند ارزش 

 .کمک بگیرید Logic Node از یک هم یکی کنید ، باید

 Integer 

( Fractional Numberدهدهی ه جز شماره های از همه یِ شماره های مثبت ، صفر و منفی )ب Integerالگوی داده ای 

انجامد. نادرستی بی برآینداین می تواند به  البته خوانده نمی شوند. نشانه یِ دهدهیپشتیبانی می کند. شماره های پس از 

 .دبگیریکار به ( و بُرداری Numeric Format) شماره دار قالب هایِ می توانید با همه یِرا  Integerالگوی داده ای 

 دستور شمارشگری، درازایِ بُردار خود به خود با  Real یِ یا شماره Integerندن یک بُردار به یک شماره یِهنگام برگردا

SQRT( V.x*V.x+V.y*V.y+V.z*V.z) .دستوردر این  ارزیابی می شود V.x  ،V.y و V.z  بخش هایX  ،Y  وZ  بُردار

به بُردار برگردانده می  Realیا  Integerی دیگر ، هنگامی که یک شماره ی آن است. از سو مریشه یِ چهار SQRTهستند؛ و 

به  1215برابر با  Real بُردار یک شماره به کار می رود. برای نمونه ، شماره یِ Zو  X  ،Yشود ، برای هر یک از بخش های 

 (برگردانده می شود.12.5;12.5;12.5بُرداری با مختصات )

 Real 

از یک  یک نمونه یِ شناخته شدهدر بر می گیرد.  دهدهی راشماره هایِ  و هم چنین، همه یِ شماره ها  Real الگوی داده ای

های برآیند است. در ارزیابی های پیچیده که می خواهید به  3.141592654است که برابر با  piشماره یِ ،  Real شماره یِ

و  Integerرا می توانید به الگو های  Realه کار ببرید. الگوی را ب Realبسیار درست دست بیابید ، باید الگوی داده ای 

نشانه بر می گردانید ، همه یِ شماره های پس از  Integerرا به شماره یِ  Realبُرداری برگردانید. هنگامی که یک شماره یِ 

 برداشته می شوند. یِ دهدهی

 Vector 

بسیار با ارزش است.  3D میدان( ها در Rotation( و چرخش )Positionاین الگوی داده ای برای کار کردن با جایگاه )

. ارزش های یک بُردار ، رنگ ها و مختصات نقطه ای ، همگی به شکل بُردار نگه داشته می شوند HPBشیء ، زوایای  جایگاهِ

( ، X position;Y position;Z positionیکی یکی پشت سر هم اندوخته می شوند. برای نمونه ، جایگاهِ شیء با آرایش )

یک بُردار همیشه دارایِ  Cinema 4D( اندوخته می شود. در H angle;P angle; B angleو چرخش هایِ آن با آرایش )

برگردانید ، درازایِ آن برگردانده می شود نه تک تک بخش های آن.  Integerسه بخش است. اگر یک بُردار را به یک ارزشِ 

 را با ماتریس ها به کار ببرید.هم چنین می توانید بُردار ها 
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 Normal 

 ( بُرداری است با همان راستا ولی با درازایِ برابر با یک.Normalized Vectorیک بُردار هنجار شده )

 Matrix 

یک ماتریس گروهی از بُردار هاست )مانند ماتریس جهانی یک شیء( که یکی از آن ها بُردار جایگاهِ شیء و سه بُردار دیگر هر 

نه تنها سمت و سوی شیء ، بل که بزرگی آن را نشان می دهند. بزرگی بُردار با  آسههایِ شیء است. بُردار های  آسهاز  یک

( می توان به جایگاه ، Global Matrixشناخته می شود. بنا بر این ، با ماتریس جهانی ) آسهدرازایِ هر یک از بُردار های 

 ت.( و چرخش یک شیء دست یافScaleبزرگی )

برای بُردار جایگاه ) به نام  V0یک ماتریس جهانی اندوخته می شوند :  سیاهه یِچهار بُردار گفته شده با آرایش زیر در 

Offset Vector  نیز خوانده می شود( ؛V1 (ِآسه ی X ، )V2 (ِآسه ی Y و )V3 (ِآسه ی Z.)  با کمک این سیاهه می توانید

 وباره چیزی بنویسید.هر بُردار را خوانده و یا روی آن د

 Time 

 Frame Rateیاد داشته باشید که این ارزش با  ه زمان جاری یک پویا نمایی دست یافت. بهمی شود ب Timeبا الگوی داده ای 

یک ثانیه را نشان می  24برای فریم  Timeفریم داشته باشیم ، ارزش  25همسان می شود. برای نمونه ، اگر برای هر ثانیه 

مند است ؛ چون می توانید  ( ارزشDynamic Processفرآیندهای پویا ) کار بابه ویژه برای  Timeداده ای  دهد. الگوی

ر بالا یک باثانیه  در هریک توپ  کاری کنید کهگیری کنید. برای نمونه ، می توانید  پیش رفتنِ یک پویا نمایی را با شمارش پی

 انی شناخته شده شیء دیگری را دنبال کند.و پایین بجهد ، و یا یک شیء در یک بازه یِ زم

 String 

javascript:dummy();
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می تواند نویسه ، شماره ، و  String. یک ست( اText/Character)و نویسه  نوشته کار بر رویِاین الگوی داده ای برای 

 Text رچوبِچهانوشته های ویژه ای داشته باشد. برای نمونه ، با ساخت این الگوی داده ای کاربر می تواند یک نام را درون 

به بُردار ، ماتریس ها و دیگر  Stringمی توانند خود به خود شماره های پشت سر هم را در یک  Xpressoبنویسد. سیم های 

( به یک تکمه 5;4;12را به جای بُردار ) 5;4;12برابر با  Stringقالب های شمارشی بر گردانند. برای نمونه ، می توانید یک 

 بفرستید.

 Object 

به کار می رود. به سخنی دیگر ، این الگوی  Objectاست که تنها برای داده هایِ  Link گونه ای از الگوی Objectگوی یک ال

 داده ای دستیابی به ماتریس های جهانی و بومی یک شیء را به شما می دهد.

 Gradient 

. این الگو را نمی می سازندرا  که گرادیاندر بر گیرنده یِ دامنه ی گسترده ای از ارزش ها است  Gradientالگوی داده ای 

توان به الگوی داده ای دیگری برگرداند. اگر چه می توان رنگ ها را تک به تک به بُردار برگرداند ، ولی هیچ راهی نیست که 

 را شناخت و به آن دست یافت. گرادیانبشود جایگاه یک رنگ در یک 

 Priority 

ش شمارشی آن ، و هم چنین آرایشِ یک ارزیابی و روند فرمان انجام آن )این که در و ارز XPriorityاین الگوی داده ای 

برچسب ها  Priorityیک ارزیابی چه چیزی زودتر و یا دیرتر از دیگری انجام شود( را در بر می گیرد. این الگو برای درگاه 

 به کار می رود.

 Font 

به کار  True Fontمانند این که آیا آن قلم باید به شکل یک –ده همه یِ دانسته های یک قلم برگزی Fontالگوی داده ای 

را برای آن که نمایِ یک  Fontبرای نمونه ، می توان الگوی داده ای داری می کند.  را در خود نگه -Postscriptبرود یا 

Spline گرداند.الگوی داده ای دیگری بر نوشتاری را به شکل های گوناگون نشان بدهید ، به کار ببرید. این الگو را نمی شود به 

 Date/Time 

 برای .کار می کندجاری رایانه تان  و گاهنامه یِ( "ساعت : دقیقه : ثانیه")زمان  ، با Timeاین الگوی داده ای بر خلافِ الگوی 

که با زمانِ جاری و رنگِ نور را به گونه ای نشان بدهد  یِ خورشیدخورشید بسازید که جا Expressionنمونه ، می خواهید یک 

 دنیای راستین خودمان همسان باشد.

 Spline 

بکشید.  Splineیک می توان  Attribute Managerدر این الگوی داده ای ، با کمک گرفتن از یک نمودار در پنجره یِ 

شیده می شود. نقطه ک Max Yتا  Min Yستونی از  آسه یِ، و در راستایِ  Max Xتا  Min Xاز   تراز آسه یِ راستایِنمودار در 

 بالا و پایین جا به جا کرد.به دو سر نمودار را می توان هم به جلو و پشت ، و هم  هایِ
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  انبارXPresoo (XPresso Pool) 

 

را  Cinama 4Dی است که همه یِ تکمه ها XPresso، انبار  XPressoتند و آسان برای افزودن تکمه ها به ویراستار یک راه 

 -که در هریک تکمه های ویژه ای را پیکربندی کرده اید-ی ویژه یِ خودتان یاست. البته می توانید انبارها در خود جای داده

 به کار می برید که Math Nodeهایتان یک  Expressionرا به این بخش بیافزایید. برای نمونه ، گمان کنید که در بیشتر 

کرده ( پیکربندی Integer Subtraction) Subtractionا روی آن ر Function، و  Integerالگوی داده ای آن را روی 

 بندی کنید ، می شود تکمه یِ پیکربندی شدهساخته و ویژه گی های آن را پیکر به جای آن که هر بار بخواهید این تکمه را .اید

به آسانی آن را از انبار به درون  بیافزایید. پس از آن هر بار که این تکمه را نیاز داشتید می توانید XPressoتان را به انبار 

 بندی آن هر بار زمان نگذارید.بکشید و دیگر برای پیکر XPressoویراستار 

 در آن با نوشتن نام یک تکمه می توانید با تقه زدن بر روی شمایل ذره بین ، یک چهارچوب باریک برای نوشتن باز می شود که

بدون آن که نیاز باشد برای یافتن تکمه همه یِ زیر گروه ها را باز کرده و آن را –؛ را به آسانی پیدا کنیدیِ دلخواه تان  تکمه ،

 .-جو کنیدو  جست

( کار می کند. همان گونه که نوشته تان Real-Time( است که بی درنگ )Filterگری ) پالایش، جو و  جست این چهارچوبِ

ر تکمه ای که نوشته و یا بخشی از آن را داشته باشد نشان هدر زیر آن جو می نویسید ، و  جست را یکی یکی در چهارچوبِ

جو نمودی ندارد. با تقه زدن بر روی دکمه و  در روند جست (Capitalization) نوشتن با نویسه های بزرگ داده می شود.

 جو پاک می شود.و  ، چهارچوب جست Xیِ 

 : XPressoبرای باز کردن انبار 

  انبارXpresso تار از پیش در ویراسXPresso ( جاسازی شده است. ولی می توانید آن را جدا کردهUndock و )

 از پنجره یِ ویراستار دوباره آن را باز کنید. Custom/XPresso Poolببندید ؛ و سپس با انجام فرمان 

 برای ساختن یک تکمه :

  تکمه یِ دلخواه تان را از درون انبارXPresso  به درون ویراستارXPresso د و رها کنید.بکشی 
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 ( :Hierarchyبرای باز کردن و بستن رده هایِ زنجیره ای )

 تقه بزنید. است ،که در سمت چپ هر نام  یبر روی شمایل سه گوش 

 برای ساختن انباری از تکمه های خودتان :

  در انبارXPresso  با انجام فرمانEdit/Create Pool مه های د بسازید )نمی شود تکمی توانید یک انبار جدی

 برنامه بیافزایید(. بندی شده یِ خودتان را به انبار خودِپیکر

 .تکمه هایی که می خواهید به انبار بیافزایید را پیکربندی کنید 

  تکمه های پیکربندی شده را از پنجره یِ ویراستارXPresso  بیاندازیدبه درون انبار جدید. 

Create Pool 

آن نگاه دارید. از پنجره یِ  است که می خواهید تکمه های پیکربندی شده تان را دراین فرمان برای ساخت یک انبار جدید 

و گوی باز شده جایی برای اندوختن انبار بر روی رایانه پیدا کنید )به یاد داشته باشید که گروه ها در پوشه یِ گفت 

Library/Xnode  ِدرون پوشه یUser ته شده و هر بار که برنامه یِ اندوخته می شوند(. انبار خود به خود اندوخCinema 

4D .را باز کنید بارگذاری می شود 

Load Pool 

 که پیش از این ساخته و اندوخته اید ، به کار می رود. Poolاین فرمان برای بارگذاری یک پرونده یِ 

Remove Preset 

 خود برنامه پاک کنید. نمی توانید تکمه ها را از انبارِ

 یِ برگزیده را پاک می کند.( Presetپیش ساخته )این فرمان پوشه و 

Rename Preset 

 Integerبا پیکربندی  Math Nodeرا جایگزین کرد. برای نمونه ، اگر یک  با این فرمان می شود نام یک پیش ساخته

Subtraction  ساخته اید ، شاید بخواهید برای شناسایی هر چه زودتر ، نام آن راSubtract Int. د.بگذاری 

Create Folder 

را  انبار ساخته شده یِ خودتان تر سان می شود برای سازماندهی به می توانید یک پوشه یِ جدید بسازید. بدین فرمانبا این 

 در پوشه ها آرایش بندی کنید. 
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 ی پنجره یِ ویراستار فهرست فرمان هاXPresso (Menu) 

 File 

Load XGroup , Save XGroup As 

برگزیده بارگذاری می کند.  XGroupکه از پیش در یارانه اندوخته اید را به درون  XGroupیک  Load XGroupفرمان 

 بارگذاری می شود. XPressoبارگذاری شده یکراست به درون ویراستار  XGroupگزینش نشده باشد ،  XGroupاگر هیچ 

 یش پنهان هستند. برای نمایشمایه هامی شود که درونگونه ای پیکربندی بارگذاری شود اندازه یِ آن به  XGroupهنگامی که 

-View/Fullیا  View/Extendedو فرمان  ماوس را فشار دادهراست دکمه رفته ، بر روی آن  XGroupمایه هایِ درون

Screen  برگزینیدآن  زمینه ایرا از فهرست. 

مایه همه یِ درونگزینش نشده باشد ،  XGroupبرگزیده را اندوخته می کند. اگر هیچ  Save XGroup As  ،XGroupفرمان 

 اندوخته می شوند. XPressoویراستار  هایِ

Close 

را می بندد. برای باز کردن دوباره یِ پنجره یِ ویراستار ، بر روی برچسب آن در پنچره یِ  XPressoاین فرمان ویراستار 

Object Manager .دو بار تقه بزنید 

 Edit Menu 
Undo , Redo 

را دوباره به یک  Undoآخرین  Redoین بر می گردد. فرمان سبه انجام یک کارکرد پ XPresso، ویراستار  Undoمان با فر

 می برد. کارکرد پیش

Cut  

 Copy 

 Paste 

یک  Copyمی برد. فرمان  ClipBoardهای گزیده شده و هم چنین سیم هایشان را به  XGroupتکمه ها و  Cutفرمان 

تکمه ها و  Pasteمی برد. فرمان  ClipBoardسیم هایشان را به  ههای گزیده شده به همرا XGroupها و  رونوشت از تکمه

XGroup  های درونClipBoard  را درXGroup  گزیده شده یِ جاری می چسباند. اگر هیچXGroup  گزینش نشده باشد

 .چسبانده می شود XPressoاست یکراست در ویراستار  ClipBoardآن چه در 

Delete 
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 های گزینش شده پاک می شوند. XGroupبا انجام این فرمان تکمه ها و 

Select All  

Deselect All  

 Deselectگزینش می شوند. با فرمان  XPressoهای درون ویراستار  XGroup، همه یِ تکمه ها و  Select Allبا فرمان 

All  همه یِ تکمه ها وXGroup نش بیرون آورده می شوند.های برگزیده شده از گزی 

Enable , Disable 

، هیچ ارزشی از میان آن رد نمی شود. مانند این است  از کار بیاندازیدپویا هست را  XGroupکه در میانِ دو تکمه و  XGroupاگر یک تکمه یا 

 Missingداشته و یا  Disable هایی که نمادهایِ XGroupپویا را از هم جدا کرده باشید. نوار سرنامه یِ تکمه ها و  XGroupکه دو تکمه و یا 

 هستند ، زرد رنگ است.

سان می شود بخش هایی از یک  ها را روشن و خاموش کنید. بدین XGroupفرمان ها می توانید تکمه ها و  نبا کمک ای

Expression  را بدون یک تکمه و یاXGroup  آن ها را پاک کنید و یا )تنها با خاموش کردن آن ها و بدون آن که نیاز باشد

را  از کار بیاندازیدهایی که می خواهید ( Elementماتَک )سیم هایشان را جدا کرده و باز به هم بچسبانید( آزمایش کنید. 

را انجام  Enable، دوباره آن ها را برگزیده و فرمان  روشن کردنرا انجام دهید. برای  Disableبرگزیده و سپس فرمان 

 دهید.

 Layout Menu 

Inputs 

می توان فرمان داد که درگاه های درون بر در لبه ی چپ تکمه ها بنشینند و یا در لبه یِ راست آن ها. از آن  Inputsبا انجام 

جا که درگاه های بیرون بر همیشه در سوی دیگر پدیدار می شوند ، هیچ فرمان جداگانه ای برای پیکربندی جای آن ها در لبه 

 ت.یِ چپ و راست نیس

Connections 

 

 Direct  ،Straight  ،Normal  ،Curvedالگو های پیوستگی از چپ به راست :       

 Directفرمان هایی برای نمایش سیم های چسباننده دیده می شود. برای نمونه ، اگر الگوی  Connectionsدر زیر فهرست 

 خط راست نمایش داده می شود.را برگزینید سیمی که دو تکمه را به هم می چسباند به شکل یک 

Show Status Bar 

javascript:dummy();
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پدیدار می شود. هر گاه نشانگر ماوس را بر  XPressoبا نشان دار کردن این گزینه نوار نشانگر در پایین پنجره یِ ویراستار 

 .می شود نمایاندر نوار نشانگر  -مانند نام درگاه-روی یک درگاه ببرید و نگاه دارید ، دانسته های سودمندی 

Reset To Default 

بر می گرداند. پیکربندی  جاسازی شده است برنامه از پیش در ی کهرا به چیدمان XPressoاین فرمان ویراستار 

Connection ِبه الگوی Normal .برگشته و درگاه های درون بر در سمت لبه یِ چپ تکمه ها می نشینند 

 View Menu 

Zoom 

، از این زیر فهرست یکی از درصدهای بزرگ نمایی را برگزینید.  XPressoره یِ ویراستار مایه های پنجبزرگ نمایی درونبرای 

 مایه هایِ پنجره را بزرگ و کوچک کنید.ن ماوس نیز می توانید نمایش درونو کشید Zoomشمایل  فشار دادنالبته با 

Frame All 

 یک جا نشان می دهد.را  XPressoنوشته شده در ویراستار  Expression همه یِاین فرمان 

Frame Selected 

به گونه ای بزرگ و جا به جا می شود که تنها تکمه های برگزیده شده  XPressoبا انجام این فرمان نمایِ پنجره یِ ویراستار 

 نشان داده می شود.

Allign To Upper Left 

 می برد. بزرگ نمایی انجام نمی شود. XPressoرا به گوشه یِ چپ و بالایِ پنجره یِ ویراستار   Expressionهمه یِ 

Center Nodes 

تراز می  XPressoرا درست با نقطه یِ میانی ویراستار  Expressionبدون آن که بزرگ نمایی انجام شود ، بخش میانی 

 کند.

Allign To Grid 

 تراز می کند. XPresso ها را با شبکه یِ ویراستارِ XGroupتکمه ها و 

 Custom Menu 

را راه اندازی  Thinking Particleهایی که در این فهرست می بینید وابسته به پلاگین هاست. برای نمونه ، اگر پلاگین  فرمان

 کرده باشید می توانید از این فهرست به پیکربندی های آن دست بیابید.
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به چشم می خورد.  XPresso Managerو پنجره یِ  XPressoهم چنین در این فهرست فرمان هایی برای باز کردن انبار 

باشید ، می جاسازی شده اند. تنها اگر این دو پنجره را جدا کرده و بسته  XPressoالبته این دو پنجره از پیش در ویراستار 

 توانید از این فهرست دوباره آن ها را باز کنید.

 Calculate Menu 

Start XPresso Calculation 

مایش کنید این فرمان را انجام بدهید. همه یِ تکمه ها و پیوستگی های آن ها برای یک را آز Expressionاگر بخواهید یک  

 را درست کنید. Expressionبار ارزیابی می شود. دستاورد را بررسی کرده و چنان چه باید 

Animation Refresh 

با این فرمان  می توانید  وباره می شود.برای هر فریم از پویا نمایی ارزیابی د Expressionهرگاه این گزینه نشان دار باشد 

 می شود.مانند جایگاه اشیاء به روز رسانی می دهید ،  Expression به که ییداده هاآسوده باشید که همه یِ 

Live Refresh 

رزش بی درنگ با ا Expressionکنید ،  کم و زیاد، هرگاه اندازه ی هر نمادی را  (Enable) این گزینه به کار انداختنبا 

 ، کردن ارزش یک نماد کم و زیاد، پس از  (Disable) از کار افتاده باشدجدید ارزیابی می شود. ولی اگر این گزینه 

Expression  ارزیابی می شود. برای نمونه ، گمان کنید یکExpression  از پی دارنده اش راه دارید که در آن یک سگ

دارنده یِ سگ را در پنجره یِ دید به جای جدید بکشید ، سگ نیز دم به دم او را ، هر گاه  می رود. اگر این گزینه پویا باشد

، هر گاه دارنده یِ سگ را در پنجره یِ دید جا به جا کنید ، تا زمانی که دکمه یِ  د. ولی اگر این گزینه پویا نباشددنبال می کن

 گ به جای جدیدش می پرد.ماوس را رها نکنید سگ تکان نمی خورد. با رها کردن دکمه یِ ماوس س

Performance View  

 

javascript:dummy();
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 نیاز است. Expressionهر چه تکمه ها پر رنگ تر باشند زمان بیشتری برای ارزیابی      

ه برای زمانی کبا گزینش این فرمان یک پنجره یِ گفت و گوی کوچک باز می شود. اگر این گزینه را نشان دار کرده باشید ، 

است نشان داده می شود. نوار سرنامه یِ تکمه هایی که برای ارزیابی شان به زمان زیادی نیاز داشته  ارزیابی هر تکمه نیاز

ان می س باشند قرمز رنگ است. این کارکرد برای یافتن تکمه هایی که به زمان ارزیابی زیادی نیاز دارند به کار می رود. بدین

 تکمه و یا ارزش های دیگر جایگزین نمود. با،  Expressionتوان آن ها را برای بهبود سازی یک 

Enable Performance View 

 .به کار می اندازدرا  Performance Viewکارکرد 

Mode 

اره کارکردهای ارزیابی ( انجام شود یا بر پایه یِ شمTimeمی توان کاری کرد که زمان ارزیابی یک تکمه بر پایه یِ میلی ثانیه )

 فریم پویا نمایی.( ؛ مانند Pass) در هر گام

Intensity 

یِ تندی  می تواند نشان دهنده نوار سرنامه یِ تکمهرنگ بدین گونه پیکربندی کرد. تندی را  با این گزینه می توانید اندازه یِ

 مهتک مه یِتندی ، نوار سرنا بالا رفتنیره تر باشد ، زمان پردازش بیش تری برای ارزیابی تکمه نیاز است. با هر چه رنگ ت .باشد

 به سمت رنگ قرمز پیش می رود.

بنویسید. برای نمونه ، اگر برای اندازه یِ تندی ( Limit Valueتر است یک ارزش مرزی ) به، برای کارکرد موشکافانه تر 

ن وشمیلی ثانیه یا بیش تر داشته باشد ، به رنگ قرمز ر 50را داشته باشید ، و یک تکمه هم نیاز به زمان پردازش  ms 50ارزش 

 در می آید. اگر زمان پردازش کمتری برای تکمه نیاز باشد ، قرمزی آن به همان اندازه کم تر می شود.

 

  زمینه ایفهرست XPresso (Context Menu) 

ین ا دست یافت که این فرمان ها بسته به به فرمان های ویژه ایاز فهرست زمینه ای می توان به آسانی  XPressoدر ویراستارِ 

و یا درگاه را باز کرده باشید گوناگون هستند. به پاره ای از این فرمان ها تنها از  XGroupست زمینه ای یک تکمه ، که فهر

 همین فهرست زمینه ای می توان دست یافت.

پنجره یِ ویراستار فشار دهید ، فهرست زمینه ای که نشان داده می شود همان  اگر دکمه یِ راست ماوس را در جای خالی در

به خودی خود یک  XPressoاست. این نشان دهنده یِ آن است که خود ویراستار  XGroupفرمان هایی را دارد که برای 

XGroup  پایه است ؛ و هر گاه یکExpression  ِجدید ساخته شود ، نوار سرنامه یXGroup  پایه درست در زیر فهرست

 پنجره یِ ویراستار به چشم می خورد.

 رست زمینه ای :برای باز کردن فه
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 دکمه یِ راست ماوس را فشار بدهید. XPresso، درگاه و یا جایی خالی در ویراستار  XGroupبر روی یک تکمه ، 

 ها XGroupفهرست زمینه ای برای تکمه ها و 

رای تکمه ها ها در دسترس هستند ولی یک چند از آن ها یا ب XGroupپاره ای از فرمان هایِ زیر هم برای تکمه ها و هم برای 

 است. XGroupو یا برای 

 New XGroup 

Empty XGroup 

 

خالی جا بدهید  XGroupهای دیگر را در این  XGroupخالی می سازد. برای آن که تکمه ها و یا  XGroupاین فرمان یک 

ی توانید با انجام خالی بکشید و رها کنید. هم چنین م XGroupبه درون این  XGroup Manager، باید آن را از پنجره یِ 

خالی ، با انجام فرمان  XGroupتکمه ها را بریده و یا رونوشتی از آن ها گرفته و پس از بر گزیدن  Copyو یا  Cutفرمان 

Paste .آن ها را بچسبانید 

New Node 

 XPressoیر فهرست در ز Cinema 4Dبرای ساخت یک تکمه یِ جدید ، تکمه یِ دلخواه را برگزینید. تکمه های خود برنامه یِ 

 جاسازی شده اند.

Unpack XGroup 

برگزیده پاک می شود و تکمه های درون آن  XGroupرا بر می گرداند. به سخنی دیگر ،  XGroupاین فرمان روند ساخت 

 به همراه سیم هایشان یکراست در خود پنجره یِ ویراستار می نشینند.

Convert To XGroup 

ها برگزیده شده به همراه سیم هایشان را در آن جای می  XGroupساخته و همه یِ تکمه ها ،  جدید XGroupاین فرمان یک 

 دهد.

Align To Grid 

javascript:dummy();
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 ( تراز می کند.Gridهای برگزیده را با شبکه یِ پنجره یِ دید ) XGroupتکمه ها و 

Zoom 

 از این جا می توانید بزرگ نمایی های از پیش ساخته شده ای را بر گزینید.

 View 

ها یِ برگزیده به یک اندازه یِ  XGroupهستند برای پیکربندی پنجره هایِ تکمه ها و  Viewفرمان هایی که در زیر فهرست 

ن که درونمایه هایِ آن را ویرایش کردید ، می پس از آ XGroupویژه به کار می روند. برای نمونه ، با کوچک سازی یک 

 ر را چیدمان کنید.ویراستانمایش پنجره یِ پهنه یِ توانید 

بار  ها را به اندازه ای کوچک می کند که تنها نوار سرنامه شان دیده می شود. با دو XGroupتکمه ها و  Minimizedفرمان 

یک پنجره یِ کوچک شده و یا پنجره ای که  Standardتقه زدن بر روی نوار سر نامه نیز می توان همین کار را کرد. فرمان 

 ر می آورد که آخرین بار اندازه یِ( را به اندازه ای دFull-Screenرا گرفته است ) XPressoپنجره یِ نمایِ دید همه یِ 

نیز پنجره را به اندازه یِ پیشین ) به اندازه ای که آخرین بار اندازه  Extendedفرمان  آن را دستی پیکربندی کرده بودید.

پنجره به اندازه ای بزرگ می شود که همه یِ نمایِ  Full-Screenانِ یِ آن را دستی در آورده اید( بر می گرداند. با فرم

 را در بر می گیرد. XPressoدید ویراستار 

 XGroupپنهان شده و نمی توانید ویرایشی انجام بدهید.  XGroupنشان زده شده باشد درونمایه هایِ  Lockedاگر گزینه یِ 

را هنگامی که روی بخش های دیگر  XGroupمی توانید  Lockedن به اندازه یِ درست خودش در می آید. با فرماهم 

Expression  کار می کنید ، از دستکاری شدن ناگهانی پشتیبانی کنید. برای از قفل بیرون آوردنXGroup  دوباره فرمان

Locked .را برگزینید 

 Content 

خود پنجره یِ ویراستار هست. به ویژه با این  Viewاین زیر فهرست دسترسی به همان فرمان هایی را می دهد که در فهرست 

چیده و تراز کنید. این فرمان برای  XGroupها را درست در نقطه یِ میانی یک  XGroupفرمان ها می توانید تکمه ها و 

 .ستاهایی که بیرون از نمای دید هستند بسیار سودمند  XGroupدوباره به نمای دید برگرداندن آن دسته از تکمه ها و 

 Centerبزرگ نمایی پنجره را به گونه ای پیش می برد که همه یِ درونمایه هایِ آن دیده شود. فرمان Frame Allفرمان 

Nodes  ِدرونمایه های یک پنجره یXGroup  د. فرمان نشانرا درست در میان آن میAlign To Upper Left  درونمایه

درونمایه ها را با شبکه یِ پنجره تراز می  Align To Gridکشد. فرمان  می XGroupها را به گوشه یِ بالا و چپ پنجره یِ 

 کند.

 Connections 

Remove All 
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 های برگزیده را پاک می کند. XGroup)همان سیم ها( تکمه ها و  هایِ چسبندگیهمه ی 

 Ports 
Remove Unused 

م هن همه یِ درگاه هایی که به جایی چسبانده نشده اند ، که این فرما ین استهنگام به کار بردن این فرمان ، آن چه که باید به یاد داشته باشید ا

 ارزشی را گرفته اند را پاک می کند. Attribute Managerآن هایی که از راه پنجره یِ  چنین

 کند.)ها( برگزیده شده که به چیزی چسبانده نشده اند را پاک می  XGroupاین فرمان همه یِ درگاه های تکمه )ها( و 

را انجام داده و یا روی هر درگاهی که  Delete Portsبرای پاک کردن تک تک درگاه ها از فهرست زمینه ای درگاه ، فرمان 

 پیوندی ندارد و می خواهید پاک شود دو بار تقه بزنید.

Show Names 

نه یِ تکمه ها یا نام های درگاه و یا دانسته هایی دیگر را را نشاندار کرده باشید یا نه ، پاره ای از گو Show Namesبسته به این که گزینه یِ 

تنها می تواند یا نام های درگاه را نمایش بدهد و یا ارزش های درگاه درون بر آن را ؛ ولی هر  Result Nodeنشان می دهند. برای نمونه ، یک 

 دو تا را با هم نشان نمی دهد.

 های برگزیده شده نشان داده می شود. XGroupام های درگاه ها در تکمه ها و ، ن را به کار انداخته باشیداگر این گزینه 

Delete 

 های برگزیده شده را به همراه سیم هایشان پاک می کند. XGroupاین فرمان تکمه ها و 

Rename 

به یاد  هم بسیار کمک کننده است. برای شناسایی و جداسازی شان از با نام های دیگر ،ها  XGroupتکمه ها و هر یک از جایگزین کردن نام 

واستید خداشته باشید که نام از پیش گذاشته شده برای تکمه ها ، الگوی آن را نشان می دهد. اگر نام یک تکمه را با نامی دیگر جایگزین کردید و 

 نگاه کنید. Attribute Managerکه الگوی آن را  بررسی کنید ، آن تکمه را برگزیده و سپس الگوی آن را از پنجره یِ 

، این فرمان را به کار ببرید. در پنجره یِ گفت و گویی که باز می شود نام جدید  XGroupبرای جایگزین کردن نام یک تکمه و 

 یک تکمه نیز نام آن را جایگزین کنید. Attribute Managerرا بنویسید. هم چنین می توانید از خود پنجره یِ 

Optimize 

و یا از خود ویراستار  XGroupاین که آن را از فهرست زمینه ای یک تکمه انجام داده باشید یا از یک  این فرمان بسته به

XPresso .کارکردهای گوناگون دارد ، 

اگر آن را از فهرست زمینه ای یک تکمه انجام بدهید ، تکمه به اندازه ای کوچک می شود که تنها نام آن و درگاه هایش دیده 

 می شوند.
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درست به اندازه ای در می آید که همه یِ تکمه ها  XGroupبرگزینید ،  XGroupن فرمان را از فهرست زمینه ای یک اگر ای

 های درون آن را بشود دید. XGroupو 

Select Connected 

 چسبیده شده یِ پس از آن گزینش می شود. XGroupبا انجام این فرمان ، تکمه و 

Disable 

(. انجام دادن Disable( و یا از کار می اندازد )Enableهای برگزیده را به کار انداخته ) XGroupاین فرمان تکمه ها و 

، بدون  و یا بدون آن ها،  XGroupبا یک یا چند تکمه و   Expressionاین فرمان به ویژه برای آزمودن بخش هایی از یک 

نیز می  XPressoخود پنجره یِ ویراستار  Editاز فهرست  .آن که نیاز باشد سیم های پیوندی را ببُریم ، بسیار سودمند است

هایی که از کار افتاده اند لبه های خاکستری  XGroupرا انجام بدهید. تکمه ها و  Disableو  Enableتوانید فرمان های 

 آن ها شمارش نمی شوند. Expressionرنگ دارند و در هنگام ارزیابی یک 

پویای دیگر هست را از کار بیاندازید ، هیچ ارزشی از آن رد  XGroupمیان دو تکمه و  که XGroupاگر یک تکمه و یا یک 

هایی که  XGroupپویا از هم جدا می شوند. نوار سرنامه یِ آن دسته از تکمه ها و  XGroupسان دو تکمه یا  نمی شود. بدین

ها باشد و یا به سبب داشتن الگوهای داده ای  ارزیابی نمی شوند )یا به سبب از کار انداخته شدن آن Expressionدر یک 

 ناسازگار( ، زرد رنگ است.

 فهرست زمینه ای برای درگاه ها 

با فرمان هایی که در این چهارچوب هستند می توانید درگاه ها و سیم هایشان را پاک کرده ، آن ها با نام دیگری جایگزین کنید 

 دست بیابید. درگاهو به پنجره یِ دانسته های 

 برای باز کردن فهرست زمینه ای یک درگاه ، نشانگر ماوس را روی آن برده و سپس دکمه یِ راست را فشار دهید.

Port Information 

با انجام این فرمان پنجره ای باز می شود که دانسته هایی در باره یِ درگاه ، مانند نام و الگوی داده ای درگاه نمایش داده می 

 شود.

Remove Wires 

 د.انجام این فرمان همه یِ سیم ها پاک می شو با

Rename Ports 

پنجره یِ گفت و گویی باز می شود که می توانید نامی جدید برای درگاه بنویسید. نامی که برای درگاه می نویسید هر چه 

را خیلی پیش  Expressionکمک بیش تری می کند. اگر یک  Expressionسنجیده تر باشد به شناسایی به تر و موشکافانه تر 



26 | X P r e s s o  

 

 
 

تر ساخته اید و روند کارکرد آن را فراموش کرده باشید ، با دیدن نام هایی که برگزیده اید شاید به آسانی بتوانید  کارکرد 

 آن را بشناسید.

Delete Ports 

 ندارد می توانید بهاین فرمان درگاه ها و سیم های آن ها را پاک می کند. با دو بار تقه زدن بر روی درگاهی که هیچ پیوندی 

 آسانی آن را پاک کنید.

 

 XPresso Manager 

 
XPresso Manager  پیش نمایش فشرده ای است از یکExpression  به همراه فهرستی از رده های زنجیره ای از تکمه ها

 Expressionد هر چیز در  با به کارگیری این پنجره به آسانی می توانی ،  هایی که در آن به کار رفته اند. هم چنین XGroupو 

 XGroupرا برگزیده ، آرایش آن را به دلخواه جا به جا کنید و رده یِ زنجیره ای آن را بازآرایی کنید. تکمه هایی که به یک 

 ( فهرست وار می نشینند.Parentشان ) پدری XGroupوابسته هستند ، در زیر 

 : XPresso Managerبرای باز کردن 

XPresso Manager ز پیش در ویراستار اXPresso .به هر روی ، اگر این پنجره را جدا کرده و بسته  جاسازی شده است

 XPresso Managerرا انجام دهید تا پنجره یِ  XPresso Managerفرمان  Customباشید ، دوباره می توانید از فهرست 

 باز شود.

 : XGroupبرای جا به جا کردن یک تکمه درون یک 

 گرفته و بکشید و آن را روی نام  نام تکمه راXGroup .دلخواه رها کنید 

 : XPressoبرای جا به جا کردن یک تکمه در نمای دید در پنجره یِ ویراستار 

  نام تکمه را ازXPresso Manager  گرفته و آن را در جای دلخواه در پنجره یِ ویراستارXPresso .رها کنید 

 ره ای :برای باز و بسته کردن رده های زنجی
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  شمایل سه گوش در سمت چپ نام یک تکمه و یاXGroup  را فشار بدهید. 

 خالی جدید : XGroupبرای ساختن یک 

  بر رویXGroup  ریشه درXPresso Manager  رفته و دکمه راست ماوس را فشار بدهید. از فهرست زمینه ای

 را برگزینید. New XGroup/Empty XGroupفرمان 

 دن آرایش یک ارزیابی :برای پس و پیش کر

  نام یک تکمه یاXGroup .را گرفته و آن را به جای جدید بکشید 

  در یکExpression  ارزیابی می شوند. این آرایش به ویژه هنگامی هستند ترین رده نخست آن چیزهایی که در بالا

ها شاید به نادرستی رد شده می شود. وگرنه ارزش  فرستادهدیگر  XGroup به با ارزش می شود که برآیند یک تکمه

 .کارکرد اشتباهی را نشان بدهد Expressionو 
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  ِتکمه هایXPresoo 

همه یِ تکمه هایی که از خودِ  XPresso، و دسته ها در گروه ها چیدمان می شوند. دسته یِ  در دسته ها XPressoتکمه های 

 دهد.هستند را در خود جای می  Cinema 4Dبرنامه یِ 

Basic Properties 

یک تکمه چندین ویژه گی به چشم می خورد که در  Attribute Managerاز پنجره یِ  Basic Propertiesدر برگه یِ 

 همه یِ تکمه ها یکسان است.

Name 

 در این جا می توانید نامی برای تکمه بنویسید.

Enabled 

داختن یک . با از کار اندستکاری کنید، می توانید این گزینه را  ار بیاندازیدانداخته و  یا از ککار  بهاگر می خواهید تکمه ای را 

 را بدون آن تکمه بررسی کنید. Expressionخاموش کرده و کارکرد  Expressionتکمه می توانید آن را در یک 

Title Color 

 در این جا می توانید رنگ سرنامه یِ تکمه تان را پیکربندی کنید.

Remark 

 بنویسید.را آن  چیزهایی در باره یِ تکمه و کارکردچهارچوب نوشتاری می توانید پیشنهادات خودتان و  در این
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 General گروه

 Bitmap Operator 

 

را در مختصات ویژه ای از آن نگاره می خواند. در نگاره یِ بالا ، ارزش رنگ  Bitmapاین تکمه ارزش های رنگی نگاره های 

RGB در( Result Node در مختصات )نشان داده شده است. اندازه یِ  100و  120Bitmap  ،640  است. 480در 

Parameter 

     X [-2147483648..2147483647] 

     Y [-2147483648..2147483647] 

X و Y مختصات ( دانهPixel ِهایی از نگاره ی )Bitmap ده شود. اگر ارزش را نشان می دهند که ارزش های آن باید خوان

X  وY .هر دو برابر با صفر باشد ، دانه یِ بالایی و چپ نگاره را نشان می دهند 

     Filename 

 را نشان می دهد. Bitmapجایِ نگاره یِ 

[-2147483648..2147483647] Width  

Height [-2147483648..2147483647] 

 را نشان می دهند. Bitmapدرازا و پهنایِ 

Color [XYZ] 

 بیرون می فرستد. با قالب یک بُردار Yو  Xرنگ را در مختصات  RGBارزش های 

 

Bounding Box Operator  
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بزرگ ترین اندازه یِ یک شیء در پنجره یِ دید با گوشه های رنگی شناخته می شود. این گوشه ها چهارچوبی به نام 

Bounding Box ست. اندازه یِ این چهارچوب در پنجره یِ را می سازند که شیء را در بر گرفته اCoordinate Manager 

 نشان داده می شود. -باشد Sizeروی گزینه یِ  Sizeهنگامی که فهرست پایین افتادنی –

دست بیابید. شیء شما  Bounding Boxمی توانید به اندازه یِ چهارچوب  Bounding Box Nodeبا به کارگیری تکمه یِ 

( به Primitive( باشد. اگر می خواهید این تکمه را برای یک شیء نخستین )Polygon Objectوشه )چند گباید یک شیء 

 کار ببرید ، نخست باید آن شیء را ویرایش پذیر بکنید.

از شیء که جای آن ها را جا به جا کرده اید نیز  را نشان زده باشید ، نقطه هایی Used Deformed Pointsاگر گزینه یِ 

از دو  یمی توانید به یک Matrix Modeسان اندازه یِ شیء به درستی نشان داده می شود. با گزینه یِ  ده و بدینارزیابی ش

 الگوی مختصات بومی و جهانی پیکربندی کنید.

 

شیء ای که به آن چسبانده شده ، درخواست شده است. هم چنین  Bounding Boxدر نمونه یِ بالا ، اندازه یِ چهارچوب 

 برآورد شده است.ترین و کوچک ترین مختصات نقطه یِ گوشه بزرگ 

Node Properties 

Matrix Mode 

 شیء را بررسی نمود. با به کارگیری یکی از دو سامانه یِ مختصاتی می توان جایگاهِ

Global  

 سامانه یِ مختصات جهانی است.

Local 

 زدیک ترین شیء ای که در بالایِ شیء ماست شناسانده می شود.سامانه یِ مختصات بومی است که در یک رده یِ زنجیره ای با ن

Used Deformed Points 

آن نیز  Bounding Boxپیکره یِ چهارچوب دگرگون کرده باشید ،  Deformerیک  پیکره یِ یک شیء را با به کاربردناگر 

 ید.دیگرگون می شود. اگر باید چهارچوب جدید ارزیابی شود ، این گزینه را نشان بزن
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 هشدار !

پیکربندی شده باشد ، این گزینه  Generatorsرویِ  آن Priority، گزینه یِ  XPresso برچسبِ Attribute Managerدر پنجره یِ اگر 

 کار می کند.

Parameter 

     Object      

 دانسته های آن شیء دست بیابید. تکمه به پس از چسباندن این درگاه به شیء دلخواه می توانید از راهِ درگاه های بیرون برِ

Box Minimum [XYZ] 

 با یک بُردار بیرون می فرستد.را  Bounding Boxمختصات کوچک ترین نقطه یِ گوشه ای چهارچوب 

Box Maximum [XYZ] 

 را با یک بُردار بیرون می فرستد. Bounding Boxمختصات بزرگ ترین نقطه یِ گوشه ای چهارچوب 

Box Size [XYZ] 

 نه می فرستد. به یاد داشته باشید ، بُردار بیرون با Zو  X  ،Yرا در راستاهای  Bounding Boxبیشترین اندازه های چهارچوب 

ی کاراید به دست آمده برآین، این که چه دستگاه مختصاتی را برگزینید ، بر روی  Coordinate Managerمانند پنجره یِ 

 را به همراه دارد. بزرگی

Box Point 1 [XYZ] 

Box Point 2 [XYZ] 

Box Point 3 [XYZ] 

Box Point 4 [XYZ] 

Box Point 5 [XYZ] 

Box Point 6 [XYZ] 

Box Point 7 [XYZ] 

Box Point 8 [XYZ] 

 ند.بیرون می فرسترا می سازند ،  Bounding Boxنقاط گوشه ای که چهارچوب  مختصات
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MonoFlop Operator  

 

برانگیخته شود ، این کلید . هر گاه است ( با دیرکرد زمانی توکارBoolean Switchکلید دوکاره یِ بولینی ) کمه یکاین ت

تکمه شماره یِ ویژه ای از فریم ها را تا به صفر شمارش می کند. با شمارش وارونه یِ فریم ها  ، تکمه یک ارزش بولینی درست 

 را به بیرون می فرستد.

Node Properties 

Mode 

 را برگزینید : که می خواهید Countdown الگویِ Attribute Managerدر پنجره یِ 

Normal 

رسد ، شمارش وارونه آغاز می شود. به سخنی دیگر ، هر گاه تکمه به کار افتاده باشد ب 0به  1از  Triggerهر گاه ارزشِ درگاهِ 

(Enableُچیزی ر )اعت به تیک تاک می افتد.خ نمی دهد. هنگامی که تکمه از کار بیافتد س 

One Shot 

 برسد ، تکمه شمارش را آغاز می کند. 1به  Triggerهمین که ارزش درگاه 

 دوباره از نو آغاز می شود. وارونه در هر دو الگوی بالا ، اگر تکمه در میانِ شمارش وارونه بر انگیخته شود ، شمارش

Parameter 

     Trigger 

 ی را می گیرد و آن ارزش را برای آغاز شمارشِ وارونه به کار می برد.این درگاه یک ارزش بولین

     Time 

را برای  Time Nodeرا بچسبانید. سپس می توانید تکمه یِ  Time Nodeبه این درگاه می توانید ، برای نمونه ، یک تکمه یِ 

 وارونه به کار بگیرید. شمارشِرسیِ تندیِ بر

     Duration 

 Attributeی که برای این درگاه در پنجره یِ وارونه را پیکربندی کنید. ارزش ه می توانید بلندیِ زمانِ شمارشاز این درگا

Manager  ِها می سنجد. به هر روی ، اگر برای نمونه ، یک  "فریم"می نویسید ، زمانِ را بر پایه یConstant Node  را به

 خواهد بود. "ثانیه"ارش به شمار آورده می شود بر پایه یِ این درگاه بچسبانید ، ارزشی که برای زمانِ شم
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ثانیه پویا می ماند  012هر نهُ فریم یک بار به کار می افتد. سپس تکمه برای زمانِ   MonoFlopدر نمونه یِ بالا ، تکمه یِ 

شود ، خاموش و روشن شدن به سخنی دیگر ، هم چنان که پویا نمایی نمایش داده می  تا این که دوباره از کار می افتد.

 ثانیه به کار می اندازد.  0.2را برای  MonoFlopتکمه یِ  ، کلید دوکاره برای هر نهُ فریم

     Reset 

 (.Resetبر می گردد ) 0را دریافت کند ، شمارش گرِ توکارِ تکمه دوباره به ارزش  1اگر این درگاه یک ارزش بولینی برابر با 

Out 

را بیرون می فرستد ؛ وگرنه ارزش بولینی برابر  1ای دارد انجام می شود ، تکمه یک ارزش بولینی برابر با  اگر شمارش وارونه

 فرستاده می شود.بیرون  0با 

Count [-2147483648..2147483647] 

، شمارش گر  Reset درون بر درگاهِ به 0بارهایی که تکمه بر انگیخته می شود را بیرون می فرستد. با دادن یک ارزش برابر با 

 از نو آغاز به کار می کند.

State [-∞11+∞] 

را بیرون می فرستد که نشان  1.0تا  0.0ی از هدهدارزش  دارد شمارش وارونه ای را انجام می دهد ، این درگاه یکاگر تکمه 

ونه را انجام داده باشد ، این از شمارش وار %30می دهد شمارش وارونه تا کجا ادامه یافته است. برای نمونه اگر شمارش گر 

 را بیرون می دهد. 0را بیرون می فرستد. از سویِ دیگر ، اگر تکمه پویا نباشد ، درگاه ارزش برابر با   0.3درگاه ارزش

 

Freeze Operator  
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)و یا اگر در پنجره  بفرستید Switchبه درگاه را  0این تکمه مانند یک کلید دوکاره یِ الکترونیکی است. اگر ارزشی برابر با 

به درگاه  Value درگاه درون برِ ا از کار بیاندازید( ، درست همان ارزشِر Switchگزینه یِ  Attribute Managerیِ 

و یا -بدهید  Switchرا به درگاه  1بیرون بر فرستاده می شود. به سخنی دیگر ، کلید دوکاره بسته است. اگر ارزش برابر با 

، کلید دوکاره در جا می ایستد )یخ می زند(  -را به کار بیاندازید Switchگزینه یِ  Attribute Managerاگر در پنجره یِ 

و تکمه به فرستادن همان ارزشی که درست در زمان یخ زدن داشته به درگاه بیرون بر ادامه می دهد تا زمانی که دوباره کلید 

 دوکاره بسته شود.

را  27چنان همین ارزش  بوده باشد ، تکمه هم 27تکمه درست در زمانی که در جا می ایستد  برای نمونه ، اگر ارزش بیرون برِ

 تا باز یک بار دیگر بسته شود. به بیرون می فرستد

 پیکربندی کنید. Attribute Managerرا می توانید از پنجره یِ  Freeze node تکمه ها ، الگوی داده ای  همانند بیشترِ

Node Properties 

Data Type 

 برای جایگزین کردن الگوی داده ای بیرون بر تکمه این گزینه را به کار بگیرید.

Parameter 

     Switch 

     Value 

     Output 

 

Color Temperature Operator  

 

ونه ، درجه گرمایِ ( می شوند. برای نمGlowهنگامی که در درجه گرمایی ویژه ای گرما ببینند درخشنده ) همه یِ مایه ها

بیش سفید با ته رنگی از زرد کم رنگ به چشم می آید. با به کار است ؛ یعنی به رنگی کم و  kelvin 5500رویه یِ خورشید 

 برگرداند. RGBمی توان چنین ارزش های رنگی را به ارزش هایِ  Color Temperature Nodeبردن 

Parameter 

     Temperature [-∞11+∞] 

Color [XYZ] 
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FlipFlop Operator  

 

پویا باشد ، تکمه  Onاین تکمه سه درگاه است. اگر درگاه درون برِ  Inputاین تکمه یک کلید دوکاره بولینی است. در ستون 

 Onدرگاه درون بر  چنان هماگر –را بیرون می فرستد  0پویا باشد ، تکمه ارزش  Offرا بیرون می فرستد. اگر درگاه  1ارزش 

و پس از آن درگاه  Offگونه ای واژگون نیز انجام می شود. به سخنی دیگر ، اگرنخست درگاه به  برآیندهمین  .-پویا باشدیز ن

On بیرون فرستاده می شود. 1باشد ، ارزش  به کار افتاده 

برگردانده می شود.  1به  0، و ارزش  0به  1پویا شده باشد ، برآیند به دست آمده وارونه می شود. ارزش  Switchاگر درگاه 

پویا شده باشد و سپس ارزشِ یکی از دو درگاه با ارزشِ دیگری جایگزین شود ، برآیند به دست آمده یک  Switchاگر درگاه 

به کار ام گ واپسینهمیشه به درگاهی بستگی دارد که در  برآیندی که به بیرون فرستاده می شودبار دیگر جا به جا می شود. 

واپسین خواهد بود. اگر  1باشد که پویا شده است ، برآیند همیشه برابر با  درگاه پایانی On. برای نمونه ، اگر درگاه افتاده است

است. به یاد داشته باشید که از کار انداختن یک درگاه بر  0باشد ، برآیند همیشه برابر با  Offدرگاه  به کار افتادهدرگاهی که 

به کار انداختن این درگاه هاست که سبب می شود تکمه ارزش های گوناگونی را به بیرون  هیچ نمودی ندارد.روی برآیند 

 بفرستد.

Parameter 

      On 

     Switch 

     Off 

Out 

 

Collision  

 

 یکی یکیمی توان برخورد ها را پیدا کرد. دو شیء ای که می خواهید ببینید با هم برخورد دارند یا نه را  Nodeبا کمک این 

بچسبانید. این اشیاء باید از اشیاءِ چند گوشه باشند. اگر می خواهید این تکمه  Object 2و  Object 1های درون بر  هبه درگا

 به کار ببرید ، باید نخست آن ها را ویرایش پذیر کنید. نخستینرا برای اشیاءِ 
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 Node Properties 

Collision Type 

 الگوی شناسایی برخورد را برگزینید : Attribute Managerاز پنجره یِ 

Bounding Box 

در این الگو تکمه به این نگاه می کند که آیا لبه های چهارچوب در بر گیرنده یِ دو شیء از روی هم رد می شوند یا نه. اگر می 

وند ، باید در پنجره یِ ( نیز در این بررسی به شمار آورده شChild Object) گروه شده اندخواهید اشیایی که در زیر شیء 

Attribute Manger  ِگزینه یInclude Children نده گسترده تر شده چهارچوب در بر گیر سان را نشان دار کنید. بدین

 را نیز در بر می گیرند. شان گروه زیرو اشیاءِ 

Sphere 

روی هم رد شوند ، تکمه یک برخورد  یک گویِ مجازی به دور هر یک از دو شیء کشیده می شود. اگر لبه های این دو گوی از

، این دو گویِ نشان دار باشد  Include Childrenگزینه یِ  Attribute Managerرا شناسایی می کند. اگر در پنجره یِ 

 را نیز در بر می گیرند. زیر گروه شانمجازی اشیاءِ 

Object 

موشکافانه ترین راهِ  Objectآن ها بررسی می کند. الگویِ  نِ دو شیء را بر پایه یِ چند گوشه هایِمیااین الگو برخورد هایِ 

ایه مدستگاه تان نیز بیشترین کار را می کشد. در این الگو می توانید  CPUشناساییِ برخورد ها را دارد ولی به همین سبب از 

 Polygonشیء یک برچسب  ی را نیز به رویه هایی بدهید که با هم برخورد دارند. برای این کار ، برای هر یک از دوهای

Selection  ِچهارچوب بسازید و سپس این برچسب ها را به درونSelection Tag  ِدر پنجره یAttribute Manager 

  ها نگاه می دارد. Selection Tagبکشید و رها کنید. اکنون تکمه چند گوشه هایی که با هم برخورد دارند را در این 

Distance 

، برخوردی شناسایی می شود. اندازه یِ این نزدیکی  شوند به هم نزدیکویژه ای  به اندازه یِ ءیِ دو شیهنگا می که رویه ها

 شناساند. Toleranceدرون بر  را می توان با درگاهِ

Tolerance 

مجازی ، مرزی دور تا دور هر شیء کشیده می شود. این مرز اندازه یِ  Toleranceدر این الگو ، با کمکِ درگاه درون بر 

اشیاء که برای شناساییِ برخورد بررسی می شوند را بیش تر می کند. اگر این مرز های مجازی که اشیاء دارند از رویِ هم رد 

 شوند ، برخوردی شناسایی می شود.

Use Deformed Points 

را نشان دار کنید  Use Deformed Pointsاگر پیکره یِ اشیایی که با هم برخورد دارند دگرگون شده باشد ، باید گزینه یِ 

تنها زمانی  Attribue Managerدر پنجره یِ  Matrix Modeتا شناسایی برخورد به درستی انجام شود. پیکربندی گزینه یِ 

 اشیاء را بیرون می فرستد.کارگر می افتد که تکمه جایگاه نقطه هایِ 
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 پیکربندی کنید. Generators 1را بر روی از درون ارزیابی شود ، باید آن  XPressoاگر می خواهید برچسب 

Matrix Mode 

 را برگزینید. Localو  Globalمی توانید یکی از دو مختصات نقطه ای  Point 2و  Point 1برای درگاه های بیرون بر 

Include Children 

را نیز در بر  می  شیایِ زیر گروهدور ا، یِ مجازیِ برخورد ، گو Sphereهر گاه این گزینه نشان دار باشد ، در الگوی برخورد 

 گیرد.

Selection Tag 1 

Selection Tag 2 

 

 Use Deformedرا می توان به اشیایی داد که پیکره یِ آن ها دگرگون شده است. در این جا گزینه یِ  Collisionتکمه یِ 

Points .باید نشان دار باشد 

 نکته :

کربندی پی Generators 1آن رویِ  Priorityارزیابی کند ، باید گزینه یِ را ها  Deformerن( بتواند )از درو XPressoبرای آن که برچسبِ 

 شده باشد.

Parameter 

     Object 1 

     Object 2 

javascript:dummy();
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 ی که می خواهید برخورد آن ها با هم را ارزیابی کنید به این دو درگاه بچسبانید.دو شیء ا

Tolerance [011+∞] 

Collision 

 را بیرون می فرستد که نشان می دهد آیا دو شیء هم اکنون به هم برخورد دارند یا نه. Booleبا الگوی ارزشی 

Distance [-∞11+∞] 

 کار می کند(. Distanceو  Sphereکم ترین نزدیکی بینِ دو شیء را بیرون می فرستد )تنها در الگو های 

Polygon Index 1 [-2147483648..2147483647] 

که زود تر از دیگر چند  1از شیءِ  "چند گوشه"( آن Index) شناسه یِ خوردی شناسایی شده باشد ، این درگاه شماره یِاگر بر

 باشد(. Distanceیا  Objectگوشه هایِ همان شیء برخورد داشته است را نشان می دهد )الگویِ برخورد باید رویِ 

Polygon Index 2 [-2147483648..2147483647] 

که زود تر از دیگر چند گوشه هایِ  2از شیءِ  "چند گوشه"آن  شناسه یِبرخوردی شناسایی شده باشد ، این درگاه شماره یِ اگر 

 باشد(. Distanceیا  Objectهمان شیء برخورد داشته است را نشان می دهد )الگویِ برخورد باید رویِ 

Point 1 [XYZ] 

نقطه یِ نزدیک جایگاه این درگاه بُردار  گذاشته باشید. Distantوی برخورد را رویِ این درگاه تنها زمانی کار می کند که الگ

 بر گشت می دهد. اشیاء نباید با هم برخورد داشته باشند! را (Input Port : Object 1ترین شیء )

Point 2 [XYZ] 

نزدیک  جایگاه نقطه یِاین درگاه بُردار   ید.گذاشته باش Distantاین درگاه تنها زمانی کار می کند که الگوی برخورد را رویِ 

 بر گشت می دهد. اشیاء نباید با هم برخورد داشته باشند!را ( Input Port : Object 2ترین شیءِ دیگر)

 

Comment  

 

ا داشت رسند سازی کنید. یادو روند انجام آن است تان را با یادداشتی که بیان گر کار  Expressionبا این تکمه می توانید 

 Expressionاین کار برای زمانی که روی بنویسید.  Attribute Managerدر پنجره یِ  Commentباید در چهارچوب 

هایی را به تندی  Expressionبسیار سودمند است. با این تکمه می توانید چنین  ، رمز دارید ، یا برای ویرایش آن در آینده

 و آسانی بیابید.

Node Properties 

 

 

 

 

 

 

 



39 | X P r e s s o  

 

 
 

Comment 

 می نویسید. شنهاد ها و یادداشت هایتان راپی در این چهارچوب نوشتاری

 

Constant Operator  

 

ارزش هایی را به درگاه ها و  Attribute Managerبرای درگاه هایی که چیزی به آن ها نچسبانده اید ، می توانید یکراست از درون پنجره یِ 

XGroup .های دیگر بفرستید 

 XGroupها( را به تکمه ها و  Character Stringشماره ها ، برُدار ها یا ) یپایدارین تکمه می توانید ارزش هایِ با کمکِ ا

 ارزشی را نوشته و الگوی داده ای آن را پیکربندی کنید. Attribute Managerدر پنجره یِ   های دیگر بفرستید.

Node Properties 

Data Type 

 را جایگزین کنید. می فرستدبیرون  ارزشی که تکمهی داده ای در این جا می توانید الگو

Value 

 را بنویسید. بفرستدبیرون می باید  تکمهکه  یپایداردر این بخش آن ارزش 

Constant 

و  هستند 10 شماره هایی که چند برابر،  Null  ،1که به تازگی به کار برده اید )مانند  (Constant) هاییپایداردر این جا 

pi) باشید. را می توانید داشته 

Parameter 

Output 

 

LinkList Operator  
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 . اشیاءِ دلخواهگنجانده و آن ها را به تکمه بشناسانیدتان را در یک فهرست  Expression با این تکمه می توانید چند تا از اشیاءِ

. بیاندازید Attribute Managerنجره یِ در پ LinkListکشیده و آن ها را در چهارچوب  Object Managerتان را از 

 آن می آید را به بیرون بفرستد. Indexکه به درگاه درون بر  کدام شیء از فهرستسان می توانید نشان بدهید که تکمه  بدین

 کمک بگیرید. Iteration Nodeاگر می خواهید تکمه همه یِ اشیاء فهرست را بیرون بفرستد ، باید از یک 

Node Preperties 

LinkList 

 

 Iterationد. فرمان بران Iteration Nodeچند تا از اشیاء فهرست را به کار می گیرد تا به یک  Expressionاین 

Node  به رونوشتی ازLinkList Node  چسبانده شده است که همه یِ اشیاء را یکی پس از دیگری به بیرون می

 فرستد.

شیاء فهرست را می گیرد و سپس این داده ها را به کار می برد تا به یک نخست چند تا از ا Expression Nodeاین 

Iteration Node  .فرمان براندIteration Node  به رونوشتی ازLinkList Node  ِچسبانده شده که در پایان همه ی

د یکراست به همین برآینمی توانید  Iteration Object Listاشیاءِ فهرست را بیرون می فرستد. البته با به کار بردن یک 

 دست بیابید.

Parameter 

     Index [-2147483648..2147483647] 

را بدهید  0از این درگاه می توانید به شیءِ ویژه ای از فهرست دسترسی داشته باشید. برای نمونه ، به این درگاه ارزشی برابر با 

و به همین –ن درگاه بدهید شیءِ دوّم فهرست را خواهید داشت را به ای 1تا به نخستین شیء فهرست دست بیابید. اگر ارزش 

به آغازِ  شیاءگزینشِ امی دهید از شماره اشیاءِ فهرست تان بزرگ تر باشد ،  Index. اگر ارزشی که به درگاه -گونه تا پایان

د و دو شیء داشته باشی فهرست چرخ می خورد و دوباره به نخستین شیء فهرست بر می گردد. برای نمونه اگر در یک فهرست

، دوباره  1، شیءِ دوم= 0بگذارید ، تکمه نخستین شیءِ فهرست را بیرون می فرستد )شیء نخست= 2را برابر با  Indexارزش 

 ، و به همین گونه تا پایان(. 2شیءِ نخست=

Link 

 برگزیده شده است را بیرون می فرستد. Link Listشماره یِ شناسه یِ شیء ای که در 

Count [-2147483648..2147483647] 
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 شماره یِ همگی اشیاءِ فهرست را رویِ هم بیرون می دهد.

 

Object Operator  

 

و یا برچسب از پنجره یِ  (Material) کشیدن یک شیء ، مایه Object Nodeتند ترین راه برای ساختن یک 

Object Manager  یاMaterial Manager  به درون ویراستارXPresso .است 

Object Node  نشان دهنده یِ یک شیء ، مایه و یا برچسب درCinema 4D یک  است. اگرObject Node از فهرست  را

یء ، مایه بته با کشیدن شال است داده می شود. XPressoزمینه ای بسازید ، تکمه خود به خود به شیء ای که دارای برچسب 

 Atrributeدر پنجره یِ  Reference، یا به درون چهارچوب  Object Nodeبر روی و رها کردن آن و برچسب دلخواه ، 

Manager  ها را به تکمه بشناسانید. ماتکَمی توانید آن 

( در Undefined Statusبا چیزی که به آن داده اید ناسازگار باشند ، به گونه ای ناشناسا ) Object Nodeاگر درگاه هایِ 

ساخته و یک درگاه  Object Node( یک Texture Tagد که برای یک برچسب بافتی )گمان کنی ، برای نمونهمی آیند. 

Tiles  به آن افزوده اید. اکنون اگر یکCube  را به این تکمه بدهید ، چونCube  نمادی برای کاشی کاری ندارد ، این

ی را به تکمه اگر چیز هر چندرگون کنید ، درگاه ناشناسا می شود. باید بدانید که همیشه نمی توانید درگاه های ناشناسا را دیگ

 بشناسانید که با درگاه های آن سازگار باشد. برای پاک کردن درگاه های ناشناسا بر رویِ آن ها دو بار تقه بزنید.

خاستگاه دارد ،  XPressoشیء ای که برچسب  با وابستگی و خویشاوندی بهاشیایی را ها می توانید  Object Nodeبا 

(Reference )( کنید. برای به کار بردن خاستگاه هایِ خویشاوندیRelative Reference ِمی بایست گزینه های )

Reference Mode  ،Start Position  ،Start Distance  وPath .را به دلخواه پیکربندی کنید 

Node Properties 

Reference 

 نید.ک Object Nodeتا آن را خاستگاه  بیاندازیدشیء ، مایه ، یا برچسب را به درون این چهارچوب 

Reference Mode 

 XPressoباشد ؛ یا به شیء ای که برچسب  (Absoluteفراگیر ) الگویِ خاستگاه تان را بشناسانید. این کهاز این جا می توانید 

 شناخته شود. Start Positionپیکربندی   داشته باشد و یا بر پایه یِ دارد پیوستگی

Use Start Position 
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وستگی داشته باشد ، یدارد نیز پ XPressoبه گونه ای که با شیء ای که برچسب  (Elementماتَک )برای خاستگاه کردن یک 

ی که ماتَکرا به کار ببرید. برای نمونه ، برای خاستگاه کردن  Relative Referenceیا باید این الگو و یا الگوی پیشرفته تر 

 Use Start Positionرا رویِ الگوی  Reference Modeدارد ،  XPressoت که برچسب سه جایگاه پیش از شیء ای اس

 3ارزش  Start Distanceبگذارید و برای  Predecessor On This Levelرا رویِ  Start Positionببرید ، گزینه یِ 

 را خاستگاه کنید.واپسین شیء را بنویسید. با این الگو هم چنین می توانید نخستین و 

Absolute Reference 

است. بر پایه یِ این الگو تکمه آن شیء ای که در چهارچوب  گزیده شدهبر برنامه درپیش  این الگو ، الگویی است که از

Reference یک هست را خاستگاه می کند. اگر می خواهید Expression ه تان به کار ببرید ، از را در چندین جا در صحن

بپرهیزید ، وگرنه می بایست دم به دم خاستگاه را از شیء ای به شیء دیگر  Absolute Referenceبه کار بردن الگویِ 

 بدهید.

Relative Reference 

نید یک شیء را به گونه ای خاستگاه کنید که با شیء ای که است. در این الگو می توا Start Positionاین الگو مانند الگویِ 

( را می نویسید که به تکمه می گوید Path) گذری اشته باشد. در این الگو راهِاست پیوستگی د XPressoدارای برچسب 

جای آغازِ (. یکسان نیست Start Position الگویِ بااین الگو که همین جاست در چگونه به شیء ، مایه و یا برچسب برسد ) 

می نویسید( کوتاه شده یِ  Pathیگاه در جا)که  UPPDNدارد. برای نمونه ، راهِ  XPressoشیء ای است که برچسب ، کار 

ه در همان رده یِ زنجیره می گوید ک Nextو  Previousاست.  Nextو  Up  ،Previous  ،Previous  ،Downواژه هایِ 

نشان می دهد که به یک رده یِ زنجیره ای بالا تر و یا پایین تر بپرد.  Downو  Upپرش کند.  جلویی یا پشتی ماتَکای به یک 

را از یک رده یِ  Object Nodeاین است که می توانید بدون هیچ دردسری تکمه یِ  Relative Referenceیک  برتریِ

 را ویرایش کنید. گذر می توانید راهِ Pathزنجیره ای به رده یِ دیگر ببرید. در چهارچوب 

Start Position [-2147483648..2147483647] 

گذاشته اید ، این گزینه جایِ آغاز را نشان می دهد. پیکر بندی  Start Position را رویِ Reference Modeهنگامی که 

را بر رویِ  Start Positionاست. برای نمونه ، اگر گزینه یِ  XPressoبسته به شیء ای انجام می شود که دارای برچسب 

First In This Level  ، ی را خاستگاه می کند.زنجیره ا تکمه نخستین ماتَک در رویِ همان رده یِبگذارید 

 This Object  به آن شیء که برچسب :XPresso  دارددارد ، اشاره. 

 Up In Hierarchy .نخستین شیء بر رویِ یک رده یِ زنجیره ای بالا تر را بر می گزیند : 

 Down In Hierarchy .به نخستین شیء بر رویِ یک رده یِ زنجیره ای پایین تر می پرد : 

 Successor On This Level .یک شیء جلو تر بر رویِ همان رده یِ زنجیره ای را بر می گزیند : 

 Predecessor On This Level ِپشتی رویِ همان رده یِ زنجیره ای می پرد. : به شیء 
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 First On This Level .نخستین ماتَک رویِ همان رده یِ زنجیره ای را بر می گزیند : 

 Last On This Level  :َزنجیره ای را خاستگاه می کند. ک رویِ همان رده یِواپسین مات 

 First In Project .نخستین شیء در پروژه را بر می گزیند : 

 Last In Project .به شیءِ واپسین در پروژه پرش می کند : 

Start Distance [1..2147483647] 

چندین پلهّ به جلو و پشت یا بالا و پایین بروید. با  شاید بخواهید در رده یِ زنجیره ای Start Positionدر برخی از الگوهایِ 

این گزینه می توانید به تکمه بگویید که چند پله جا به جایی داشته باشد. برای نمونه ، برای خاستگاه کردن یک شیء که سه 

 Successor On Thisرا رویِ  Start Positionدارد ، باید  XPressoجایگاه پس از شیء ای نشسته است که برچسب 

Level  برای گذاشته وStart Distance  ِرا بنویسید. 3شماره ی 

Path 

در این . بگذارید این گزینه در دسترس خواهد بود Relative Referenceرا رویِ  Reference Modeتنها هنگامی که 

 را می نویسید. Relative Referenceرسیدن به  راهِ ، جا

History Depth [1..2147483647] 

درگاه هایِ دلخواه تان را از فهرست درون می توانید به همه یِ نماد های ماتَک دست بیابید.  Object Node ز درگاه هایِا

،  Global Matrixرا برای بیرون فرستادن  Object Nodeبر و بیرون بر تکمه برگزینید. برای نمونه می توانید یک 

velocity  ،Position  ،Scale  یاRotation رید.شیء به کار بب یک 

 Previous)شیء پیشینِ رویداد هایِ( به Previous Global Matrixهم چنین می توانید از راهِ درگاه ها )مانند درگاه 

State ) دست بیابید. ارزشی که برایHistory Depth  پیشین در تکمه اندوخته رویداد می نویسید نشان می دهد که چند

بیافزایید ، و سپس در پنجره  History Levelپیشین ، از فهرست درون بر تکمه یک درگاه  ویدادرشود. برای فراخواندن یک 

نشان  3می خواهید پس بروید را بنویسید. برای نمونه ارزشی برابر با  رویدادشماره یِ این که چند  Attribute Managerیِ 

 پس رفته و آن را بازیافت کند. رویدادمی دهد که سه 

Parameter 

 بسته به این که تکمه چه گونه ای از شیء یا برچسب را نشان بدهد ، درگاه هایِ درون بر و بیرون برِ Object Nodeهر 

درون بر هستند که داده ها را به شیء ، مایه یا  اه هایی که در سمتِ چپ تکمه اند درگاه هایِگوناگونی خواهد داشت. درگ

 رگاه هایِ بیرون بر هستند که داده ها را به یک یا چند تکمه یِ دیگر می فرستند.درگاه های سمتِ راست د هند.دبرچسب می 

تر این درگاه ها به ویژگی هایِ شیء ، مایه و برچسب وابسته اند. به دیگر درگاه ها در زیر پرداخته می شود. به یاد داشته  بیش

مایه ها یا برچسب ها به چشم می خورند. هم چنین برخی از باشید که برخی از این درگاه ها تنها برای تکمه هایِ شیء  ، و نه 

 درگاه ها تنها درون بر و یا تنها بیرون بر هستند.
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 ای که می خواهیدوش های قرمز و آبی رنگ( می توانید نمونه فهرست درون بر و بیرون بر )چهارگ به جای ساختن درگاه ها از

 و روی چهارگوش های قرمز و آبی رنگ وابسته رها کنید.کشیده  Attribute Managerرا از درون پنجره یِ 

 

نشانه ای که در کنارِ نماد ها می نشیند نشان می دهد که آن نماد یک درگاه درون بر  Attribute Managerدر پنجره یِ 

 است یا بیرون بر.

 

     On 

ها در دسترس است. با دادن یک ارزشِ  Tag Nodeو  Material Nodeها به جز  Object Nodeاین درگاه برای همه یِ 

بولینی به این درگاه می توان تکمه را به کار انداخت و یا خاموش کرد. زمانی هست که داده یِ تکمه باید از آن رد شود و 

برای خاموش و روشن کردن آن می تواند کارساز  Onارزش بولینی به درگاه یک دادن  همینزمانی دیگر نباید رد شود. برای 

 اشد.ب

 0( را بگیرد تکمه به کار می افتد. اگر به همین درگاه ارزشِ بولینی True) 1یک ارزشِ بولینی برابر با  Onاگر درگاه 

(False داده شود تکمه از کار می افتد. اگر چیزی به درگاه )On .ندهید ، تکمه خود به خود به کار خواهد افتاد 

     Object 
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 یءِ خاستگاه شده به کار می رود.این درگاه برای گذر دادن ش

بشناسانید. این کار درست مانند آن است که یک شیء  Object Nodeدیگر را به  با کمک این درگاه می توانید یک شیءِ

 Attributeتکمه در پنجره یِ  Referenceگرفته و آن را در چهارچوب  Object Managerدیگری را از پنجره یِ 

Manager بیاندازید. 

Position Velocity [XYZ] 

Rotation Velocity [XYZ] 

Scale Velocity [XYZ] 

 با بُردار بیرون می فرستند. Scaleو  Position  ،Rotattionشیء را برای  این درگاه ها تندی و شتابِ جاریِ

Local Matrix 

Global Matrix 

 ن بفرستید.شیء را بیرو از این درگاه ها می توانید ماتریس بومی و جهانیِ

Previous Position [XYZ] 

Previous Rotation [XYZ] 

Previous Scale [XYZ] 

Previous Global Matrix 

Previous Local Matrix 

     History Level [-2147483648..2147483647]      

نشان می دهد  History Level اه درون برِپویا نمایی را بیرون می فرستند. درگ این درگاه ها ارزش هایِ رویداد های پیشینِ

 چند رویداد که در پیشینه یِ تکمه اندوخته شده پس برود.تا که 

 

Index Operator  

 

ها کار می کنید ، نمی توانید شناسه ای را  Iteratorاین است که هنگامی که دارید با  ObjectIndex Nodeسببِ بودن 

می  ObjectIndexهم اکنون در کجایِ چرخه هست. با الگویِ  Iteratorدانید که  یکراست بیابید. به سخنی دیگر ، نمی

 ( دست چین کنید.Iteration Loopتوانید شناسه را یافته و بنا بر این می توانید ماتَک ویژه ای را در چرخه یِ بازپخش )
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 بچسبانید. ObjectIndexکمه یِ ت Instance را به درگاه درون برِ Iteratorتکمه یِ  Instance درگاه بیرون برِ

 نمونه :

 

ها  Cubeبه کار برده اید )نمونه یِ بالا(. اکنون گمان کنید که می خواهید همه یِ  Cubeرا با هفت  Object List Iteratorگمان کنید یک 

ی آورم. خوب این یک چاره یِ کار است. به جز یک سوم از آن ها را جا به جا کنید. شاید بگویید من یک سوم از آن ها را از فهرست بیرون م

 ObjectIndex Node؛ و آن این است که از یک  -والبته در برخی جاها تنها راهی که می شود انجام داد -ولی راهِ خوشایند تری هم هست

آن  Input 2زینه یِ ، و گ =!این تکمه را روی  Functionبچسبانید و  Compare Nodeرا به یک  Indexدرگاه بیرون بر  .کمک بگیرید

 ها اشاره دارد(. Cubeبه یک سوم از  2آغاز می شود و از این رو  0با  Indexبگذارید ) یک فهرست  2را روی 

ها را می چیند )نگاره یِ بالا( ، بچسبانید. اکنون  Cubeدرگاه درون بری که جایگاه به را  Compare Nodeتکمه یِ  Outputسپس درگاه 

 ها را خاموش می کند و بدین Cube جا به جا سازیِ کار Compare Nodeمی رسد ، تکمه یِ  2در هنگامه یِ بازپخش به  Indexزمانی که 

 سان یک سوم از آن ها همچنان در جای خود می مانند و جا به جا نمی شوند.

Parameter 

     Instance  

 

Instance 

Index [-2147483648..2147483647] 

 

Polygon Operator  
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)در این جا برابر با  Cubeاین تکمه در نمونه یِ بالا دو ارزش را بیرون می فرستد : شماره یِ همگی چند گوشه های 

 (Index Value 4چند گوشه یِ پنجم )نقطه یِ میانی است( ، و جایِ  6

 د.با این تکمه می توانید به شماره یِ چند گوشه هایِ یک شیء و جایِ آن ها دست بیابی

Node Properties 

Matrix Mode 

می توانند با به کار بردن یکی از دو سامانه یِ مختصاتی  Polygon Normalsو  Polygon Centerدرگاه هایِ بیرون بر 

 وابسته به آن ها را بیرون بفرستند. Vectorیا  Position  زیر ، ارزش هایِ

Global 

 است. سامانه یِ مختصات جهانی

Local 

 مختصات بومی است که با بالا ترین شیء در رده یِ زنجیره ای شناخته می شود. سامانه یِ

Use Deformed Points 

را به درستی نشان جا به جا شده است  Deformerهایی که نقطه های آن ها با یک  ی خواهید تکمه مختصات چند گوشهاگر م

 Attributeاز پنجره یِ  Propertiesاین گزینه در برگه یِ  را نشان بزنید. Use Deformed Pointsیِ  گزینه بدهد ، باید

Manager .تکمه مختصات شیء که پیکره یِ آن دیگرگون نشده باشد  اگر این گزینه نشان دار نباشد تکمه است ،(Non-

Deformed ).را بیرون می دهد 

Parameter 

     Object 

برای شیء ای که می خواهید به داده هایِ چند  Object Node، نخست باید یک  Polygon Nodeبرای به کار بردن یک 

را  Objectشیء )چهارگوش قرمز رنگ( رفته و از آن جا درگاه  گوشه یِ آن دست بیابید را بسازید. بر رویِ فهرست بیرون برِ

ه ای که می خواهید به چند گوشیِ بچسبانید. شماره  Polygon Node  از تکمه یِ Objectبرگزینید. این درگاه را به درگاه 

 بدهید. Polygon Indexآن دست بیابید را به درگاه 

     Polygon Index [-2147483648..2147483647]      

ی شود. تکمه شماره یِ چند می بینید ، وابسته م Structure Managerشماره گذاری که در پنجره یِ  این شماره یِ شناسه به

 ند گوشه ایِ شناسایی شده را بیرون می فرستد.چ گوشه هایِ شیء و نماد های

Polygon Count [-2147483648..2147483647]      

 بیرون می دهد. روی هم شیءِ را شماره یِ همگی چند گوشه هایِ

Index Point 1 [-2147483648..2147483647]      
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Index Point 2 [-2147483648..2147483647]      

Index Point 3 [-2147483648..2147483647]      

Index Point 4 [-2147483648..2147483647]      

های شناسایی شده را بیرون می دهند. این ها جای نقطه ها را  شناسه هایِ نقطه هایِ چند گوشهاین چهار درگاه ، شماره یِ 

طه ها باید این شماره یِ شناسه ها را به یک نشان نمی دهند بل که شماره یِ شناسه یِ آن ها هستند. برای دانستن جایِ نق

Point Node شما یک سه گوش باشد ، درگاه  یِر چند گوشه بفرستید. اگIndex Point  چهارم همان ارزش سومی را به خود

 ش.سه گوش است یا چهار گو می شود فهمید که یک چند گوشه ، ارزش های درگاه سوم و چهارم سنجیدنمی گیرد. بنا بر این با 

Polygon Normal [XYZ] 

 است. 1و درازایِ آن  نرمال همیشه رویِ چند گوشه راست ایستاده دارِرا به شما می دهد. بُره این درگاه بُردار نرمالِ چند گوش

Polygon Center [XYZ] 

 ا برگزینید. در پنجره یِرا بیرون می دهد. می توانید یکی از دو مختصات جهانی و بومی ر میانه یِ چند گوشه این درگاه جایِ

Attribute Manager  الگوی دلخواه تان را از فهرست پایین افتادنیMatrix Mode .برگزینید 

 

Point Operator  

 

( ، و جایِ نقطه ای 8شماره یِ همگیِ نقطه هایِ شیء )در اینجا ، دو ارزش را بیرون می فرستد : در این نمونه تکمه 

 است. 4برابر با که ارزشِ شناسه یِ آن 

Node Properties 

Matrix Mode 

و  Globalبا سامانه هایِ مختصاتی  Attribute Manager  ،Point Nodeدر پنجره یِ  Matrix Modeبسته به پیکربندی 

Local .کار می کند 

Use Deformed Points 

رگون شده اند را به درستی نشان بدهد ، دگ Deformerهایی که با یک  کمه مختصات نقطه هایِ چند گوشهاگر می خواهید ت

 Attributeاز پنجره یِ  Propertiesرا نشان بزنید. این گزینه در برگه یِ  Use Deformed Pointsباید گزینه یِ 
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Manager .تکمه مختصات شیء که پیکره یِ آن دیگرگون نشده باشد  اگر این گزینه نشان دار نباشد تکمه است ،(Non-

Deformed )بیرون می دهد. را 

 پیکربندی کنید تا تکمه )از تویِ خودش( ارزیابی شود. Generator 1را بر رویِ  Xpressoبرچسب 

هم چنین ، می توان برای نقطه یِ شناسایی شده یک جایِ جدید داد. برای این کار ، بایستی یک بُردار با جایگاهی جدید به 

 درگاه درون بر نقطه فرستاد.

Parameter 

     Object 

نقطه دست بیابید. نخست برای شیء  با این تکمه می توانید یکراست به شماره نقطه هایِ یک شیء ، جایِ آن ها و نرمال هایِ

 Objectبسازید. از فهرست بیرون بر  Object Nodeای که می خواهید به داده هایی در باره یِ نقطه هایِ آن برسید یک 

Node  ِدرگاهObject ید. این درگاه را به درگاه درون برِرا برگزین Object یک Point Node .بچسبانید 

     Point Index [-2147483648..2147483647]      

     Point Position [XYZ] 

Point Count [-2147483648..2147483647]      

Point Position [XYZ] 

ر تکمه خوانده شود. این شماره یِ شناسه نقطه هایِ شماره گذاری شده ای شماره یِ نقطه یِ دلخواه تان باید از درگاه درون ب

به آن دست یافت. شماره نقطه هایِ یک شیء شناخته شده  Structure Managerرا نشان می دهد که می شود در پنجره یِ 

ود مانند یک درگاه بیرون بر دست همه یِ نرمال های یک رویه رویِ هم( را می ش، جایِ نشستن نقطه ها و نرمال هایِ نقطه ها )

 یافتنی ساخت.

Point Normal 

و همیشه روی نقطه راست می ایستد. راستایِ این بُردار با جایگاه  دارد 1درازایی درست به اندازه یِ ، نقطه یک  بُردار نرمالِ

 ی نقطه را به درستی ارزیابی نمود.ارزیابی می شود. اگر شیء هیچ رویه ای ندارد ، نمی توان نرمال هارویه هایِ دور و بر 

 

VertexMap Operator  

 

Weight Map یک شیء  هنگامی که .در خود نگه می دارندرا  1.0تا  0.0برای هر نقطه ای که در شیء هست ارزشی بین  ها

که به آن نیرویی  باشیء  آنهر نقطه از که همین ارزش ها روشن می کنند ها می گذارید اندازه یِ  Deformerرا زیر فشار 
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نه تنها می توانید اندازه یِ این ارزش ها را بدانید ، بل  Weightmap Nodeداده می شود چه اندازه جا به جا شود. با یک 

 که می توانید آن ارزش ها را نیز کم و زیاد کنید.

Parameter 

     Tag      

 برچسب دلخواه تان را به این درگاه بچسبانید.

     Index [-2147483648..2147483647]      

نقطه هایِ شیء اندوخته  شناسه ایهستند با همان آرایشی اندوخته می شوند که ارزش هایِ  Weight Mapارزش هایی که در 

و به همین گونه تا – 1پس از آن به نقطه یِ  ، ارزش وزنِ 0در فهرست به نقطه یِ  وزن نخستین می شوند. بنا بر این ، ارزشِ

یک نقطه یِ ویژه ، می باید شماره یِ شناسه یِ آن نقطه را به این درگاه  برای دسترسی به ارزشِ وزنی داده می شود. -یانپا

 Pointمی توانید با به کار بردن یک ،  دارد Weight Map که شیء چند نقطه و یا چند تا بدهید. اگر به درستی نمی دانید

Node .این را بفهمید 

 

( وزنی برابر Index=0)نخست  یِ نقطه به یک شیء دست یافتیم. Vertex Mapبه نخستین برچسبِ   در این نمونه

 شده است. داده( %50) 0.5با 

       Value [-∞11+∞] 

 را بنویسید. 1.0تا  0.0در این جا می توانید وزنِ نقطه را پیکربندی کنید. می توانید ارزشی از 

Value [-∞11+∞] 

 را نشان می دهد. ارزش وزنی نقطه

Count [-2147483648..2147483647]      

 می دهد. شماره یِ همگی نقطه هایِ شیء را روی هم بیرون
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Ray Operator  

، و جایِ برخورد را بررسی می کند. اگر می خواهید پرتو با یک  رتو ساخته و برخورد آن با یک شیء چند گوشهاین تکمه یک پ

 مه آن شیء را به شیءِ چند گوشهبرخورد کند ، باید پیش از به کار گرفتن این تک Generatorک شیءِ و یا ی نخستینشیءِ 

 برگردانید.

Node Properties 

Test Only 

سان ارزیابیِ تکمه  ، این گزینه را نشان دار کنید. بدین است Collision درگاه بیرون بری که به کار می گیرید درگاهِاگر تنها 

 ام می شود چون درگاه های بیرون بر دیگر ارزیابی نمی شوند.تند تر انج

Global Coordinates 

 اگر این گزینه را نشان زده باشید ، تکمه آن چه که بیرون می دهد در مختصاتِ جهانی است.

Parameter 

     Object 

 چسبانید.ب را برخورد کندآن  که می خواهید پرتو به چند گوشهشیءِ  آن به این درگاه

     Ray Point 1 [XYZ] 

     Ray Point 2 [XYZ] 

 Rayاین دو نقطه پرتو را نشان می دهد. جایی که پرتو آغاز می شود با  میانِبُردار پرتو با دو نقطه نشان داده می شود. 

Point 1  و جایی که پایان می گیرد باRay Point 2  نه تنها راستایِ بُردار ، بل که شناخته می شود. با این دو نقطه می توانید

 درازایِ آن را نیز بدانید.

ن دو تا سه گوش ساخته شده است. در نقطه ای که پرتو با شیء برخورد کرده است یک گوی دیده پایین یک پرتو میادر نمونه یِ 

 می شود.
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Collision 

نشان دهنده یِ آن است که پرتو  1زشِ بولینی برابر با این درگاه برخورد داشتن یا نداشتن پرتو با شیء را بیرون می دهد. ار

 را از این درگاه بیرون می دهد. 0با شیء برخورد کرده است. اگر پرتو با شیء برخوردی نداشته باشد تکمه ارزشِ 

Hit Position [XYZ] 

 Rayتا  Ray Point 1تو از نخستین جایی که پرتو با شیء برخورد می کند را بیرون می دهد )به یاد داشته باشید که پر

Point 2  .این  دنبرای روشن شکشیده می شود(. اگر برخوردی در جایی انجام شده باشد این بُردار می تواند ارزیابی گردد

را بردارید. بسته به این که آیا در پنجره یِ  Test Onlyنشانِ گزینه یِ  Attribute Managerدر پنجره یِ باید درگاه ، 

Attribute Manager  ِگزینه یGlobal Coordinates  را به کار انداخته اید یا نه ، جایِ برخورد با مختصاتLocal  و یا

Global .بیان می شود 

Face Index [-2147483648..2147483647]      

بیرون می  اشته است راکه با پرتو برخورد د ه یِ شناسه یِ نخستین چند گوشهاگر برخوردی انجام گرفته باشد ، این درگاه شمار

 را بردارید. Test Onlyنشانِ گزینه یِ  Attribute Managerدر پنجره یِ باید دن این درگاه ، برای روشن شفرستد. 

Face Normal       

( برخورد کرده باشد ، این درگاه نرمالِ چند گوشه ای که پرتو با آن برخورد کرده است را Surface)اگر پرتو با یک رویه 

 بیرون می فرستد.

Phong Normal       

هایی بستگی دارد که دور تا دور چند  می آید به نرمال هایِ چند گوشه، آن چه از این درگاه بیرون  Face Normalنه مانند 

 Attributeبرای روشن شدن این درگاه ، باید در پنجره یِ  گوشه ای که پرتو با آن برخورد کرده است را در بر گرفته اند.

Manager  ِنشانِ گزینه یTest Only .را بردارید 

Distance [-∞11+∞] 

تا نخستین چند گوشه ای که   Ray Point 1این درگاه اندازه یِ شکافِ بین  برخورد کرده باشد ،اگر پرتو با یک چند گوشه 

 Attribute Managerر پنجره یِ پرتو به آن برخورد کرده است را بیرون می فرستد. برای روشن شدن این درگاه ، باید د

 را بردارید. Test Onlyنشانِ گزینه یِ 

Is Backface       

( برخورد کرده است Backfaceرویه ) این درگاه یک ارزشِ بولینی را بیرون می دهد که نشان می دهد آیا پرتو با پشتِ

را بیرون می دهد(. به یاد داشته باشید که این  0( )ارزشِ Frontfaceیِ آن )رو، یا با   را بیرون می فرستد( 1)ارزشِ 

 راستایِ نرمالِ چند گوشه است که نشان می دهد پشت و رویِ یک رویه کدام سمت باشد.
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Reference Operator  

 

( به یک شیء دسترسی Relative Search Path) خویشاوندیبا این تکمه می توانید با به کار بردن یک راهِ جست و جویِ 

( و Upای بالا تر )به یک رده یِ زنجیره  Dو  Uبیان می شود. دو نویسه یِ  Nو  U  ،D  ،Pبا نویسه هایِ  گذر کنید. این راهِ پیدا

پرش می  (Previous) و پشتی (Next) نیز خاستگاه را به ماتَک جلویی Pو  N( اشاره دارند. دو نویسه یِ Downپایین تر )

 شیاء را به همین گونه خاستگاه می کند.نیز ا Object Nodeدهد. تکمه یِ 

 

 Sphere ( که همان شیءPath=Dِاست ) Cubeکه درست در زیرِ  می یابد شیء ای را Reference Nodeاین 

فرستاده شده که در پی آن این تکمه نامِ  Object Node( به تکمه یِ Sphereاست. سپس شیء )در این جا شیءِ 

 ستد.( را بیرون می فرSphereشیء )

Parameter 

     Instance 

شیء ای که به این درگاه می چسبانید ، جایی که باید جست و جو از آن جا آغاز شود را بیان می کند. برای نمونه ، برای 

، خودِ آن شیء را به این درگاه بچسبانید. جست و جو از این گروه شده اند یک شیءِ ویژه  اشیایی که در زیرخاستگاه کردن 

 آغاز می شود.شیء 

     Path 

از نویسه هایی ساخته می شود  گذر خودِ راهِ به این درگاه بچسبانید. را که راهِ جست و جو را نشان می دهد ، Stringداده یِ 

 Attribute Manager. این راهِ جست و جو را می توانید یکراست در پنجره یِ Nو  U  ،D  ،P که پیش از این به آن پرداختیم : 

 شیء ای را که از راهِ جست و جو یافته است را بیرون می فرستد. Instanceنویسید. تکمه از درگاه بیرون بر ب

Instance 
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شیء ای که با برآورد شیءِ آغاز کننده و راهِ جست و جو یافته شود ، از این درگاه به بیرون فرستاده می شود. اگر در جایی 

 شیء ای نباشد ، هیچ شیء ای نیز به بیرون فرستاده نمی شود. که راهِ جست و جو به آن می رسد هیچ

 

Result Operator  

 

این تکمه در درون خودش ارزشی که به درگاه درون برش می رسد را نمایش می دهد. با این تکمه می توانید بررسی کنید که 

 ارزش درستی را دارید یا نه.آیا 

 جایگزین کنید. Attribute Manager الگوی آن ارزش را می توانید از پنجره یِ

Node Properties 

Data Type 

 با کمک این گزینه می توانید الگوی داده ای تکمه که به بیرون می فرستد را جایگزین کنید.

Parameter 

     Input 

Output 

 

Memory Operator  

 

Memory Node س می توانید این ارزش ها را به کار بگیرید. نماد و ارزش های پیشین را اندوخته می کند. سپها  رویداد

History Depth  ِدر پنجره ی(Attribute Manager شماره یِ رویداد هایی که باید در تکمه نگه داشته شود را بیان می )

 پیکربندی کنید. Attribute Managerکند. الگوی داده ای را در پنجره یِ 
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Node Properties 

History Depth [1..2147483647] 

بگذارید تنها رویداد جاری اندوخته می شود )رویداد جاری از میان تکمه رد خواهد شد(. اگر این  1اگر این گزینه را رویِ 

 ( اندوخته می شوند.Position 2( و هم یک رویداد پیش از آن )Position 1بگذارید ، هم رویدادِ جاری ) 2گزینه را رویِ 

روشن می کند که تکمه کدام یک از رویداد هایِ اندوخته شده را به بیرون بفرستد. برای پیکربندی  History Levelگزینه یِ 

تکمه بفرستید ، و یا اگر این درگاه به چیزی چسبیده  History Levelاین گزینه ، یا باید ارزشی که می خواهید را به درگاه 

ارزشی  History Levelبنویسید. اگر به  Attribute Manager نباشد می توان ارزشِ دلخواه تان را یکراست در پنجره یِ

 نوشته اید بدهید ، تکمه کهنه ترین رویداد اندوخته شده را بیرون می فرستد. History Depthبزرگ تر از آن چه که برای 

  اگرHistory Depth  ه درگاه بهمان ارزش گذاشته شده باشد ، ارزشی که به درونِ تکمه می رسد یکراست  1روی

 نوشته اید نگاه نمی کند. History Levelبرای  داده می شود و به این که چه ارزشی بیرون بر آن

  اگرHistory Depth  ِگذاشته شده باشد ، تکمه رویداد جاری )اگر  2رویHistory Level  پیکربندی شده  0روی

 پیکربندی شده باشد( را بیرون می دهد. یا بیش تر 1رویِ  History Levelباشد( و یا یک رویداد پیشین )اگر 

  اگرHistory Depth  ِگذاشته شده باشد ، تکمه رویداد جاری )اگر  3رویHistory Level  پیکربندی شده  0روی

پیکربندی شده باشد( و یا دو رویداد پیشین )اگر  1رویِ  History Levelباشد( ، یا یک رویداد پیشین )اگر 

History Level  ِبیش تر پیکربندی شده باشد( را بیرون می دهد. یا 2روی 

را به کار می برید ، این دستور جور دیگری می شود ؛ چون این تکمه ها خودشان  Object Nodeهنگامی که تکمه هایی مانند 

ه جایِ آن گذاشته باشید ، ب 0را روی  History Levelمی توانند یک رویداد پیش را بیرون بفرستند. در این گونه جاها اگر 

 که رویداد جاری بیرون فرستاده شود ، یک رویداد پیش از آن بازیابی می شود.

Data Type 

 با کمک این گزینه می توانید الگوی داده ای تکمه که به بیرون می فرستد را جایگزین کنید.

Parameter 

     History Level [1..2147483647] 

 دی کنید.تراز پیشینه را از این درگاه پیکربن

     Input 

( را بنویسید. البته این ارزش را بر پایه یِ پویا نمایی می Cache Valueنگه داشته شود ) در جاییارزشی که می خواهید 

 توان جا به جا کرد.

Output 
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 رز زمانیاز رویِ دور اندیشی ، یک م ، بیان شده History Levelآن چیزی که با  در دو سویِبا این گزینه می توانید 

(Temporal Offset برای )Input Value .بیان کنید 

 

Sound Operator  

 

 با هم برخورد کنند ، آوایی پخش می شود. Sphereو  Cubeهر زمان که 

ده و آن را پخش کنید )ولی پردازش نمی را به درون نمای دید بارگذاری کربا این تکمه می توانید یک پرونده یِ آوایی 

 .AIFFیا  WAVآن را پشتیبانی کند ، مانند  Cinema 4Dنده یِ آوایی باید با قالبی باشد که برنامه یِ شود(. پرو

Node Properties 

Filename 

دکمه ای که در کنار چهارچوب نوشتاری  ، Attribute Managerبرای بارگذاری یک پرونده یِ آوایی ، در پنجره یِ 

Filename  ره یِ گفت و گویی که باز می شود به جایی که پرونده یِ آوایی هست رفته و آن را . از پنچرا فشار بدهیدهست

 باز کنید.

Prob [0..1024] 

( چند Amplitudeهست که بیان می کند برای ارزیابی نوسان ) Probگزینه ای به نام  Attribute Managerدر پنجره یِ 

مونه ها در این ارزیابی بزرگ تر باشد ، میرایی یا خفگی آوا بیش تر به کار گرفته شود.  هر چه شمار این ن (Sample) نمونه

 می شود. ، آوا آرام تر و ساکت Probeخواهد بود. به سخنی دیگر، با زیاد شدن ارزشِ 

Parameter 

     Play 

 را به این درگاه بدهید تا به کار افتاده و پرونده یِ آوایی پخش شود. 1یک ارزشِ بولینی برابر با 

     Time 

کم و بیش می خواهید که آوا با همان تندی که دارد پخش شود. ولی اگر بخواهید پرونده یِ آوایی تند تر یا کند تر پخش شود 

 ، زمان پخشی که می خواهید را به این درگاه بچسبانید.

     Sample [-2147483648..2147483647] 

شمارِ نمونه های یک پرونده یِ  ک پرونده یِ آوایی می تواند داشته باشد.کوچک ترین یکانی است که ی (Sample) نمونه یک

( آن می تواند گوناگون باشد. این درگاه دسترسی به هر Qualityآوایی در هر ثانیه بسته به میزان فشرده سازی و چگونگی )

 نمونه ای را به شما می دهد.
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     Band [-2147483648..2147483647] 

 و...( را بنویسید. 2،  1،  0وانید به هر یک فهرست هایی که می خواهید دسترسی پیدا کنید ، ارزش هایِ آن را ) برای آن که بت

 

بارگذاری شده  Attribute Managerدر نمونه یِ بالا ، هر گاه اشیاء با هم برخورد کنند ، پرونده یِ آوایی که در پنجره یِ 

 است پخش می شود.

Left [-2147483648..2147483647] 

 .بلندیِ آوای کانال چپ )نوسان نمونه هایِ کانال آوایی چپ(

Right [-2147483648..2147483647] 

 .بلندیِ آوای کانال راست )نوسان نمونه هایِ کانال آوایی راست(

Length 

ای این شماره یِ نمونه ها را زمانی که پرونده یِ آوایی پخش می شود را بر پایه یِ ثانیه نشان می دهد. اگر می خواهید به ج

 را به کار ببرید. Sampleداشته باشید ، درگاهِ 

Sample [-2147483648..2147483647] 

 نشان می دهد.رویِ هم شماره یِ همگی نمونه هایی که در یک پرونده یِ آوایی هست را 

     Bands 

شکسته می شود  ی کوچک تریرگذاری شده به نوار هابا ( یک پرونده یِ آواییFrequency Spectrumِ) دامنه یِ بسامدِ

گی نوارهایِ بیش تری شکسته شود ، آوا با چگونتکه ده می شوند. هر چه پرونده یِ آوایی به ابیرون فرست این تکه هایِ نواری که

هر نوار انجام می . آن چه برای -برای ارزیابی آن نیاز خواهد بودنیز و البته زمان بیش تری –بهتری بیرون داده می شود 

)چگونگی  HZ 44100برابر با  (Bandwidthپهنایِ نوار ) برای نمونه ،  ، پرونده یِ آوایی یک اگر شود بدین گونه است :

درون  شکسته شده و نوار به تکه هایِ کوچک تری بخش می شود. برای نمونه ، اگر باشد ، از داشته ( دارد CD یک که آوایی

 خواهد بود. HZ 43شود ، پهنایِ نوار هر یک از تکه های نواری تکه بخش  512نوار به 

 Left Mag [-∞11+∞] 

Right Mag [-∞11+∞] 

 ( دلخواه تان را برگزینید.Amplitudeاز این جا نوسان )
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Spy Operator  

 

 Result Nodeمی شوند.  کاستی ها و ایراد ها به کار بردهاز ابزار هایی هستند که برای یافتن  Spyو  Resultتکمه هایِ 

ارزشی که به درگاه درون برش  Spy Nodeهمان ارزشی که از درگاه درون برش می گیرد را درون خودش نشان می دهد. 

 فرستاده می شود را به جای آن که نشان بدهد به درگاه بیرون برش می فرستد.

تنها  Result Nodeه بیرون می دهند را بررسی کنید. می توانید آن چه ک Spyو  Resultبا چسباندن هر چیز به تکمه هایِ 

یک درگاه بیرون بر دارد. اگر نمی خواهید ارزشی را به یک  یک درگاه درون بر و Spy Nodeیک درگاه درون بر دارد ، ولی 

ه و درگاه بیرون را به کار برد Spy Nodeرا به کار بگیرید ؛ وگرنه باید یک  Result Nodeتکمه یِ دیگر بفرستید می توانید 

می توانید الگوی داده ای را برای  Attribute Managerبر آن را به درگاه درون بر تکمه یِ دیگر بچسبانید. از پنجره یِ 

Result Node  وSpy Node .جایگزین کنید 

Result Node  وSpy Node  ارزیابی یکExpression  ، هر گاه به آن ها نیاز نداشتید ، آن را کُند می کنند. بنا بر این باید هر چه زودتر

 ها را پاک کنید.

Node Properties 

Data Type 

 با کمک این گزینه می توانید الگوی داده ای تکمه که به بیرون می فرستد را جایگزین کنید.

Parameter 

     Input 

Output 

 

Spline Operator  

 

 می نشینند را شناسایی کنید. Splineیک  با این تکمه می توانید جایِ نقطه هایی که رویِ
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را به کار می گیرد. برای به دست آورن  Iteratorیک  100تا  0این تکمه برای بیرون فرستادن ارزش هایِ پشت سر هم از 

باید  Spline Nodeبخش می شود. ولی در باره یِ  100هر چه هست به  Iteratorارزشِ ،  1.0و  0.0بین  Realیک ارزش 

 از Positionدرگاهِ نمونه گیری می شود.  Offsetآن با کمک درگاه  از آغاز تا پایان Splineگوییم که نخست تکه یِ ب

Spline Node  ،101  جایگاه را پشت سر هم بر رویِ یکSpline .می سازد 

Node Properties 

Matrix Mode 

نمایان شوند را می توانید با این گزینه   Splineی بر روی این که جایگاه ها با کدام سامانه یِ مختصاتی جهانی و یا بوم

 پیکربندی کنید.

Use Uniform Distribution 

Spline ( ها را می توان با روش های درون یابیInterpolation .بی شماری که هست به اندازه های گوناگون تکه تکه کرد )

( بنشینند و در بخش های راستِ همان Curveخمیدگی ) خش میانیِاین سبب می شود که ، برای نمونه ، نقطه ها بیش تر در ب

Spline  .اگر یک شیء باید با تندی یکنواختی بر روی نقطه هایِ کمتری داشته باشیمSpline  ، جا به جا شودSpline  باید به

 Use Uniform Distribution، گزینه یِ ی داشته باشید با تکه های یکسان Spline آن کهبرای تکه های یکسان بخش شود. 

 نشان دار کنید. Attribute Managerرا از پنجره یِ 

Use All Segments 

را بازتاب می دهد ؛ نه تنها تکه )هایِ( برگزیده  Splineدرازایِ سرتاسر  Offsetباشید ، ارزشِ  به کار انداختهاگر این گزینه را 

( نباید در درگاه درون بر وابسته به Segment Numberره یِ تکه ای )تنها یک تکه ای باشد ، هیچ شما Splineشده را. اگر 

 .برده می شودبه کار  Splineنخستین تکه یِ تکمه به گونه ای ساخته شده که از پیش آن داده شود. 

Parameter 

     Object 

 را می توان به این درگاه چسباند. Splineهمه یِ اشیاءِ 

      Offset [0..100%] 
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 Splineد. نخستین نقطه یِ یدهب را نشان  Splineارزشی که به این درگاه می دهید ، می توانید جای دلخواه رویِ یک با 

به  Positionارزشی که درگاه بیرون بر  دارد. %100، و واپسین نقطه یِ آن ارزشی برابر با  است %0برابر با  Offsetدارای 

 را زیر فرمان دارند. Splineه پیکره یِ خود می گیرد به نقطه هایی وابسته است ک

     Segment [0..2147483647] 

Spline  مانند یک( ها می توانند تکه هایِ بی شماری داشته باشندText Spline که می تو .)اند نویسه های زیادی داشته باشد

شود ؛  آغاز می 0ره گذاری تکه ها از . شمامی توانید شماره تکه ای که می خواهید را بگویید Segmentدرگاه درون بر  از

 د.را به خود می گیرن -و بدین گونه تا پایان- 1شماره یِ ، تکه یِ دوم  0شماره یِ که تکه یِ نخست 

Position [XYZ] 

 را بیرون می دهد. روشن شده است( Matrix Modeو پیکربندی  Offset)که با ارزشِ  Splineمختصات یک جایگاه بر روی 

Tangent [XYZ] 

تانژانت جایی که بر  ، و پس از آن را نشان می دهند. این درگاه Splineتانژانت ها میزان خمیدگی پیش از یک نقطه رویِ 

 برگزیده اید را با بُردار بیرون می فرستد. Splineروی 

Length [-∞11+∞] 

 می دهد.بیرون  Realکه برگزیده اید را با یک شماره یِ  Splineدرازایِ تکه ای از 

Closed 

را بیرون می دهد )با نشان زدن گزینه  1، ارزشی برابر با  ، و اگر بسته باشد 0باز باشد یک ارزشِ بولینی برابر با  Splineاگر 

 ها را ببندید(. Splineمی توانید  Attribute Managerاز پنجره یِ  Close Splineیِ 

Segments [-2147483648..2147483647] 

را به درگاه درون  Splineرا بیرون می فرستد. هنگامی که می خواهید شماره یِ یک تکه از  Splineهمگی تکه هایِ  شماره یِ

 است. 0بفرستید ، به یاد داشته باشید که شماره یِ نخستین تکه برابر با  Segmentبر 

 

Track Operator  

نشان داده می شود( یک شیار پویا نمایی  FCurveکه با مانند ارزشی ) ارزشِ پویا نماییِ Track Operatorتکمه یِ 

(Animation Track که به آن داده شده است را در یک زمان شناخته شده بیرون می دهد. بنا بر این ، این تکمه برای گذر )

 است. یر خوببسیاتکمه یِ ، )یا هم چنین هم زمان( به اشیاء/نماد های دیگر  زمانی ی با دیرکردِیدادن پویا نمایی ها

 شیار پویا نمایی را از دو راه می شود به تکمه داد :

  شیار پویا نمایی را ازTimeline .به درون تکمه بکشید 
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  ِنماد )پویا نمایی شده( را از درون پنحره یAttribute Manager .به درون تکمه بکشید 

 

Node Properties 

Track 

شود را به درون این جایگاه بکشید. ارزشِ نماد پویا نمایی شده )با الگویِ داده ای که شیار پویا نمایی که می خواهید ارزیابی 

 بیرون فرستاده خواهد شد. Timeدارد( به درگاهی که شناسانده اید ، و بر پایه یِ پیکربندی 

Parameter 

     Time 

 انجام بگیرد.در آن زمان  نماد پویا نمایی به این درگاه زمانی را بدهید که می خواهید 

Value 

 ارزشِ پویا نمایی را بیرون می فرستد.

 

 

 

 

 

javascript:dummy();


62 | X P r e s s o  

 

 
 

Time Operator  

 

 با این تکمه می توانید چندین داده یِ زمانی یک پویا نمایی را بیرون بفرستید.

Parameter 

 از درگاه هایِ بیرون بر زیر می توانید به نماد های پویا نمایی گوناگونی دسترسی داشته باشید.

Time 

 سنجیده تر است(. Realبا آغاز پویا نمایی زمان جاری را با ثانیه نمایش می دهد )این الگو از 

Real [-∞11+∞] 

 با آغاز پویا نمایی زمان جاری را با ثانیه نمایش می دهد.

Frame [-2147483648..2147483647] 

 با آغاز پویا نمایی فریم جاری را نشان می دهد.

Frame Per Second [-2147483648..2147483647] 

 ( را بر پایه یِ پیکربندی پروژه نشان می دهد.Frame Rateنرخ فریم )

Start 

 آغازِ پویا نمایی را بر پایه ِ پیکربندی پروژه نمایش می دهد.

End 
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 پایان پویا نمایی را بر پایه یِ آن چه در پروژه پیکربندی شده ، نشان می دهد.

Loop Start 

 ( را با ثانیه بیرون می دهد.Preview Areaیِ پیش نمایش )آغاز پهنه 

Loop End 

 ( را با ثانیه نمایش می دهد.Timelineپایان پهنه یِ پیش نمایش )پهنه یِ سبز رنگ در 

Delta 

 ( بین دو فریم را با ثانیه بیرون می فرستد.Time Intervalایست زمانی )

Previous 

 ایش می دهد.زمانِ پیش از فریم جاری را نم

 

Random Operator  

 

 ناگهانی این تکمه را به کار ببرید.برای ساختن ارزش هایِ 

Node Properties 

Random Mode 

Random Node ( شماره هایِ دهدهیDecimal Number را در دامنه ای بین )-بیرون می فرستد. این تکمه  1+تا  1

 Attribute Managerرا از پنجره یِ  . روشی که می خواهیدTimeو  Free: برای ساخته شدن این شماره ها دو روش دارد 

 برگزینید.

، یا  Bool  ،Integer  ،Normal  ،Realاین تکمه می تواند از الگو های داده ای زیر ارزش هایِ ناگهانی را بیرون بدهد : 

Vectorمه بیرون بفرستد.. روشن کنید که چه الگوی داده ای را می خواهید درگاه بیرون بر تک 

Free 

هنگامی که در این الگو هستید ، هر بار که تکمه ارزیابی می شود ارزش هایِ جدیدی که ساخته می شود با شماره هایی که بار 

 باشد.که می بینید با بار پیشین آن همانند ن اخته شده است یکی نیست. این سبب می شود که پویا نمایی را هر بار پیشین س

Time 
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ین الگو ، برای هر فریم از پویا نمایی یک شماره یِ ناگهانی ساخته می شود به گونه ای که اگر پویا نمایی را باز ایستانید و با ا

دوباره پخش کنید ، همان شماره ای برای هر فریم ساخته می شود که در پخش پیشین پویا نمایی ساخته شده بود. برای نمونه ، 

 نی را بیرون می فرستد.همیشه یک ارزش یکسا 34فریم 

Positive Only 

در پنجره  Positive Only می توانید نشان بدهید که آیا شماره هایِ ناگهانی که ساخته می شوند تنها مثبت باشند )گزینه یِ

نشان  Positive Onlyنشان دار است( ، یا هم شماره های مثبت باشند و هم منفی )گزینه یِ  Attribute Manager یِ

را بیرون می دهد ، پویا بودن یا نبودن این گزینه روی  Booleرد(. به هر روی ، اگر تکمه ارزش های ناگهانی با الگوی ندا

 را به خود بگیرد(. 1و  0تنها می تواند ارزش  Booleبرآیند پایانی ، کاری انجام نمی دهد )یک الگوی 

Parameter 

     Random Seed [-2147483648..2147483647] 

به کار می برید ، هر یک از تکمه ها شماره هایِ همسانی  Expressionرا در یک  Random Nodeاگر بیش از یک تکمه یِ 

هر تکمه ارزشِ گوناگونی را بنویسید. به جای این می توانید به  Random Seedرا می سازند ، مگر آن که برای گزینه یِ 

 را بفرستید. گوناگونی هر تکمه ارزشِ Random Seedدرگاه 

Bool 

Integer [-2147483648..2147483647] 

Real [-∞11+∞] 

Vector [XYZ] 

Normal 

بسازد. می توانید روشن کنید که  Vector، یا  Boole  ،Integer  ،Realاین تکمه می تواند ارزش هایِ ناگهانی با الگوی 

 تکمه چه الگوی داده ای را بیرون بدهد.

 

Noise Operator  

 ( کمک می گیرد.Noise) برهم و الگویِ درهماین تکمه برای ساختن شماره های ناگهانی از یک 
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ر هر دنه تنها به زمان پویا نمایی ، بل که به مختصات نیز بستگی دارد. این سبب می شود که تکمه  Noiseارزش هایِ 

 د. در نمونه یِ بالا به هر نقطه ارزشِ گوناگونیبار برای یک فریم از پویا نمایی ارزش های گوناگونی را بیرون بفرست

 داده شده است.

Node Preperties 

Noist Type 

 این تکمه چهار الگوی درهم و برهم دارد :

Noise 

 

Turbulence 

 

Turbulence  ِاز چندین نوار فشرده شده یNoise .ساخته شده که در کنار هم چیده شده اند 

Wavy Turbulence 

 

 است که درهم و برهمی آن موج دار شده است. Turbulenceی همان الگو

Fractal Brown Movement 
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 است که نوار های بلند آن که پشت سر هم چیده شده اند کم زور تر و لاغر ترند. Turbulenceهمان الگوی 

این  ات نیز بستگی دارند. برتریکه بیرون فرستاده می شوند نه تنها به زمان پویا نمایی ، بل که به مختص Noiseارزش هایِ 

 ویژه گی این است که در هر بار که پویا نمایی پخش می شود یک فریم ارزش های گوناگونی را می تواند بیرون بدهد.

Positive Only 

 هر گاه این گزینه نشان دار باشد تنها ارزش های مثبت بیرون فرستاده می شوند.

Parameter 

     Octaves [1..10] 

( ساختار درهم و برهمی چگونه باشد. هر چه ارزشِ این Level Of Detailsن گزینه نشان می دهد که ریزه کاری هایِ )ای

 گزینه بالاتر باشد ریزه کاری ها بیش تر بوده و ارزش ها نیز نوسان بیش تری به خود می گیرند.

     Time 

جاریِ خود پویا نمایی به کار می رود. این سبب می شود که برای هر ساختار درهم و برهمی را می توان پویا نمایی کرد. زمان 

جدیدی ارزیابی گردد. به هر روی ، می توانید به این درگاه ارزش هایِ زمانی که  فریم از پویا نمایی ارزشِ درهم و برهمیِ

 ساخته می شود(. Thinking Particlesمی خواهید را بچسبانید )مانند ارزش هایِ زمانی که به دست برخی از تکمه هایِ 

     X Coordinate [-∞11+∞] 

     Y Coordinate [-∞11+∞] 

     Z Coordinate [-∞11+∞] 

)بالا و پایین ، چپ و راست ، جلو و  سمت( را در سه Noise Fieldساخت میدان های درهم و برهمی )برای آن که بتوانید 

نمونه ، مختصات نقطه های یک شیء را به این درگاه ها بچسبانید. سپس هر نقطه را  پشت( زیر فرمان بگیرید ، می توانید برای

 ، با ارزشِ گوناگونی شناساند. 3D میدانمی توان بسته به جایگاهِ آن نقطه در 

     Vector [XYZ] 

 .بررسی نمود ا در سه سمتساختار درهم و برهمی ر د. بدین سان می شودیک بُردار را می توان به این درگاهِ درون بر چسبان

     Scale [011+∞] 

 ند )بدون هیچ برآیندی(.اندازه می زاین ارزش ساختار درهم و برهمی را 
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     Frequency [-∞11+∞] 

ساختار درهم و برهمی را زیر فرمان داشت. هر چه بسامد ها بزرگ تر باشند ، درهم و برهمی در  با این درگاه می شود ساختِ

 زمان جا به جایی های بیش تری را نشان می دهد.یگانی از 

     Amplitude [-∞11+∞] 

 1برابر با  Amplitude( اندازه می زند. با Multiplyاین ارزش ، برآیند به دست آمده از تکمه را با چند برابر کردن آن )

 به دست می آید. 1+تا  1-درهم و برهمی در دامنه یِ 

     Seed [-2147483648..2147483647] 

به برآیندهایی می انجامد  Seedاین ارزش یک نقطه یِ آغازین برای ارزیابی ساختار درهم و برهمی است. بنا بر این ارزشِ 

پیکربندی های یکسان را به کار می برید ، همه یِ آن ها  با Noise Nodeکه دوباره و دوباره به دست می آیند. اگر چندین 

 گوناگونی را بنویسید. Seedی رسند مگر آن که برای هر کدام از آن ها ارزشِ به برآیند هایِ همسانی م

Noise [-∞11+∞] 
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 Adapter گروه

 XPressoبه الگوی دیگر بر می گردانند. اگر چه سیم های  یِ داده ایتکمه هایی که در این گروه هستند ، ارزشی را از یک الگو

می توانید به این کار نیرو  Adapterخود به هم بر می گردانند ، ولی با کمک یک تکمه یِ  همسان را خود بهالگو هایِ نا

 د.ببخشی

 Adapter Operator  

 

 این تکمه ارزشی را از یک الگویِ داده ای به الگوی دیگر بر می گرداند.

Node Properties 

Data Type 

 ه بیرون می دهد را پیکربندی کنید.با کمک این گزینه می توانید الگویِ داده ای که تکم

Parameter 

     Input 

Output 

 

 Matrix2Vector Operator  

 

نیز نامیده می شود( ، و سه بُردار  V0)که با  Offset( یک ماتریس را به چهار تکه می شکند : Adapterاین سازگار کننده )

V1  ،V2  وV3. 

Parameter 

     Matrix 

 بر ماتریس است. درگاه های درون

Offset [XYZ] 
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V1 [XYZ] 

V2 [XYZ] 

V3 [XYZ] 

Offset یگاه ماتریس جا( و سه بُردار دیگر چرخش ،Rotation و )اندازه (Scale( را نشان می دهند )با درازایِ هر  اندازه

 بُردار شناخته می شود(.

 

 Real2Vector Operator 

 

یک شیء  Zو  X  ،Yبُردار بر می گرداند. برای نمونه ، شاید بخواهید ارزش هایِ ه یک را ب Realننده سه ارزشِ این سازگار ک

 ( بر گردانید.Position Vectorرا یک بُردار جایگاه )

Parameter 

     X [-∞11+∞] 

     Y [-∞11+∞] 

     Z [-∞11+∞] 

Output [XYZ] 

 

 Vector2Matrix Operator 
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را به یک ماتریس بر می گرداند. این تکمه درست وارونه یِ  V3و  Offset  ،V1  ،V2ردار این سازگار کننده چهار بُ

Matrix2Vector Node .کار می کند 

Parameter 

     V1 [XYZ] 

     V2 [XYZ] 

     V3 [XYZ] 

Matrix 

 

 Vector2Real Operator 

 

این تکمه یک بُردار را به ارزش هایِ سه  کار می کند. Reals2Vectorدرست وارونه یِ تکمه یِ  Vector2Realsتکمه یِ 

 رد می شود.خُ Bو  H  ،P( می شکند. برای نمونه ، یک بُردار چرخش به تکه هایِ Realتکه ای آن )

Parameter 

     Input [XYZ] 

X [-∞11+∞] 

Y [-∞11+∞] 

Z [-∞11+∞] 
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 Boole گروه

 Attribute Managerکارکردهایِ بولینی گوناگونی را انجام می دهند. از پنجره یِ  ، ستندتکمه هایی که در این گروه ه

 کارکرد دلخواه تان را برگزنید.

 Bool Operator  

پیروی می کند که تنها دو  Booleاز الگویِ داده ای  Boolenodeاین تکمه دارای کارکردهایِ بولینی گوناگونی است. هر 

 گیرد.کُنشِ شدنی را به خود می 

Node Properties 

Function 

AND 

 

 بیرون فرستاده می شود. Falseبیرون داده می شود ، وگرنه ارزشِ  True، ارزشِ  باشد Trueاگر همه یِ درون رفت ها 

OR 

 

 د.بیرون فرستاده می شو Falseبیرون داده می شود ، وگرنه ارزشِ  Trueباشد ، ارزشِ   Trueاگر تنها یکی از درون رفت ها

XOR 

 

 Falseبیرون داده می شود ، وگرنه ارزشِ  True( باشد ، ارزشِ Oddهستند لنگه ) Trueاگر شماره یِ درون رفت هایی که 

 بیرون فرستاده می شود.

NAND 
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خواهد  Trueبیرون فرستاده می شود ، وگرنه آن چه بیرون می رود  Falseباشند ، ارزشِ  Trueاگر همه یِ درون رفت ها 

 است. AND. این کارکرد درست وارونه یِ کارکرد بود

NOR 

 

بیرون  Trueاست ، وگرنه ارزشِ  Falseآن چه بیرون فرستاده می شود باشد ،  Trueاگر تنها یکی از ارزش های درون رفت 

 است. ORداده می شود. این کارکرد درست وارونه یِ کارکرد 

NXOR 

 

 Falseبیرون داده می شود ، وگرنه ارزشِ  True( باشد ، ارزشِ Evenستند جفت )ه Trueاگر شماره یِ درون رفت هایی که 

 است. XORدرست وارونه یِ کارکرد  NXORبیرون فرستاده می شود. کارکرد 

Parameter 

     Input 

Output 

 

 Negate Operator 

 

باشد آن چه که از تکمه بیرون می رود ارزشِ  Falseاین تکمه یک ارزشِ بولینی را وارونه می کند. اگر ارزشِ درون رفت 

True  است ، و اگر ارزشِ درون رفتTrue  ِباشد ، ارزشFalse .بیرون فرستاده می شود 

Parameter 

     Input 

Output 
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 Switch Operator 

بیرون می فرستد  ،ت شناسانده شده اس Attribute Managerرا همان جور که در پنجره یِ  BooleConstantاین تکمه یک 

 . است از کار انداخته شده است( Value)گزینه یِ  Falseپویا شده است( ، یا  Value)گزینه یِ  Trueیا که  ؛

 

Node Properties 

Value 

 False( را بیرون می فرستند. اگر این گزینه را از کار اندخته باشید ، ارزش 1) Trueبا به کار انداختن این گزینه تکمه ارزش 

 ( از تکمه بیرون می آید.0)

Parameter 

Output 

True/False 

 پویا باشد یا نه ، تکمه یکی از این دو را بیرون می دهد. Attribute Manager از پنجره یِ Valueبسته به این که گزینه یِ 
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 Calculate گروه

 Abs Operator 

 

به سخنی دیگر  د.فرستآن داده می شود را برآورد کرده و برآیند را بیرون می  شماره ای که به Absoluteارزش این تکمه 

را به تکمه بدهید ،  230.5-. برای نمونه ، اگر ارزشی برابر با دبیرون می ده بدون نشانه یِ آن را که می گیرد ای شماره، 

 را بیرون می فرستد. 230.5تکمه ارزشِ 

Node Properties 

Data Type 

 جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.از این 

Parameter 

     Input 

Output 

 

 Distance Operator 

و برآیند را بیرون می فرستد. برای نمونه ، اگر جایگاه هایِ دو  شمرده 3D پهنه یِاین تکمه اندازه یِ میان دو جایگاه را در 

درون بر این تکمه بچسبانید ، تکمه اندازه یِ میان آن دو شیء را بیرون می دهد. اگر می خواهید با جا شیء را به درگاه های 

را از  Live Refreshمیان آن ها نیز بی درنگ نمایش داده شود ، بایستی گزینه یِ  کردن اشیاء در نمای دید اندازه یِ به جا

 شان دار کنید.ن XPressoخود پنجره یِ ویراستار  Calculateفهرست 

 

بکشید  XPressoرا به درون ویراستار  Text Spline، یک  Cinema 4Dاندازه یِ میان دو شیء در نمایِ دید  برای نمایش

 Objectاز  Textرا به درگاهِ درون بر  Distance Nodeسپس درگاهِ بیرون بر بسازید.  Object Nodeتا از آن یک 

Node ز پردازش صحنه نیز بتوانید نوشته را ببینید باید شیء بچسبانید. برای آن که پس اSpline  را در زیر یک شیءLoft  یا

 بنشانید. Extrudeیک شیء 

Parameter 
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     Input 1 [XYZ] 

     Input 2 [XYZ] 

Output [-∞11+∞] 

 

 Clamp Operator 

 

می چیند و برآیند را بیرون می فرستد.  شده ایشناخته  یِفرستاده می شود را در دامنه ارزش هایی که به درون آن ، این تکمه 

اگر ارزش هایی که به درون آن می روند در همین دامنه باشند ، خود همان ارزش یکراست به درگاه بیرون بر فرستاده می 

مرز بالا تر دامنه می شود. ولی اگر ارزشِ درون رفت ورایِ این دامنه یِ شناخته شده باشد ، تکمه آن را به مرز پایین تر یا 

 را به آن بدهید 15و  8،  1را برای تکمه شناسانده اید. اگر ارزش هایِ  12تا  5کشاند. برای نمونه گمان کنید دامنه ای از 

 از تکمه بیرون فرستاده می شوند. 12و  8،  5ارزش هایِ 

Clamp Node 3در پهنه یِ  اخته شده ایمرزبندی شن درشیء  کاربردهای زیادی دارد. برای نمونه شاید بخواهید که یکD 

 .جا به جا شود )نه بیش تر و نه کم تر(یا در گردشی از زمان 

Node Properties 

Data type 

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Parameter 

     Min 

     Max 

     Value 

Output 
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 RangeMapper Operator 

 

با به کار بردن گمان کنید (. برای نمونه ، Remap) بازخوانی می کنداین تکمه یک ارزش را از یک دامنه به دامنه یِ دیگر 

است  0اندازه یِ روشنایی یک نور را به دست بگیرد. هنگامی که بلندی شیء برابر با ، باید بلندی یک شیء  Driven Keyیک 

 Range Mapperشود. با کمک تکمه یِ ب %100متر برسد ، روشنایی نور  2هر گاه شیء به  باشد ، و %0باید  ، روشنایی نور

بازخوانی  %75متر به  1.5بازخوانی کرد. در این نمونه ، بلندی  %100تا  0متر به دامنه یِ  2تا  0می توان بلندی شیء را از 

 می شود.

 Input Lowerبا آن ها می توان دامنه یِ درون رفت و دامنه یِ بیرون بر را شناساند :  این تکمه چهار درگاه درون بر دارد که

دامنه یِ بیرون بر را نشان می دهند. درگاه  Output Upperو  Output Lowerدامنه یِ درون رفت ، و  Input Upperو 

Input هایِ  ارزش با آن ها می شود ری نیز هستند کهنیز ارزشی که باید بازخوانی شود را به خود می گیرد. گزینه هایِ دیگ

 زیر فرمان گرفت.را  هستنددرون رفتی که بیرون از دامنه 

Node Properties 

Data Type 

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

 ( را به کار بگیرید.%100تا  0د این جا می توانید دامنه هایی که بیشترین کاربرد را دارند )مانن

Input Range 

User Defined 

 Attribute Managerشناسانده می شوند که در پنجره یِ در این الگو دامنه یِ درون رفت و دامنه یِ بیرون بر  با ارزش هایی 

با درگاه هایی به نوشته اید )یا  Output Lowerو  Input Upper  ،Input Lower  ،Output Upperبرای گزینه هایِ 

 همین نام که به تکمه افزوده اید(.

Degree 

 درجه را نشان می دهد. 360تا  0دامنه یِ 

Radians 

 ( را نشان می دهد.pi*2) 6.283تا  0دامنه یِ 

Percent 

 است. %100تا  0دامنه ای از 
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Zero To One 

Zero To Hundred 

Zero To Thousand 

 را نشان می دهند. 1000تا  0و  100تا  0 ، 1تا  0این الگو ها دامنه یِ 

  

Output Range 

User Defined 

Degree 

 است. 360تا  0دامنه ای میان 

Radians 

 نشان می دهد.را ( pi*2) 6.283تا  0دامنه یِ 

Percent 

 است. %100تا  0دامنه ای از 

Zero To One 

Zero To Hundred 

javascript:dummy();


78 | X P r e s s o  

 

 
 

Zero To Thousand 

 را نشان می دهند. 1000تا  0و  100تا  0،  1تا  0این الگو ها دامنه یِ 

Clamp Lower 

Clamp Upper 

 Input Lowerاین دو گزینه خود به خود ارزشی که به تکمه می رسد را درون دامنه یِ درون بر )ارزش هایی که میان دو مرز 

انده تکمه شناسآن منه ای باشد که برای هستند( می برند. اگر ارزشی که به درون تکمه می رود بیرون از دا Input Upperتا 

رد می شود. برای گِ -به هر کدام که نزدیک تر باشد-،  Input Upperیا ارزش  Input Lowerاید ، آن ارزش به ارزش 

 38باشد. اکنون یک ارزش درون رفت برابر با  100تا  0از  Output، دامنه یِ  36تا  0از  Inputنمونه ، گمان کنید دامنه یِ 

گرفته اید  Outputکه برای مرز بالایی دامنه یِ  100( ، و سپس به ارزش Inputرد می شود )مرز بالایی دامنه یِ گِ 36به 

)در این نمونه  Inputبازخوانی می شود. اگر یک ارزش زیر صفر را به درون تکمه بفرستید ، آن ارزش به مرز پایینی دامنه یِ 

 یاندازیدی از یکدیگر به کار برا جدا clamp Upperو  Clamp Lowerوانید گزینه های رد می شود. شما می ت( گ0ِبه ارزشِ 

(Enable.) 

Modulo 

ه با پویایی به ارزشی می رساند که با دامناگر این گزینه را به کار گرفته باشید ، ارزشی که به درون تکمه می رسد خودش را 

گرفته اید  100تا  0را  Inputین گزینه را نشان دار کرده اید ، دامنه یِ هماهنگ باشد. برای نمونه گمان کنید که ا Inputیِ 

 101)نمایان می شود  1 ارزش به 101یک ارزش درون رفت برابر با  را نیز از کار انداخته اید. Clamp Upperو گزینه یِ 

Modulo 100=1 تکه می شود و آن چه که از آن می (. به سخنی دیگر ، ارزشی که به تکمه می رسد هم اندازه یِ مرز بالایی

ا که تکمه همواره با ماند ارزش جدید خواهد بود. این که ارزشی که به تکمه می رسد چه قدر بزرگ باشد چیزی نیست ، چر

 360این گزینه ، در دامنه ای که برای آن شناخته شده است چرخ می زند. این به ویژه برای زوایایی که در نمایِ دید بیش از 

 کار کنید. 360تا  0( چرخیده اند سودمند است ؛ چون به هر روی می توانید با ارزش هایی در دامنه یِ pi*2ه )درج

Reverse 

اگر ارزشی به تکمه بدهید که درست برابر با همان  را وارونه می کند. برای نمونه ، Outputدامنه یِ  Reverseگزینه یِ 

شناسانده اید ، این ارزش به جای آن که به این مرز باز خوانی شود ، به  Lower Inputارزشی باشد که برای مرز پایینی 

 شناسانده اید باز خوانی می شود. Upper Outputارزشی که برای مرز 

Use Spline 

است را به  Attribute Managerاز پنجره یِ  Parameterدر برگه یِ  که نموداری می توانید با نشان دار کردن این گزینه

 ار بیاندازید.ک

Parameter 

     Input 
 



79 | X P r e s s o  

 

 
 

 به ارزش دیگر برگردانده شود.که باید داده می شود به این درگاه ارزشی 

     Input lower 

     Input Upper 

 مرزی بالایی و پایینی برای ارزش درون رفت را می شناسانند.

     Output Lower 

     Output Upper 

 برای باز خوانی ارزش را نشان می دهند.مرز بالایی و پایینی 

     Spline 

است. جاهایی هست که می خواهید ارزشی که از تکمه  Non-Linearفراهم آوردن یک باز خوانیِ  Splineهدف از نمودار 

ر می تبیرون فرستاده می شود ، نخست به آرامی و کم کم بالا بیاید و هر چه که به مرز بالایی نزدیک  RangeMapperیِ 

( است که برآمده شدن آن به این Bicep’s Muscleشود بالا آمدن آن تند تر و تیز تر شود. یک نمونه ، ماهیچه یِ دو سر )

بیش ترین برآمدگی ماهیچه درست زمانی انجام می شود که خم شدن زانو به بستگی دارد که زانو چه اندازه خم می خورد. 

 می توان چنین نمونه هایی را به آسانی همانند سازی کرد. ها Splineپایانش نزدیک می شود. با 

برای ساختن یک نقطه رویِ نمودار تقه بزنید. برای جا به جا کردن یک نقطه بر رویِ نمودار ، آن را گرفته و بکشید. برای پاک 

، و  Input( نمودار ارزش هایِ X-Axis) Xآسه یِ  کردن یک نقطه از رویِ نمودار ، آن را گرفته و به بیرون از نمودار بکشید.

 را نشان می دهند. Output( ارزش هایِ Y-Axis) Yآسه یِ 

د. بر رویِ سه گوشی که در کنار نمودار است تقه بزنید را کم و زیاد کر Splineخمیدگی  می توان Tensionبا کمک لغزنده یِ 

را انجام می دهد. اگر  Splineدرون یابیِ نقطه هایِ  چگونگی Tensionلغزنده یِ  کم و زیاد بودنتا لغزنده نمایان شود. 

از روی همه یِ نقطه هایش رد می شود. اگر اندازه یِ این گزینه کم  Splineاندازه یِ این گزینه را زیاد بگیرید ، خمیدگی 

را به دست دارند )  بوده و اندازه یِ خمیدگی آن Splineدر کناره یِ تنها باشد ، خمیدگیِ نرمی به دست می آید و نقطه ها 

 است. B-Splineنرم همانند یک  به سخنی دیگر ، این گونه نیست که خمیدگی باید از رویِ نقطه ها رد شود(. این خمیدگیِ

نشان داده می شود. اگر خواسته باشید می توانید در این چهارچوب  Yو  Xجایگاهِ نقطه ای که برگزیده شده در چهارچوب های 

، بر رویِ سه گوشِ کنار نمودار تقه بزنید تا  Tensionیدی را برای نقطه بنویسید. همانند لغزنده یِ ها شماره هایِ جد

برگزینید. روی  Splineنمایان شوند. از فهرست زمینه ای می توانید پیکره یِ ویژه ای را برای خمیدگی  Yو  Xچهارچوب های 

یا  Linear  ،Cubicفهرست زمینه ای ، خمیدگی دلخواه تان )مانند دکمه یِ راست ماوس را فشار بدهید و از  رفته و نمودار

Sin .را برگزینید )Default Points نقطه هایی که برای ساخت پیکره یِ خمیدگی به کار رفته اند را نشان می دهد. شماره 

 Linearایان می کند که رفتار یک خط راست که از گوشه یِ پایین و چپ تا گوشه یِ بالا و راست کشیده شده است نموداری را نم

خواهید داشت(. اگر نقطه ای را به میانه یِ خط بیافزایید و آن را را از کار بیاندازید نمودار  اگرکه است دارد ) همان چیزی 
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می شود. اگر می خواهید بیرون رفت ارزش ها کم کم زیاد شود )ارزش هایِ  Non-Linear، نمودار تان به بالا یا پایین بکشید 

Input قطه هایی ید( ، با افزودن نبیایین و یا میانه است و هر چه به مرز بالایی نزدیک می شود با شیب تند تر و تیز تری بالا پا

که هم چنان که از چپ به راست می روید شیب آن نخست کم  لا و پایین نموداری را به بسازیدبه نمودار و کشیدن آن ها به با

 وشه یِ بالا و راست نمودار برسد.بوده و در پایان با شیب تندی به گ

Output 

 

 Colorspace Operator 

رنگ ها با چندین الگوی رنگی شناخته می شوند. با این تکمه می توانید یک ارزش رنگی را از یک  Cinema 4Dدر برنامه یِ 

 برگزینید. Attribute Managerالگویِ رنگ به الگویِ دیگر بر گردانید. الگویی که می خواهید را از پنجره یِ 

 

HLS : 

بر گردانید  HSVرا به  RGBچه اندازه روشنایی دارد. ارزش  RGBپیدا کردن این است که یک رنگ  Colorspaceیکی از کاربردهای تکمه یِ 

 میزان روشنایی رنگ را به شما می دهد. V؛ ارزشِ 

Hue From 0.0 To 360.0/RGB From 0 To 255 

 1.0تا  0.0به جای آن که در دامنه یِ هنجارِ  RGBبخش های رنگی نشان دار باشد ،  RGB From 0 To 255اگر گزینه یِ 

نشان دار باشد ، ارزش هایِ  Hue From 0.0 To 360.0آرایش می یابند. اگر گزینه یِ  255تا  0باشند ، در دامنه یِ 

Hue .به جای رادیان با درجه بیان می شود 

Parameter 

     Input [XYZ] 

Output [XYZ] 
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 Formula Operator 

 

از پنجره یِ  Propertiesمی توانید ارزش ها را با درجه و هم چنین رادیان بنویسید. در برگه یِ  Formula Nodeبا 

Attribute Manager ( سامانه ای که می خواهید به کار بگیرید ،Degree / Radians را از فهرست پایین افتادنی )

Angle Type .برگزینید 

 .در دستور بنویسیدتکمه را  درگاه درون برِ خود نام هایِرا نشان بزنید ، می توانید  Use Port Namesاگر گزینه یِ 

 

)ریشه یِ توان  COS(Cosine)  ،SIN(Sine)  ،SQRTبه جز کارکردهای پایه ای ریاضی ، می توانید کارکردهای دیگر مانند 

 را به کار ببرید. pi ( ، و هم چنین شماره یِ پایدارِ Exponential Function)کارکرد نمایی EXPدو( و 

Node Properties 

Formula 

بنویسید.  Attribute Managerرا در پنجره یِ  دستورریاضیاتی را بیرون می فرستد.  دستوربرآیند یک  Formulaتکمه یِ  

( Variableپیکربندی کنید. می توانید ناپایدارهای ) Realاده ای ارزش های درون رفت و بیرون بر تکمه را بر رویِ الگویِ د

برای هر ناپایدار یک درگاه درون بر بسازید. برای نشاندن بگنجانید.  دستورزیادی را به هر میزان که خواسته باشید در 

 2$+1$*2 دستورد. برای نمونه ، درگاه ناپایدار را بنویسی آن شماره یِرا نوشته و پس از  $، نویسه یِ  دستورناپایدارها در 

 بیافزای. 2کن و سپس برآیند به دست آمده را به ارزش درگاه شماره یِ  دو برابررا  1: ارزشِ درگاه شماره یِ این گونه خوانده می شود 

Use Port Names 
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 Use Port Namesکار گزینه یِ  تان ، نام درگاه ها را نیز به کار ببرید. برای این دستورمی توانید برای نوشتن ارزش ها در 

بنویسید که ارزش های درگاه  دستوردر جایی از  و ... را Value 1  ،Value 2را نشان دار کنید. سپس می توانید نام هایِ 

 .را می نوشتید های درون بر 

Angle Type 

رید. را برای شناساندن الگویِ زاویه به کار ببتان زاویه ها را نیز به کار می گیرید ، می توانید این گزینه  دستورهنگامی که در 

 pi*2تا  0، و هرگاه با کمان های  Degreeدرجه اندازه می گیرید باید از الگوی  360تا  0هر گاه زاویه ها را باگردی هایِ 

 را به کار ببرید. Radianکار می کنید باید الگوی 

Parameter 

      Value [-∞11+∞] 

Output [-∞11+∞] 

 

 FloatFunc Operator 

با کمک این تکمه می توانید یکراست به یک شماره از کارکرد هایِ ریاضی دست یافته و به ویژه هنگامی سودمند است که به 

به کار برده می  به سمت بالا و پایین ارزش هارد کردن و یا گِ Formula Node( برای تکمه یِ Extensionمانند پسوندی )

 ( را برگزینید.Functionکارکرد دلخواه ) Attribute Managerاز پنجره یِ  Propertiesشود. در برگه یِ 

 

Node Properties 

Function 

 در دسترس هستند : Functionگزینه های زیر در فهرست 

Exp 

 کارکرد نمایی درگاه درون بر را ارزیابی می کند.

Ln 

 زیابی می شود.( ارNatural Logarithmنهادی )در این الگو لُگاریتم 

Ln10 
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 ارزیابی می گردد. 10گاریتم بر پایه یِ لُ

Sqrt 

 ریشه یِ به توان دو ارزشِ درون رفت ارزیابی می شود.

Floor 

رد می شود. برای نمونه ، اگر ارزشِ در پایین گِ Integerبه نزدیک ترین ارزشِ  ارزشی که به تکمه داده می شود ،در این الگو 

 بیرون فرستاده می شود. 4رزشِ باشد ، ا 4.95درون رفت 

Ceil 

برای نمونه ، ارزشِ درون  رد می شود.در بالا گِ Integerدر این الگو ، ارزشی که به تکمه داده می شود به نزدیک ترین ارزشِ 

 بیرون فرستاده می شود. 5به ارزشِ  4.01رفت 

Pow 

را به تکمه  5رسد. برای نمونه اگر یک ارزش برابر با  در این الگو یک ارزش که به تکمه فرستاده می شود به توان خودش می

 را بیرون می فرستد. 3125رسانده و در پایان ارزشی برابر با  5بدهید ، تکمه آن ارزش را به توان 

Pow 2 

اشد ، ب 5در این الگو ارزشی که به تکمه فرستاده می شود به توان دو می رسد. برای نمونه ، اگر ارزشِ درون رفت برابر با 

 از تکمه بیرون فرستاده می شود. 25ارزشِ 

Parameter 

     Value [-∞11+∞] 

Output [-∞11+∞] 

 

 FloatMath Operator 

کار می کند به جز آن که می تواند کارکرد های ریاضی را بر رویِ ارزش هایِ درون رفتی  Math Nodeاین تکمه همانند یک 

در زیر  FloatMath Nodeو  Math Nodeدو تکمه یِ  ناهمسانی د نیز انجام بدهد.که الگو های داده ای گوناگون دارن

 آمده است :

Math Node 

نوشته اید انجام می دهد. اگر به تکمه  Attribute Managerاین تکمه ارزیابی هایش را با الگوی داده ای که در پنجره یِ 

ز آن که ارزیابی انجام بگیرد ، آن ارزش ها به الگوی داده ای خود ارزش هایی با الگو هایِ داده ای گوناگون بدهید ، پیش ا
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 FloatMath Nodeمی توانید بیش از دو ارزش را به درون تکمه بفرستید ولی  Math Nodeتکمه برگردانده می شوند. با 

 تنها دو ارزش را می گیرد.

FloatMath Node 

را به کار می برد. اگر ارزش هایی که به درون تکمه فرستاده می  Realاین تکمه همواره برای ارزیابی هایش الگوی داده ای 

داشته باشند ، نخست پیش از آن که ارزیابی انجام بگیرد الگوی داده ای آن ها به  Realشوند الگوی داده ای دیگری به جز 

باشد ، درازایِ  Vectorاده ای بر گردانده می شود. اگر ارزشی که به تکمه داده می شود از الگوی د Realالگوی داده ای 

 ود.رمی  بُردار به کار

Node Properties 

Data Type 

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Parameter 

     Function 

     Input 

     Float Value [-∞11+∞] 

Output 

 

 Inv. Operator 

 

تکمه بیرون فرستاده می شود وارونه یِ آن چیزی است که به درون تکمه می رود. برای نمونه ، اگر ارزشی برابر  آن چه که از

 ( از تکمه بیرون می آید.1/5) 0.2به تکمه داده شود ، ارزشِ  5با 

 نکته :
 MatrixMulVectorی توانید این تکمه را همراه با می توانید این تکمه برای وارونه کردن شماره ها یا ماتریس ها به کار ببرید. برای نمونه م

Node  ِبه کار برده و یک جایگاه را از سامانه یِ جهانی به سامانه یِ بومی بر گردانید. این که یک شماره یReal یک ماتریس باید وارونه  یا

 پیکربندی کنید. Attribute Managerشود را در پنجره یِ 

Node Properties 

Data Type 

 این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید. از
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Parameter 

     Input 

Output 

 

 Cross Operator 

یِ  شود که بر گسترهدو بُرداری که به درون این تکمه می روند با همدیگر برخورد کرده و سپس بُرداری بیرون فرستاده می 

ا به کار ه رویه چند گوشه می توانید این تکمه را برای ارزیابی نرمال هایِخودتان یند. برای نمونه ، راست می نش آن دو بُردار

 رید.بب

 

دارد.  بستگی -و نه درازای آن ها–راستایِ برداری که بیرون فرستاده می شود به راستایِ گستره یِ میان دو بُردار درون رفت 

 Universalسازی کنید ) برای این کار یک تکمه یِ ه بیرون داده می شود را هنجاری کاز این رو شاید نیاز باشد که بُردار

Adapter  را به کار برده و الگوی داده ای آن را رویNormal  بگذارید(. به سخنی دیگر ، باید درازایِ بُرداری که بیرون

 بگیرید. 1می رود را برابر با 

 نکته :
تکمه می روند می توانند راستایِ برُداری که بیرون فرستاده می شود را جا به جا کنند. اگر جای بُردارهایِ  سمت و سویِ بُردار هایی که به درون

 درون رفت را به سمت دیگری بکشید ، بُردار بیرون رفت در راستایی وارونه می نشیند.

Node Properties 

Data Type 

 فرستد را پیکربندی کنید. از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می

Parameter 

     Input 1 

     Input 2 

Output 
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  Math Operator 

 Attributeو الگوی داده ای را از پنجره یی  Functionیک کارکرد ریاضی مانند جمع و ضرب را انجام می دهد. این تکمه 

Manager .برگزینید 

 

Node Properties 

Data Type 

 می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.از این جا 

Parameter 

Function 

Add 

 دهاز پیش برگزیده شارزش هایی که به درون تکمه داده می شوند را به هم افزوده و برآیند را بیرون می فرستد. این کارکرد 

 است.

Subtract 

 رزشِ درگاه نخست کم کرده و برآیند را بیرون می فرستد.درگاه دوم )و هر درگاه دیگر( را از ا ارزشِ

Multiply 

 را در هم ضرب کرده و برآیند را بیرون می دهد. برارزش دو درگاه درون 

Divide 

آیند را بیرون می ارزشِ درگاه درون بر نخست را بر ارزشِ درگاه درون بر دوم و هر چند تا درگاه دیگر بخش کرده و بر

 فرستد.

Modulo 

 Mudolo 10 23، و  1برابر است با  Mudolo 10 11مانده یِ درستِ یک بخش پذیری را به بیرون می فرستد. برای نمونه ، 

 .3برابر است با 

Parameter 

     Input 

Output 
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  Matrix2HPB Operator 

 

. هر زاویه با رادیان نشان می Bankو  Heading  ،Pitchاین تکمه یک ماتریس را به سه زاویه بر می گرداند : زاویه هایِ 

 Degree Nodeیابد. اگر می خواهید با درجه کار کنید ، برای برگرداندن رادیان به درجه )و هم چنین درجه به رادیان( یک 

 را به کار ببرید.

Parameter 

     Matrix 

 بچسبانید. بر گرداند را به این درگاه ماتریسی که می خواهید تکمه آن را به زاویه ها

     Rotation Order 

 Cinemaمی توانید آرایش چرخش را بر پایه یِ آن چه که برنامه یِ  Attribute Managerاز پنجره یِ  Coordدر برگه یِ 

4D .بسته به آرایش ، یک شیءِ ایستا می تواند چرخش هایِ گوناگونی را  سمت و سویِ یک شیء را می شناساند ، نشان بدهید

 بگیرد. به خود

 از پیش در برنامه به کار گرفته شده است. HPBدستگاهِ 

H [-∞11+∞] 

P [-∞11+∞] 

B [-∞11+∞] 

( بیرون فرستاده pi*2درجه برابر است با  360بر پایه یِ رادیان ) Bankو  Heading  ،Pitchاز این درگاه ها اندازه هایِ 

 می شوند.

Vector [XYZ] 

 را با یک بُردار فشرده شده بیرون بفرستید از این درگاه کمک بگیرید. Bankو  Heading  ،Pitchاگر می خواهید زاویه هایِ 
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  MatrixMulVector Operator 

 

اگر بُردار بومی را با ش هایِ آن با سامانه یِ مختصات بومی یک شیء ارزیابی می شود. بخبُرداری است که بومی  یک بُردارِ

به دست می آید. بنا بر این یکی از کاربردهایِ این تکمه برگرداندن  جهانیکنید ، یک بُردار ماتریس جهانی یک شیء ضرب 

جایگاه بومی یک نقطه به مختصات جهانی است. هم چنین می توانید این کار را وارونه انجام بدهید )مختصات جهانی را به 

گذاشته اید  Matrixکه الگوی داده ای آن را رویِ  Invert Nodeمختصات بومی بر گردانید(. برای این کار ، نخست با یک 

 ماتریس جهانی شیء را وارونه کنید.

 

 را به مختصات جهانی بر می گرداند. Cubeمختصات بومی یک  Expressionاین  

 Attributeیِ را در پنجره  Normalرا به کار ببندید ، باید گزینه یِ  -آن و نه جایِ-راستایِ برُدار تنها برای آن که بشود 

Manager .نشان دار کنید 

Node Properties 

Normal 

 را می شود به کار گرفت. -و نه جایِ آن–با به کار انداختن این گزینه تنها راستایِ بُردار 

Parameter 

     Matrix 

     Vector [XYZ] 

Vector [XYZ] 

 

  Mix Operator 

از  این که هر یک ن فرستاده می شوند را با هم یکی کرده و برآیند را بیرون می فرستد.این تکمه ارزش هایی که به درون آ

 %0نشان می دهد. دامنه یِ ارزش ها از  Mixing Factorدو ارزش درون رفت با چه اندازه ای در هم شوند را 

(Output=Input 1 تا )1% (Output=Input 2 گوناگون است. برای نمونه ، اگر )Mix Factor  و دو  %50را برابر با ،
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بگیرید و دو ارزشی  %33را  mix Factorرا بیرون می فرستد. اگر  2بگیرید ، تکمه ارزشی برابر با  3و  1ارزش را برابر با 

 را بیرون می دهد. 1.666که به تکمه می روند همان ارزش هایِ پیشین باشند ، تکمه ارزشِ 

  

Node Properties 

Data Type 

 می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید. از این جا

Parameter 

     Mixing Factor [-∞11+∞] 

 با چه اندازه ای با هم درهم شوند. 2و  1می توانید نشان بدهید که هر یک از دو ارزش درگاه های درون بر  با این درگاه

     Input 1 

 بدهید.ارزش نخست را به این درگاه 

     Input 2 

 را به این درگاه بدهید. دوّمارزشِ 

Output 

 

  Negate Operator 

 

به درون تکمه فرستاده شود  2این تکمه آن چه می گیرد را منفی کرده و برآیند را بیرون می فرستند. برای نمونه ، اگر ارزش 

 برگردانده و بیرون می  دهد. 2-، تکمه آن را به ارزش 

تکمه را می توانید برای شماره ها و ماتریس ها به کار ببرید. برای نمونه ، می توانید این تکمه را همراه با  این

MatrixMulVectot Node  به کار برده و جایگاه یک شیء را از مختصات جهانی به مختصات بومی بر گردانید. این که آیا

 برگزینید. Attribute Managerس ، از پنجره یِ باید برگردانده شود یا یک ماتری Realیک شماره یِ 
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Node Properties 

Data Type  

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Parameter 

     Input 

Output 

 

  Dot Operator 

 

( یک بُردار بر رویِ بُردار Projectionد ، سایه افکنی )نیز خوانده می شو Scalar Productکه بیش تر به   Dotفرآورده یِ 

( سایه ای که می افتد Sun Dialدیگر را ارزیابی می کند. می شود این گونه اندیشید که بر روی یک شماره گیر خورشیدی )

است که سایه را می )بخشی (Gnomonاز یکی از بُردارهایی است که بر رویِ شماره گیر نشسته و بُردار دیگر راستایِ پرََک )

اندازد و به آن اشاره دارد( را نشان می دهد و خورشید درست در بالای شماره گیر خورشیدی است. سایه ، فرآورده یِ نقطه 

 ای دو بُرداری است که به درون تکمه می روند.

ردار را به کدام درگاه بچسبانید . این که کدام بُبچسبانید Input 2و  Input 1می توانید دو بُرداررا به درگاه های درون بر 

برآیند تکمه یکسان خواهد بود. آن چه به درون تکمه فرستاده می شود همواره باید بُردار باشد ، ولی الگوی داده ای خود 

 جایگزین کنید. Normalیا  Color  ،Vectorبا یکی از الگو های  Attribute Managerتکمه را می توانید در پنجره یِ 

 برای ارزیابی کردن زاویه یِ میان دو برُدار درون رفت به کار رفته است : Dot Productاین جا 

Dot Product  2و  1کسُینوس زاویه یِ میان دو بُردار  * 2درازایِ بُردار  * 1= درازایِ بُردار  2و بُردار  1بُردار 
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Node Properties 

Data Type  

 تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.از این جا می توانید الگوی داده ای 

Parameter 

     Input 1 

     Input 2 

Output [-∞11+∞] 

 

  Trigonometric Operator 

را بر روی ارزشی  ATanو  Sin  ،Cos  ،Tan  ،Sinh  ،Cosh  ،Tanh  ،ASin  ،ACosاین تکمه یکی از گارگرد های مثلثاتی 

 Attributeاز پنجره یِ  Propertiesام داده و برآیند را بیرون می فرستد. در برگه یِ که به آن داده می شود انج

Manager  ِگزینه یFuction .را بر روی کارکردی که می خواهید ، پیکربندی کنید 

 

رداندن رادیان درجه(. اگر می خواهید با درجه کار کنید ، برای برگ 360تا  0به جای  pi*2این تکمه با رادیان کار می کند )

 را به کار ببرید. Degree Nodeبه درجه )و هم چنین درجه به رادیان( تکمه یِ 

Node Properties 

Function 

 روش های ارزیابی زیر در دسترس هستند :

Sin 

 ست.ا برگزیده شدهپیش از سینوسِ ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از درگاه بیرون بر فرستاده می شود. این کارکرد 

Cos 

 کسُینوسِ ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از درگاه بیرون بر فرستاده می شود.

Tan 

 تانژانتِ ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از درگاه بیرون بر فرستاده می شود.

Sinh 

 تاده می شود.ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از درگاه بیرون بر فرس (Sin Hyperbolicus) هذلولیسینوس 
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Cosh 

 ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از درگاه بیرون بر فرستاده می شود. کسُینوس هذلولی

Tanh 

 ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از درگاه بیرون بر فرستاده می شود. تانژانت هذلولی

ASin 

 رگاه بیرون بر فرستاده می شود.( ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از دArcus Sinus) سینوسِ کمانی

ACos 

 ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از درگاه بیرون بر فرستاده می شود. کسُینوسِ کمانی

ATan 

 ارزشی که به درگاه درون بر می رسد از درگاه بیرون بر فرستاده می شود. تانژانتِ کمانی

Parameter 

     Value [-∞11+∞] 

Output [-∞11+∞]      

 

  Vector2Matrix Operator 

 

این تکمه یک تکمه یِ بی همتایی است که بُردارها را به ماتریس بر می گرداند. برای نمونه ، بُردار جایگاه یک شیء را می توان 

ه هر یک از برگردانده می شود ک V3تا  V1به ماتریس بر گرداند و آن را به شیءِ دیگری داد. یک بُردارِ جایگاه به بُردار هایِ 

( رها و خالی Matrix’ V0)بُردار  Offsetاین بُردار ها آسه هایِ برگزیده در راستایِ بُردار جایگاه را نشان می دهند. بُردارِ 

را جداگانه  Offsetمی ماند. اگر می خواهید ماتریس هایی که با این تکمه ساخته شده است را به شیءِ دیگری بفرستید ، باید 

 ئید تا بشود شیء را آزادانه جا به جا نمود.افزابه ماتریس بی

 آسه یِ دلخواه تان را برگزینید. Attribute Managerاز پنجره یِ 

Node Properties 

Function 

 از این جا آسه ای که به کار می گیرید را برگزینید.

Parameter 
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     Input 

     Output 

     

  Degree Operator 

 

درجه برابر  360با زاویه ها سر و کار دارید ، بیش تر تکمه ها به جایِ درجه با رادیان کار می کنند. یک زاویه یِ در جایی که 

است. اگر می خواهید به جای رادیان با درجه کار کنید ، برای برگرداندن رادیان به درجه )و هم چنین درجه  pi*2با رادیانِ 

و از  Attribute Managerاز پنجره یِ  Propertiesه کار ببرید. در برگه یِ را ب Degree Nodeبه رادیان( تکمه یِ 

 روشِ برگردان دلخواه را برگزینید. Functionفهرست پایین افتادنی 

Node Properties 

Function 

 با کمک این گزینه می توانید روش ارزیابی خود را پیکربندی کنید.

Parameter 

     Input [-∞11+∞] 

Output [-∞11+∞] 
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 Script گروه

 C.O.F.F.E.E Operator 

 

تان با هم بیامیزید. هر شمار درگاه درون  XPresso Expressionرا با  C.O.F.F.E.Eرمزگذاری با این تکمه می توانید  

یک درگاه  نید الگویبر را می توانید به تکمه بیافزایید و نام آن ها را از فهرست زمینه ای جایگزین کنید. به هر روی ، نمی توا

را جایگزین کنید. اگر درگاهی با الگوی نادرست را به تکمه افزودید ، باید آن را پاک کرده )با دوبار تقه زدن روی آن( و 

 دوباره یک درگاهِ جدید با الگوی درست را بیافزایید.

نیست که آن ها را به تکمه بشناسانید. برای  ( شناخته می شوند و نیازVariableیک ناپایدار )درگاه هایِ درون بر خود به خود 

( است که بدون آن که نخست شناسایی Input 2و  Input 1از پیش دارایِ دو درگاه درون بر ) C.O.F.F.E.Eنمونه ، تکمه یِ 

ون هایِ گوناگشوند در رمزگذاری به کار برده می شوند. همانند درگاه هایِ درون بر ، می توانید درگاه هایِ بیرون بر با الگو 

 داشته باشید و نام آن ها را آزادانه جایگزین نمایید.

کار می کنید تنگناهایی نیز دارید.  C.O.F.F.E.Eدر تکمه هایِ  C.O.F.F.E.Eبه یاد داشته باشید ، هنگامی که از برنامه یِ 

شیاءِ صحنه دسترسی داشته باشید. به نمی توانید یکراست نه به پروژه و نه به ا C.O.F.F.E.Eبه ویژه این که در رمزگذاری 

 بفرستید. C.O.F.F.E.Eرا از راهِ یک تکمه یِ دیگر به تکمه یِ  جایگاه یک شیء جای آن باید دانسته هایِ دلخواه تان ، مانند

و برای افزودن ساختارهای آسانِ برنامه نویسی  شمارشگریهای  Expressionنخست برای ارزیابی  C.O.F.F.E.Eتکمه یِ 

های پیچیده را باید با برنامه یِ استاندارد  Expression( پدید آمد. if/then/else)مانند  XPresso Expressionبه 

C.O.F.F.E.E .برای دانستن بیش تر در باره یِ  نوشتC.O.F.F.E.E  ،www.Plugincafe.com .را ببینید 

Node Properties 

Script 

 را بنویسید. Expressionمی توانید  Attribute Managerدر پنجره یِ  Textدر جایِ 

Status : 

 هم اکنون چگونه است را نمایش می دهد. XPressoاین که ویراستار 

Open C.O.F.F.E.E Editor 

بنویسید ، و یا  Attribute Managerدر پنجره یِ  Scriptتان را یکراست در چهارچوب نوشتاری  Expressionمی توانید 

 C.O.F.F.E.E را به کار بگیرید. برای باز کردن ویراستار  C.O.F.F.E.Eبرای داشتن جای بیش تر خود پنجره یِ ویراستار 

http://www.plugincafe.com/
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را فشار بدهید. هم چنین می توانید برای  Attribute Managerدر پنجره یِ  Open C.O.F.F.E.E Editor، دکمه یِ 

 تار ، برنامه را همگردانی کرده و آن را بارگذاری نمایید.باز کردن این ویراس

Protect… 

Unprotect… 

 Expressionتان را با دادن یک گذرواژه پشتیبانی کنید. درونمایه های  Expressionمی توانید  Protectبا کمک دکمه یِ 

ن . اگر از آددرست را بنویس اید گذرواژه یِبه درونمایه هایِ آن ب یِ یک کاربر تان پنهان می شوند. برای دسترسی دوباره

 Expressionگونه آدم هایی هستید که دوست ندارید گذرواژه ها را به یاد بسپارید ، می توانید یک رونوشت پشتیبانی نشده از 

 تان را در جایی نگهداری کنید.

Parameter 

On  

 ندازید.به کار انداخته و یا از کار بیامی توانید تکمه را از این جا 

     Bool 

Bool 

     Integer [-2147483648..2147483647] 

Integer [-2147483648..2147483647] 

     Real [-∞11+∞] 

Real [-∞11+∞] 

     Time 

Time 

     Vector [XYZ] 

Vector [XYZ] 

     Matrix 

Matrix 

     String 

String 

     Filename 

Filename 

     Link 

Link 
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 Python Operator 

از فهرست زمینه ای می  به کار ببرید. XPresso Expressionرا همرا با  Python Scriptبا کمک این تکمه می توانید یک 

 توانید هر شمار درگاه درون بر با نام هایی بی مانند به تکمه بیافزایید. به هر روی ، الگوی داده ای درگاه درون بری که پویا

جایگزین کنید. اگر الگوی داده ای نادرستی را برای درگاه گذاشته  Python Scriptشده است را نمی توانید پس از آن در 

باشید باید با دو بار تقه زدن روی درگاه آن را پاک کرده و سپس یک درگاه جدید با الگوی داده ای درست به تکمه بیافزایید. 

( شناخته می شوند. در Variableناپایدار ) Python Scriptم های بی مانندی که دارند در همه یِ درگاه هایِ درون بر با نا

Python Script ِتکمه یِ  استانداردPython دو درگاه روشنی دید. در این تکمه از پیش  می توان این را بهInput 1  و

Input 2 رون بر تکمه را نیز می توان جدا از هم جایگزین جاسازی شده است. همانند درگاه هایِ درون بر ، نام درگاه هایِ بی

 درگاه های بیش تری با الگوهای داده ای گوناگون به تکمه افزود. ه وکرد

انجام داده است ، باید بگوییم که تنگناهایی هم دارد. تکمه  Python Nodeبرای آن چه که در تکمه یِ  Pythonبا سپاس از 

 و یا اشیاء صحنه دسترسی داشت. Cinema 4Dیکراست به سند پروژه یِ  Python نمی گذارند که از راهِ Pythonهایِ 

جایِ  XPressoنشان بدهید ، باید با کمک تکمه های دیگرِ  Pythonبرای نمونه ، اگر بخواهید جایگاه جاری یک شیء را با 

 بفرستید. Pythonشیء را شناسایی کرده و سپس آن را از راهِ درگاه ها به 

تر  به if-then-elseو ساختارهایِ آسان برنامه نویسی مانند  شمارشگریبرای پردازشِ ارزیابی هایِ  Python تکمه یِ

 بروید. Python Script Managerبه پنجره یِ  باید Pythonاست. برای دسترسی به ابزارهای پیچیده تر 

Node Properties 

Frame Dependent 

تکمه هر فریم از پویا نمایی را تنها یک بار به کار می گیرد )بدین گونه از ارزیابی چندین بار  اگر این گزینه را نشان زده باشید ،

 هر فریم از پویا نمایی جلوگیری می شود(.

Reset On Frame 0 

ره به ها و ... دوبا Variableاز نو پیکربندی می کند. به سخنی دیگر ، همه یِ  0( را دوباره در فریم Scriptسند نوشته شده )

 ( بر می گردند.Original Stateآن چه که نخست بوده اند )

Code 

این کار را  Python  را این جا بنویسید. هر چند آسان تر این است که در خود پنجره یِ ویراستار Pythonرمز نوشته یِ 

 را فشار بدهید. Open Python Editorبکنید. برای باز کردن این پنجره دکمه یِ 

Open Python Editor 

 باز می شود. Pythonبا فشردن این دکمه پنجره یِ ویراستار 

Parameter 
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On 

 به کار انداخته و یا از کار بیاندازید.می توانید تکمه را از این جا 

     Integer [-2147483648..2147483647] 

Integer [-2147483648..2147483647] 

     String 

String 

     Float [-∞11+∞] 

Float [-∞11+∞] 

     Vector [XYZ] 

Vector [XYZ] 

     Matrix 

Matrix 

     Time 

Time 

     Bool 

Bool 

     Link 

Link 

     Filename 

Filename 

     Particle ID 

Particle ID 

     Gradient 

Gradient 

     InExcludeList 

 InExcludeList 

     SplineData 

SplineData 
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 Logic گروه

را به  Booleاین تکمه ها الگوی داده ای  با تکمه هایی که در این گروه هستند می توانید ارزش ها را با هم بسنجید. بیش ترِ

نشان  0)با ارزشِ  Falseنشان داده می شود( و  1)با ارزشِ  Trueدارایِ دو شناسه یِ شدنی است : کار می گیرند که تنها 

 ده می شود(.دا

 ‘=’ Operator  

 

. با تکمه یِ برابری می توانید بررسی کنید که دو ارزشِ درون رفت با هم برابر هستند یا نه. اگر دو ارزش (Equality) برابری

 بیرون می آید. Falseاست وگرنه ارزشِ  Trueبا هم برابر باشند برآیندی که از تکمه بیرون فرستاده می شود 

Node Properties 

Data Type  

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Not Equal 

 این گزینه را برای بررسی ارزش هایی که برابر نیستند به کار بگیرید.

Parameter 

     Input 

Output 

 

 Null Operator  

 

 بیرون فرستاده می شود. Falseوگرنه ارزشِ  Trueباشد ، ارزشِ  0ر با اگر ارزشی که به درون تکمه می رود براب

Node Properties 

Data Type  

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Parameter 
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     Input 

Output 

 

 Order Operator 

 

ن بدهید که کدام یک از دو ارزش درون رفت بزرگ تر باشد. آن چه که تکمه می تواند با به کار بردن این تکمه می توانید نشا

)ارزشِ درون رفت دوم بزرگ تر است( و  1-)نخستین ارزشی که به تکمه می رود بزرگ تر است( ،  1بیرون بدهد ارزش هایِ 

  )دو ارزشی که درون به تکمه می روند با هم برابرند( است. 0

Node Properties 

Data Type  

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Parameter 

     Input 1 

     Input 2 

Output 

  

 Compare Operator 

 

بیرون می  Booleپردازهایِ سنجشی که دارد با هم سنجیده و سپس برآیند را با یک ارزشِ این تکمه دو ارزش را با یکی از کار

را  0برسد شماره یِ  False، و اگر به  1برسد شماره یِ  Trueفرستد. اگر تکمه در سنجشی که انجام می دهد به ارزیابیِ 

 برگزینید. Attribute Managerدر پنجره یِ  Functionبیرون می فرستد. کارپرداز سنجشی را از فهرست پایین افتادنی 
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Node Properties 

Data Type  

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Function 

 کارکردهای سنجشی زیر را می توانید داشته باشید :

== 

Equalityِاین که دو ارزشی که به تکمه می روند با هم برابر هستند یا نه به  برابری را می توانید برای بررسی . این کارکرد

 را بیرون می فرستد. False، و گرنه ارزشِ  Trueگیرید. اگر اندازه یِ دو ارزش با هم یکی باشد تکمه ارزشِ کار ب

< 

Less Than ِاگر نخستین ارزشی که به تکمه می رود کوچک تر از ارزش دوم باشد ، تکمه ارزش .True  و گرنه ارزش ،

False .را بیرون می فرستد 

<= 

Less Than Or Equal To.  اگر نخستین ارزشی که به تکمه می رود کوچک تر از ارزش دوم و یا برابر با آن باشد ، تکمه

 را بیرون می فرستد. False، و گرنه ارزش  Trueارزشِ 

> 

Greater Than.  ِاگر نخستین ارزشی که به تکمه می رود بزرگ تر از ارزش دوم باشد ، تکمه ارزشTrue  و گرنه ارزش ،

False می فرستد. را بیرون 

>= 

Greater Than Or Equal To.  ، اگر نخستین ارزشی که به تکمه می رود بزرگ تر از ارزش دوم و یا برابر با آن باشد

 را بیرون می فرستد. False، و گرنه ارزش  Trueتکمه ارزشِ 

!= 

Not Equal Toرزشِ . اگر دو ارزشی که به درون تکمه می روند با هم برابر نباشند ، تکمه اTrue  را بیرون می فرستد ، و

  ( است.==است. بنا بر این ، این کارکرد درست وارونه یِ کارکرد برابری ) Falseگرنه ارزشی که از تکمه بیرون می آید 

Parameter 

     Input 1 

     Input 2 

Output 
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 Condition Operator 

 

Condition Node ( مانند یک کلید دوکارهSwitch)  را به خود می گیرد. با افزودن یک درگاه  رویداداست که دو یا چند

روشن  Switchارزش  که خواسته باشید را به تکمه بدهید.رویداد  می توانید هر شماره Inputsاز فهرست  رویدادبرای هر 

پیکربندی کنید ، تکمه نخستین  0را روی  Switchاز تکمه بیرون فرستاده شود. برای نمونه اگر درگاه رویداد می کند که کدام 

دوم را بیرون می دهد و به همین رویداد پیکربندی کنید ، تکمه  1را روی  Switch)بالاترین( را بیرون می دهد. اگر رویداد 

ی م رسیده باشد ، اگر ارزشِ آن را یک شماره بالا ببرید ، تکمه چرخ پایانی رویدادِبه  Switchگونه تا پایان. زمانی که ارزشِ 

را شماره به شماره زیاد کنید  Switchبیرون فرستاده می شود. به همین گونه می توانید ارزشِ رویداد زند و دوباره نخستین 

از ارزش ها را به تکمه و یا ست که بخواهید آرایش پشت سر همی و چرخه را ادامه بدهید. این کار به ویژه زمانی سودمندا

XGroup .دیگر بفرستید  

Node Properties 

Data Type  

 از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Parameter 

     Switch 

     Input 

Output 

 

 

 

 

 

 

 

 

javascript:dummy();
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 Iterator گروه

تا  وده می شودی یکی افزبا تکمه های این گروه می توانید چرخه هایِ برنامه را همانند سازی کنید. یک ارزش شماره دار یک

و  رددبر می گترین شماره ای که هست  به کمارزش  با افزودن یک شماره یِ دیگر برسد. سپسترین ارزشی که هست  به بالا

 بی کم و کاست انجام می شود.یک چرخه یِ برای هر فریم پویا نمایی چرخه یک بار دیگر آغاز می شود. 

می تواند  Iterationویرایش می کنید ، به کارگیری تکمه یِ  Point Nodeیک هنگامی که شمار بسیار زیادی از نقطه ها را با 

را به درگاه  Iterationتکمه یِ  بسیار سودمند باشد. برای نمونه ، برای ویرایش چندین نقطه در یک گام ، درگاه بیرون برِ

 بچسبانید. Pointتکمه یِ  Index درون برِ

ترین ارزشی که برای چرخه هست را نشان  آغازین و بالا ارزشِ Iteration Endو  Iteration Startدرگاه هایِ درون بر 

 شماره هایی که در چرخه هست را یکی یکی بیرون می فرستد. Iterationمی دهند. درگاه 

( می کند. اگر چیزی به این False( و خاموش )Trueرا می گیرد و تکمه را روشن ) Booleیک ارزشِ  Onدرگاه درون بر 

 نچسبانده باشید تکمه خود به خود روشن شده و به کار می افتد. درگاه

 هستند را بیرون می فرستد. Iterationگی شماره هایی که در چرخه یِ یک هم Countدرگاه 

 Hierarchy Operator  

 

Path که باشند  ها این توانایی را به شما می دهند که به گروه هایی از اشیاء در هر جایی از رده یِ زنجیره ای

 را بیرون می فرستد. Sphereسه شیءِ  Hierarchyدسترسی داشته باشید. در این نمونه ، تکمه یِ 

نوشته شده است ، جایگاه یک شیء را در رده  Start Pathو  Reference Pathاین تکمه نخست با آن چه برای گزینه هایِ 

را  Iteration Path شناسایی کرده یک در رده یِ زنجیره ای یِ زنجیره ای پیدا می کند. سپس تکمه از این جایگاهی که

دنبال می کند که دوباره و دوباره آن را از سر می گیرد ؛ و همه یِ اشیایی که با گذشتن از این راه می بیند را بیرون می فرستد. 

 تکمه را پیکربندی کنید. می توانید ویژه گی هایِ Attribute Managerدر پنجره یِ 

از هر جایی که در رده یِ زنجیره ای هستند وابسته به خودشان گذرِ را می توانید به آسانی با نوشتن راه  هایِ شیءگروه 

با به کار بردن یک راهِ شناسایی ، پی در پی جست و جو شده  Sphereبخوانید. در نمونه ای که در پایین آمده است ، سه شیء 

 نده می شوند.خوا Object Outputپیاپی در  و پس از آن
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Node Properties 

Reference 

Reference Mode 

Use Start Position 

دارد نیز پوستگی داشته باشد ، یا باید این الگو  XPressoبرای خاستگاه کردن یک شیء به گونه ای که با شیء ای که برچسب 

، برای خاستگاه کردن چیزی که سه جایگاه پیش  را به کار ببرید. برای نمونه Relative Referenceو یا الگوی پیشرفته تر 
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ببرید ، گزینه یِ  Use Start Positionرا رویِ الگوی  Reference Modeدارد ،  XPressoاز شیء ای است که برچسب 

Start Position  ِرا رویPredecessor On This Level  بگذارید و برایStart Distance  را بنویسید. با  3ارزش

 هم چنین می توانید نخستین و پایانی ترین شیءِ صحنه تان را خاستگاه کنید.این الگو 

Absolute Reference 

را در چندین  Expressionهست را خاستگاه می کند. اگر می خواهید یک  Referenceاین الگو شیء ای که در چهارچوب 

بپرهیزید ، وگرنه می بایست دم به دم خاستگاه  Absolute Referenceجا در صحنه تان به کار ببرید ، از به کار بردن الگویِ 

 به شیء دیگر بدهید. یک شیءرا از 

Relative Reference 

است. در این الگو می توانید یک شیء را به گونه ای خاستگاه کنید که با شیء ای که  Start Positionاین الگو مانند الگویِ 

( را می نویسید که به تکمه می گوید Path) گذری د. در این الگو راهِتگی داشته باشاست پیوس XPressoدارای برچسب 

یکسان نیست(. جای آغازِ  Start Positionچگونه به شیء ، مایه و یا برچسب برسد ) در همین جاست که این الگو با الگویِ 

می نویسید( کوتاه شده یِ  Path)که در جایگاه  UPPDNدارد. برای نمونه ، راهِ  XPressoکار ، شیء ای است که برچسب 

می گوید که در همان رده یِ زنجیره  Nextو  Previousاست.  Nextو  Up  ،Previous  ،Previous  ،Downواژه هایِ 

نشان می دهد که به یک رده یِ زنجیره ای بالا تر و یا  Downو  Up( جلویی یا پشتی پرش کند. Elementای به یک ماتَک )

را  Object Nodeاین است که می توانید بدون هیچ دردسری تکمه یِ  Relative Referenceریِ یک پایین تر بپرد. برت

  می توانید راه را ویرایش کنید. Pathاز یک رده یِ زنجیره ای به رده یِ دیگر ببرید. در چهارچوب 

Start Position [-2147483648..2147483647] 

گذاشته اید ، این گزینه جایِ آغاز را نشان می دهد. پیکر بندی  Start Positionرا رویِ  Reference Modeهنگامی که 

را بر رویِ  Start Positionاست. برای نمونه ، اگر گزینه یِ  XPressoبسته به شیء ای انجام می شود که دارای برچسب 

First In This Level  را خاستگاه می کند.بگذارید ، تکمه نخستین ماتَک در رویِ همان رده یِ زنجیره ای 

 This Object  به آن شیء که برچسب :XPresso .دارد ، اشاره می کند 

 Up In Hierarchy .نخستین شیء بر رویِ یک رده یِ زنجیره ای بالا تر را بر می گزیند : 

 Down In Hierarchy .به نخستین شیء بر رویِ یک رده یِ زنجیره ای پایین تر می پرد : 

 Successor On This Level .یک شیء جلو تر بر رویِ همان رده یِ زنجیره ای را بر می گزیند : 

 Predecessor On This Level .به شیء پشتی رویِ همان رده یِ زنجیره ای می پرد : 

 First On This Level .نخستین ماتَک رویِ همان رده یِ زنجیره ای را بر می گزیند : 

 Last On This Level ماتَک رویِ همان رده یی زنجیره ای را خاستگاه می کند. : پایانی ترین 
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 First In Project .نخستین شیء در پروژه را بر می گزیند : 

 Last In Project .به شیءِ واپسین در پروژه پرش می کند : 

Start Distance [1..2147483647] 

ه ای چندین پلهّ به جلو و پشت یا بالا و پایین بروید. با شاید بخواهید در رده یِ زنجیر Start Positionدر برخی از الگوهایِ 

این گزینه می توانید به تکمه بگویید که چند پله جا به جایی داشته باشد. برای نمونه ، برای خاستگاه کردن یک شیء که سه 

 Successor On Thisرا رویِ  Start Positionدارد ، باید  XPressoجایگاه پس از شیء ای نشسته است که برچسب 

Level  گذاشته و برایStart Distance  ِرا بنویسید. 3شماره ی 

Reference Path 

Relative Reference .را ببینید 

Start Path 

ی گذر گذاشته باشید این گزینه دردسترس است. راهِ Relative Referenceرا رویِ  Reference Modeتنها هنگامی که 

 می خواهید را در این چهارچوب بنویسید. Relative Referenceبرای  که

 ها به کار ببرید : Start Positionرهایِ زیر را برای بُمیان

 U (Upیک رده یِ زنجیره ای بالا ) تر 

 D (Downیک رده یِ زنجیره ای پایین تر ) 

 P (Previousشیءِ پشتی در رویِ همان رده یِ زنجیره ای ) 

 N (Next شیءِ جلویی در رویِ همان رده )یِ زنجیره ای 

 F (Firstنخستین شیء رویِ رده یِ زنجیره ای ) 

 L (Lastواپسین شیء رویِ رده یِ زنجیره ای ) 

Iteration Path 

Hierarchy Iterator  از سر می گیرد. برای نمونه ، این راهِ گذر را پیاپیN  سبب می شود که تکمه همه یِ اشیایی که بر

 دیگری بیرون بفرستد. رویِ همان تراز هستند را یکی پس از

Hierarchy Iterator : همین جور اشیاء را بیرون می دهد تا این که یکی از رخدادهای زیر انجام شود 

  هیچ شیء دیگری در جایگاه رده یِ زنجیره ای که باStart Path  وIteration Path  نشان داده شده است نمانده

 باشد.
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  ِشماره یIteration ره ای که با درگاه ها به بالاترین شماMaximum Iterations  نشان داده شده است رسیده

 باشد. 

نشان داده شده بر می گردد.  Start Pathو  Reference Pathیک بار دیگر به شیء ای که با  Hierarchyسپس تکمه یِ 

 دوباره از سر گرفته می شود. Iteration Pathبارِ دیگری که تکمه فراخوانده شود ، 

Exclude 

را انجام می دهد از برخی از اشیاءِ رده یِ زنجیره ای چشم پوشی کند ، نام  Iterationاگر می خواهید تکمه در هنگامی که 

هر گاه به این اشیاء می  Iterationبکشید و به درون این چهارچوب رها کنید.  Object Managerآن اشیاء را از پنجره یِ 

 آن ها رد می شود. رسد آن ها در شمارش نمی گیرد و از

Parameter 

     Object 

می توانید یک شیء خاستگاه را یکراست به این درگاه بچسبانید. این کار از آن که دستی راهِ گذر را در چهارچوب 

Reference Path .بنویسید زمان کم تری را می برد 

     Maximum Iterations [0..2147483647] 

 Iterationتنها ده تا از اشیاء را بیرون بفرستد ، با آن که بیش از ده شیء هست که می شود با گمان کنید می خواهید تکمه 

Path  بیشترین شماره یِ پیدا نمود. در این جا می توانیدIteration .را پیکربندی کرد  

     On 

( می False( و خاموش )Trueشن )را گرفته و بسته به ارزشی که می گیرد تکمه را رو Booleیک ارزشِ  Onدرگاه درون بر 

  کند. اگر به این درگاه چیزی نچسبانید تکمه خود به خود روشن خواهد بود.

Object 

  اشیایی که پیدا شده اند از این درگاه بیرون فرستاده می شوند.

Count [-2147483648..2147483647] 

ند. به سخنی دیگر ، بیش ترین شماره یِ اشیایی که تکمه می همه یِ اشیایی که در رده یِ زنجیره ای باشند جست و جو می شو

 بیابد را نشان می دهد. Iteration Pathتواند از 
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 Iterate Operator  

آن ها می توانند چندین ارزش را در هر فریم بیرون بفرستند. برای این تکمه ها یک چیز دارند که در همه شان یکسان است : 

 تک می تواند جایگاه هر شیء ای که در صحنه است را بیرون بدهد. Iteratorنمونه ، یک تکمه یِ 

Iterator  ِها وابسته به چرخه یFor Next  .هستند که در برنامه ریزی هایِ رایانه ای بسیار به کار می رودIterator  ها می

ردازش کنند. برای نمونه ، این گونه بگوییم که هایِ شیء ، همگی را در یک گام پ مایه ها ، نقطه ها و چند گوشه توانند اشیاء ،

 Iteratorشیء را به  47که همه یِ آن – ObjectList Iteratorشیء را در یک آن با به کار بردن یک  47می توانید 

 کاربری کنید. -چسبانده اید Control Nodeرا به  Iteratorشناسانده و 

 

  .به کار بیاندازیدرا  Localدر بالا  Point Nodeبرای هر دو تکمه یِ  

Node Properties 

Data Type  

  از این جا می توانید الگوی داده ای تکمه که بیرون می فرستد را پیکربندی کنید.

Parameter 

     Iteration Start [-2147483648..2147483647] 

     Iteration End [-2147483648..2147483647] 

ارزشِ آغازین و بالاترین ارزش یک چرخه را نشان می دهند.  Iteration Endو  Iteration Startدرگاه هایِ درون بر 

 شماره هایی که در چرخه هستند را یکی پس از دیگری بیرون می  فرستد. Iterationدرگاه 

     On 

( تکمه روشن می شود. اگر Trueد )را بگیر 1می توانید تکمه را به کار بیاندازید. اگر این درگاه ارزش  Onبا درگاه درون بر 

 به این درگاه چیزی نچسبانید تکمه خود به خود از پیش پویا است.

     Previous Iterator 

زیر شاخه و فرودست هر بار  Iterationرا می توان با هم یکی کرد. تکمه هایِ  Iterationدرگاه درون بر چندین تکمه یِ با 

  افزوده شود چرخ خواهند خورد.، پیش از آن که ارزش یک شماره 

Iteration [-2147483648..2147483647] 
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 XPresso( از Passمی نشیند. برای هر گام ) Iterationارزشِ جاری میان دو مرز بالایی و پایینی در درگاه بیرون بر 

  شمارش بی کم و کاستی از آغاز تا پایان انجام می گیرد.

Count [-2147483648..2147483647] 

  که در چرخه هستند را بیرون می فرستد. Iterationهمگی شماره هایِ  Countدرگاه 

Previous Iterator 

  ( تکمه ای که بیرون است را در چرخه آورد.Iterationمی توان از سرگیری ) Previous Iteratorبا کمک درگاه بیرون بر 

 

 نکته :
با هم از راهِ درگاه  Iterationها بازپخش بسازید. با چسباندن چندین تکمه یِ  XGroupانید برای نمی تو Iterationبا به کار بردن تکمه هایِ 

 ( را بسازید.Nested Loopشان ، می توانید چرخه های تو در تویی ) Previous Iteratorهایِ 

 

 Material Operator  

 

دست بیابید.  Material Managerیِ ویژه ای در پنجره یِ برای نمونه می توانید به مایه  Material Nodeبا به کار بردن 

 Compareداده می شود. تکمه یِ دوم و سرانجام مایه یِ سوم به یک شیء  نخست ، و سپس مایه یِ مایه یِ یِ زیر نمونه در

ند. مایه ها خود به پویا نمایی فرمان دهی می ک را بر پایه یِ زمان جاریِ  Material Managerروند پیش رفتن در پنجره یِ 

 خود با گذشت زمان یکی یکی جایگزین می شوند.

 

 

 

javascript:dummy();


109 | X P r e s s o  

 

 
 

بالا و چپ آغاز می شود.  یِ جست و جو می کند. جست و جو با مایه Material Managerاین تکمه مایه ها را در پنجره یِ 

( Material Typeیِ  )گزینه Attribute Managerاین که تکمه چه مایه ای را بایست جست و جو کند ، از پنجره یِ 

  برگزینید.

Node Properties 

Material Type [-2147483648..2147483647] 

  الگویِ مایه ای که باید جست و جو شود را از این جا نشان بدهید.

Exclude 

 Materialه یِ می خواهید بر پایه یِ آن چه که برای گزینی با الگو هایِ ویژه ای دارد که مایه های Material Managerاگر 

Type .برگزیده اید ، از جست و جو کنار گذاشته شوند ، باید آن ها را به آسانی به درون این بخش بکشید  

Parameter 

     First Material [-2147483648..2147483647] 

به درگاه بدهید جست  را 0می گیرد که نشان می دهد از کجا جست و جو آغاز شود. اگر ارزش  Integerاین درگاه یک ارزش 

را به درگاه بدهید ، تکمه از نخستین مایه  1آغاز می شود. اگر ارزش  Material Managerو جو از نخستین مایه در پنجره یِ 

  .جست و جو را از مایه دوم آغاز می کند ؛ و به همین گونه تا پایانبه جای آن چشم پوشی کرده و 

     Maximum Material [-2147483648..2147483647] 

را بدهید ، تکمه  0این درگاه مرز بالایی شماره مایه هایی که تکمه بیرون می فرستد را نشان می دهد. اگر به این درگاه ارزش 

  همه یِ مایه هایی که با دستور جست و جو هماهنگ باشند را بیرون می فرستد.

     On 

( می کند. اگر False( و خاموش )ارزشِ Trueه آن تکمه را روشن )ارزش را می گیرد و بسته ب Booleاین درگاه یک ارزشِ 

  به این درگاه چیزی نچسبانده باشید تکمه خود به خود روشن خواهد بود.

Material 

  مایه هایِ یافت شده را بیرون می دهد.

      Count [-2147483648..2147483647] 

را بیرون می فرستد. این ارزش نه تنها به دستور و شیوه یِ جست و جو ، بل که سب هایی که یافت شده اند همه یِ شماره برچ

اگر بر پایه یِ الگویِ دلخواه تان مایه هایِ زیادی در پنجره یِ بستگی دارد. )نیز  Maximum Materialsبه ارزشِ درگاه 

Material Manager  ارزشِ باشند ، باز می توان باMaximum Materials ره مایه هایی که تکمه بیرون می برایِ شما

 (.گذاشتفرستد مرز 
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 ObjectList Operator  

 

افزود. به کار بردن این  Expressionمی توان شمار شناخته شده ای از اشیاء را به یک  ObjectList Nodeبا به کارگیری 

  کاربردی تر است. Hierarchyتکمه از به کارگیری تکمه یِ 

Parameter 

     On 

نباشد تکمه از پیش روشن خواهد  Expressionبا این درگاه می توان تکمه را به کار انداخته و یا از کار انداخت. اگر هیچ 

  بود.

     Iteration List 

 

به درون این چهارچوب بیاندازید. هم چنین می  Object Managerاشیایی که می خواهید از سر گرفته شوند را از پنجره یِ 

 د از درگاهی به همین نام نیز برای این کار کمک بگیرید.توانی

Instance 

  این درگاه اشیایی که در فهرست هستند را یکی یکی پشت سر هم بیرون می فرستد.

      Count [-2147483648..2147483647] 

تور و شیوه یِ جست و جو ، بل که همه یِ شماره برچسب هایی که یافت شده اند را بیرون می فرستد. این ارزش نه تنها به دس

اگر شیء بر پایه یِ الگویِ دلخواه تان برچسب هایِ زیادی داشته باشد بستگی دارد. )نیز  Maximum Tagsبه ارزشِ درگاه 

 (.برچسب هایی که تکمه بیرون می فرستد مرز گذاشت برایِ شمار Maximum Tags، باز می توان با ارزشِ 
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 Selection Operator 

 

هایی که در  شناسه هایِ نقطه ها و چند گوشهتکمه شماره  دست بیابید. Selectionبا این تکمه می توانید به برچسب هایِ 

Selection Tag .هست را یکی پس از دیگری بیرون می فرستد 

Parameter 

     Tag 

 بانید.( دلخواه را به این درگاه بچسEdgeیا  Point  ،Polygon) Selectionبرچسبِ 

     On 

( کند. اگر به False( و یا خاموش )Trueتکمه را روشن ) ، پایه یِ آن ارزشرا می گیرد تا بر Booleیک ارزشِ  Onدرگاهِ 

 این درگاه چیزی را نچسبانده باشید ، تکمه خود به خود روشن خواهد بود.

      Iteration [-2147483648..2147483647] 

هستند را یکی پس از دیگری بیرون می فرستد.  Selection Tagها و لبه ها یی که در  ه ها ، چند گوشهشناسه هایِ نقطشماره 

 .-تکمه برای هر لبه شماره شناسه یِ نقطه هایِ آن را بیرون می دهد–لبه ها یک نمونه یِ ویژه هستند 

      Count [-2147483648..2147483647] 

هستند را بیرون می فرستد. این ارزش برایِ لبه ها درست دو برابر لبه هایی  Selection tagهمه یِ شماره ماتَک هایی که در 

. چون تکمه به جای لبه ها ، شماره نقطه هایی را بیرون می فرستد که لبه ها را می سازند )نه شمار است که در برچسب است

 لبه هایی که هستند(.

 

 Tag Operator 

 

ب هایِ آن دسترسی داشته باشید را به سیء را بیرون می فرستد. آن شیء که می خواهید به برچاین تکمه برچسب هایِ یک ش

را بر روی الگویی از برچسب  Tag Typeگزینه یِ  Attribute Managerبچسبانید. در پنجره یِ  Objectدرگاهِ درون بر 

برچسب ها را بیرون از جست و جو بگذارید که از  پیکربندی کنید که می خواهید به آن دست بیابید. اگر بخواهید یک چند از

 .بیاندازید Attribute Managerدر پنجره یِ  Excludeآن ها چشم پوشی شود ، باید آن ها را کشیده و به درون چهارچوب 
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گویی از الها می توانید به برچسب هایِ گوناگونی که یک شیء می تواند داشته باشد دست بیابید. این که چه  Tag Nodeبا 

 Tagپیکربندی نمایید. در نمونه یِ بالا  Attribute Managerبرچسب را می خواهید جست و جو کنید ، باید در پنجره یِ 

Node  یک برچسبPoint Selection  را جست و جو می کند. هنگامی که یافته شد ، برچسب به یکSelection Node 

 فرستاده می شود.

Node Properties 

Tag Type [-2147483648..2147483647] 

Exclude 

Parameter 

      Object 

 آن شیء که می خواهید تکمه برچسب هایِ آن را بیرون بفرستد را به این درگاه بچسبانید.

     First Tag [-2147483648..2147483647] 

ناسانده اید آغاز می شود. به هر روی ش First Tag. این کار با آن چه برای همه یِ برچسب هایِ یک شیء بررسی می شوند

را بدهید ، جست  0می توان ارزشی را به این درگاه داد تا از برخی برچسب ها چشم پوشی شود. برای نمونه ، اگر به این درگاه 

ز را بگیرد ، ا 1و جو با نخستین برچسب آغاز شده و همه یِ برچسب ها بررسی خواهند شد. ولی اگر این درگاه شماره یِ 

 نخستین برچسب چشم پوشی شده و جست و جو از برچسب دوم آغاز می شود.

     Maximum Tag [-2147483648..2147483647] 

را  3بیرون بفرستد را نشان بدهید. برای نمونه ، اگر ارزشِ  ایددر این جا می توانید بیش ترین شماری از برچسب ها که تکمه ب

می تواند سه برچسب نخستینی را بیرون بفرستد که با دستور جست و جو هماهنگ باشند. اگر به این درگاه بدهید ، تکمه تنها 

 را بگیرد ، تکمه همه یِ برچسب هایی که با دستور جست و جو هماهنگ هستند را بیرون می دهد. 0درگاه شماره یِ 

     On 

( کند. اگر به False( و یا خاموش )Trueرا روشن ) تکمه ، پایه یِ آن ارزش را می گیرد تا بر Booleیک ارزشِ  Onدرگاهِ 

 این درگاه چیزی را نچسبانده باشید ، تکمه خود به خود روشن خواهد بود.

      Tag 

 برچسب هایی که یافت شده اند را بیرون می فرستد.

      Count [-2147483648..2147483647] 
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ون می فرستد. این ارزش نه تنها به دستور و شیوه یِ جست و جو ، بل که به همه یِ شماره برچسب هایی که پیدا شده اند را بیر

بستگی دارد. )اگر شیء بر پایه یِ الگویِ دلخواه تان برچسب هایِ زیادی داشته باشد ، نیز  Maximum Tagsارزشِ درگاه 

 مرز گذاشت(. برچسب هایی که تکمه بیرون می فرستد برایِ شمار Maximum Tagsباز می توان با ارزشِ 
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 Set Driven Keys 

Set Driven Keys  راه آسانی را فراهم می کند که با کمک آن و بدون به کار بردن ویراستارXPresso  می توان میان اشیاء

 داد و ستد هایِ دو سویه ای را ساخت.

، نماد دیگری را به زیر فرمان می گیرد. برای  (Parameterیک وابستگی است که در آن یک نماد ) Set Driven Keysیک 

را  جایگاه آن کسیک در خود به خود باز و بسته شود. هرگاه کسی به درون اتاق می آید ، نمونه ، گمان کنید که می خواهید 

هد ن را انجام می دمی توان برای فرمان دادن به این که آیا در باز  و یا بسته شود ، به کار گرفت. نمادی از شیء که فرمان داد

Driver  و آن نمادی که فرمان می گیرد ،Driven  بیش هر گونه وابستگی از الگوی خوانده می شود. کم وSet-Driven 

 شدنی است ؛ و با ساخت آن می توان جا به جا شدن های پیچیده یا اشیاء را کارگردانی کرد.

 : Set Driven Keysیک  روشِ ساخت

 را زیر فرمان می گیرد(. Drivenنماد  Driverاست )نماد  Drivenو کدام نماد  Driverنماد نخست روشن کنید کدام 

Driver : را مانند زیر بسازید 

  ِدر پنجره یObject Manager  آن شیء و نمادی از آن که می خواهید آن راDriver  برگزینید. راکنید 

  از فهرست زمینه ای دستورXPressions/Set Driver برای  زینید تا نمادرا برگDriver شناخته شود. 

 کنید : را دنبالزیر  کارهایِ Drivenنماد برای پیکربندی 

  ِدر پنجره یObject Manager  آن شیء و نمادی از آن که می خواهید آن راDriven  برگزینید. راکنید 

  ِدر پنجره یAttribute Manager ی خواهید دکمه یِ راست ماوس را بر روی نام نمادی که مDriven  شود فشار

 دهید تا فهرست زمینه ای آن باز شود.

  از فهرست زمینه ای ، دستورXpressions/Set Driven(Absolute)  را برگزینید تا نماد برایDriven  شناخته

نمادِ ، افزوده شده و پس از این  Object Managerدر پنجره یِ  Drivenبه شیءِ  XPressoشود. یک برچسب 

Driver  ِنمادDriven .را زیر فرمان می گیرد 

  ِدر پنجره یAttribute Manager  دکمه یِ راست ماوس را بر رویِ نمادی که می خواهید کارDriver  را انجام

 بدهد فشار دهید تا فهرست زمینه ای آن باز شود.
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د و یا گروهی از نماد ها را را بسازید ، می توانید یک نما Drivenو  Driverهنگامی که می خواهید نماد های 

 برگزینید.

Relative Driven Keys 

هست که در این جا می توانید ارزش ها را یکراست  Relative Driven Keysبه نام  Set Driven Keysگونه یِ دیگری از 

ا نماد های پیکربندی کنید. در هر دوی این ه -که خود به خود ساخته می شود– Range Mapperو یا با کمک تکمه یِ 

Input Upper  ،Input Lower  ،Output Upper  وOutput Lower .بر همین پایه سر و سامان داده می شوند 

 : Relative Set Driven Keysبرای ساختن یک 

  همان روشی که در بالا برای ساختنSet Driven Keys  گفته شد را انجام بدهید ؛ به جز این که هنگامی که می

دستور  Animation/Set Driven(Absolute)را پیکربندی کنید ، به جای دستور  Driven خواهید نماد

Animation/Set Driven(Relative)  را برگزینید. هنگامی کهSet Driven Keys  ساخته شد می توانید

 را به دلخواه ویرایش کنید. Range Mapperارزش هایِ 
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 Formula 
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