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»سپس، به کاتبان و نویسندگانت بنگر و بهترین آن ها را بر کارهای خود بگمار...

کاتبان و نویسندگانی برگزین که قدر خود را بشناسند، چون کسی که به قدر خود شناخت ندارد، دیگران 

»گرفته شده از نامه ی 53 نهج البلاغه به مالک اشتر«را هم نمی شناسد.«

اگرچه نوشتن و پرداختن زکات علم از توصیه های اکید بزرگان و گواه بر کرامت اهل دانش است؛ اما امروزه 

پرداختن به انگیزه ها و اهداف نوشتن بیش تر جلوه می کند. بی شک این که چه کسی می نویسد مهم نیست؛ اما 

این که چرا و به چه پشتوانه ای می نویسد، درخور تأمل است. 

بی توجه  و  نوآوری  هرگونه  از  خالی  که  »زرد«  اصطلاح  به  کتاب های  روزافزون  چاپ  که  معتقدیم  ما 

به استانداردهای چاپ کتاب و نیازهای مخاطبان است، حاصل تفکر بازاری مستولی بر جامعه ی نشر است. 

بالا و طویل کردن  با هدف فروش  نو  قرار دادن مضمون های  پر زرق و برق، دستاویز  بی پرده آن که عنوان 

سیاهه ی سابقه ی علمی، نمی تواند دلیل محکمی برای چاپ و نشر کتابی باشد که خواننده ی مشتاق با صرف 

هزینه های نه چندان کم آن را تهیه می کند؛ به امید آن که چیزی از آن بیاموزد.

باید پذیرفت که انگیزه ی نوشتن کم از محتوای نوشته نیست و بین این دو رابطه ای مستقیم برقرار است. 

اگر انگیزه ی نوشتن، تولید دانش باشد، بی شک نویسنده از قلم بی محتوا وکم عمق پرهیز می کند و اگر دغدغه ی 

دانش و فرهنگ زخم خورده در میان باشد، ناشر تنها به عنوان پرطمطراق بسنده نمی کند.

و چقدر امروزه، فرهنگ و دانش این مرز و بوم که گرفتار آفت بی انگیزگی و زخم هوس است، نیازمند 

ناشران و نویسندگانی است که نیت شان کمک به رشد دانش و ارتقای فرهنگ جامعه است و به راستی که 

التیامی بر این درد نیست؛ مگر نویسندگانی که قدر خود و دیگران را می دانند و خوب می فهمند که کتاب، ابزار 

سودجویی های مغرضانه نیست و می  کوشند تا خود را از هرگونه شهوت نام و رسم و ثروت تهی کنند.

ما در انتشارات دانشگاهی کیان خود را بری از عیب و خطا نمی دانیم؛ اما همواره بیش از پیش می کوشیم 

تا در راستای تولید علم و نشر کتاب های پرمحتوا، دست نویسندگانی که انگیزه ی پاک دارند را بفشاریم و در 

کنارشان باشیم و از خداوند متعال می خواهیم که در این مسیر صعب و پرخطر در سایه ی لطف و عنایت خود از 

آن چه به عهده ی ما نهاده شده، سربلند و پیروز برآییم.  
  

انتشارات دانشگاهی کیان

سخن ناشر



یونس بناء از سال 1378 فعالیت خود را در زمینه شبیه سازی سه بعدی آغاز کرد و پس از 
تحصیلات در رشته معماری و انیمیشن، به تدریس نرم افزارهای سه بعدی ساز در مجتمع فنی 
 Desprate Angle تهران و دانشگاه علمی کاربردی پرداخت. در سال 1392 و 1394 و با خلق آثار 
امروز چندین  به  تا  و  استعدادهای خاورمیانه شده  برنده جشنواره   frantic perception و 
همایش و سمینار آمورشی برگزار کرده است. کتاب ارباب شبیه سازی معماری، دهمین 

کتاب آموزشی یونس بناء در زمینه نرم افزارهای سه بعدی ساز می باشد.
وی عـلاوه بـر آموزش و تالیـف کتاب، در زمینه طراحی داخلـی و معماری نیز فعالیت 
،Photoshop  ،Lumion  ،V-Ray  ،3ds Max بـه نرم افزارهـای تخصصـی همچـون   می کنـد و 

Marvelous Designer مسلط است. 

از طریق سایت و ایمیل می توانید با یونس بناء در ارتباط باشید.
Email: max.yones.max@gmail.com

Website: www.3dbana.com

درباره  مولف



 Lumion خوش آمدید. ابتدا از شما بابت انتخاب این کتاب، برای یادگیری Lumion به دنیای
تشکر می کنم. 

من همیشه در انجام پروژه های معماری کمبودی را احساس می کردم تا جایی که با 
نرم افزار Lumion آشنا شدم. این نرم افزار یک ابزار قدرتمند در شبیه سازی معماری بوده 
و از آنجایی که هیچ گونه مرجع فارسی در مورد آن پیدا نکردم، تصمیم گرفتم این کتاب 

را تالیف کنم.
خواهید  را  آن  کردن  آماده  و  سه بعدی  مدل های  کردن  وارد  نحوه ی  کتاب  این  در 
بعدی  فصل های  در  می شود.  پرداخته  تکسچرها  و  ماده ها  توضیح  به  سپس  و  آموخت 
اضافه کردن جزییات به صحنه و جلوه های ویژه ای را یاد می گیرید تا پروژه های خود را 

به بهترین شکل و کیفیت ارایه دهید. 
سعی کردم این کتاب را به نحوی تالیف کنم تا کاربرانی که تازه با این نرم افزار آشنا 
شده اند و ممکن است به سوالات زیادی برخورد کنند، دچار مشکل نشوند. همچنین اگر 
شما پیشتر با این نرم افزار کار کرده اید، مطمئنا با نکات و ریزه کاری های مفیدی در این 
کتاب آشنا می شوید. فراموش نکنید به هنگام مطالعه ی کتاب از تصاویر و فایل های موجود 

در DVD همراه کتاب بهره بگیرید. 
برای استفاده از این کتاب، نیاز به فایل یا نمونه های آماده نیست. تمامی اطلاعات و 
نکات گفته شده را می توانید در پروژه های شخصی خود انجام دهید. به تدریج اعتماد به 

نفس و مهارت شما در این نرم افزار بالا خواهد رفت. 
در آخر توصیه می کنم از امتحان کردن و شکست نترسید و بارها و بارها مطالب کتاب 
را مرور کنید؛ چراکه با تلاش و پشت کار می توانید به مراتب بالا و حرفه ای دست پیدا کنید. 

مقدمه مولف



            تقدیم به    

* پدرم  ، که عالمانه به من آموخت تا چگونه در عرصه ی زندگی، ایستادگی را تجربه نمایم.

کاری و عشق که وجودم برایش همه رنج بود و وجودش برایم همه مهر. * مادرم، دریای بی کران فدا

خستگیم و امید بودنم.
همسرم، اسطوره زندگیم، پناه 

 *



Lumion فصل اول: آشنایی با
در این فصل، تمرکز روی آماده کردن مدل است. نکته ی اصلی در این فصل، اهمیت ماده ها 

و تکسچرهاست. شما با مشکلات احتمالی و نحوه ی برطرف کردن آنها آشنا می شوید. 

 Lumion فصل دوم: شروع یک پروژه در
در این فصل، آماده کردن صحنه برای شروع یک پروژه را خواهید آموخت. با نحوه ایجاد 

محوطه و لنداسکیپ و استفاده از لایه ها برای مرتب کردن فضای کاری آشنا می شوید. 

فصل سوم: وارد کردن مدل های سه بعدی
در این فصل، با نحوه وارد کردن مدل های سه بعدی از نرم افزارهای دیگر آشنا می شوید و 
درضمن می توانید هر زمان، مدل را در نرم افزار مربوطه تغییر داده و تغییرات را همزمان 

در Lumion مشاهده کنید. 

فصل چهارم: ساخت و اعمال ماده و تکسچرها
در این فصل نحوه ی ساخت و کار با ماده های Lumion را خواهید آموخت. در ضمن شما 
می توانید مدل هایی که با ماده وارد نرم افزار شده اند را به راحتی اصلاح و ویرایش کنید. 

فصل پنجم: دنیای سه بعدی خودتان را بسازید.
این فصل از مهم ترین فصل های کتاب است. در اینجا با کتابخانه ی گسترده و بی نظیر این 

نرم افزار آشنا شده و نحوه ی کار با آنها را خواهید آموخت.

فصل ششم: نورپردازی خارجی و داخلی 
این نرم افزار برای نورپردازی آشنا می شوید. برای  با تکنیک های قدرتمند  این فصل  در 
نورهای خارجی از خورشید و آسمان استفاده شده و برای نورهای داخلی، منابع Spot  و 

Omni و تکنیک GI کاملا تشریح شده اند. 

درباره کتاب



فصل هفتم: ایجاد جلوه های ویژه طبیعی 
در این فصل با نحوه ی ایجاد جلوه هایی شبیه مه، آتش، غبار، انعکاسات طبیعی و مواردی 

از این دست آشنا می شوید. 

فصل هشتم: ایجاد جلوه های ویژه ی هنری و عکاسی 
در این فصل، با نحوه ی ایجاد جلوه های مفهومی و فنی آشنا می شوید. 

فصل نهم: انیمیشن
تکنیک های  با  مرحله  به  مرحله  و  می بخشید  جان  و  روح  پروژه هایتان  به  مرحله،  این  در 

ساخت انیمیشن آشنا می شوید. 

فصل دهم: نهایی کردن پروژه 
در این فصل تکنیک های خروجی گرفتن با کیفیت بالا را خواهید آموخت. در ضمن با نحوه ی 

صداگذاری، میکس و مونتاژ و نظایر آن آشنا می شوید. 
نیازهای شما برای مطالعه ی کتاب: تمامی مباحث آموزشی و مثال های این کتاب در  ½

Lumion انجام شده ولی شما می توانید این مباحث را در نسخه های قدیمی تر نیز دنبال 

کنید، اگرچه در بعضی مباحث، از نرم افزار Photoshop هم استفاده شده است. 

این کتاب برای چه کسانی مناسب است: این کتاب برای تمامی کاربران از مقدماتی  ½
تا پیشرفته تالیف شده است. در اینجا با نکات کاربردی و تکنیک های حرفه ای آشنا 

می شوید تا به کمک آنها پروژه های خود را به بهترین شکل ارایه دهید. 

اگر هنگام مطالعه کتاب، با مشکلی مواجه شدید، از طریق ایمیل با ما در ارتباط باشید. 
تلاش خواهیم کرد پاسخگوی مشکلات شما باشیم.

max.yones.max@gmail.com
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Lumion آشنایی با

فصل 1
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آنچهدراینفصلمیخوانیم

نحوه کنترل زاویه دید و دوربین؛   

میانبرهای نرم افزار؛  

آشنایی با تنظیمات؛  

نحوه ی مدل سازی برای Lumion؛  

مدل های اضافی؛   

اهمیت ماده و جنسیت؛   

برطرف کردن مشکلات عمومی؛   

خروجی گرفتن مدل ها برای Lumion؛  

استفاده از فرمت Collada؛  

  .Lumion 3  برایdsMax خروجی انیمیشن از
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مقدمه
هدف اصلی Lumion، ارایه ی رندرها و تصاویر با کیفیت در سریع ترین زمان ممکن است. 

در نسخه های اولیه، نرم افزار ساده ای به نظر می رسید ولی از همان ابتدا آینده و رشد آن قابل 
مشاهده بود. این نرم افزار در مقایسه با زمانی که صرف رندرینگ تصاویر و انیمیشن ها می کند، 

خروجی های بی نظیری را تولید می نماید. 
Lumion یکی از قدرتمندترین نرم افزارهای Real time در شبیه سازی معماری است، به طوری که 

کاربران در هر سطحی، با آن ارتباط برقرار کرده و به راحتی رندر و انیمیشن های خیره کننده ای 
تولید می کنند. Real time بودن این نرم افزار باعث می شود که کاربران تمرکز بیشتری روی جنبه ی 

هنری پروژه ها داشته باشند. 
در نتیجه  تخصص و پس زمینه ی شما برای شروع کار با Lumion مهم نیست. در این کتاب کار 
با این نرم افزار را از ابتدا خواهید آموخت و سپس با تکنیک ها و مباحث پیشرفته آشنا خواهید شد. 

تصویر1-1

 Lumion شروع کار با
قبل از شروع به کار با Lumion، به یک مدل آماده و طراحی شده نیاز است. 

Lumion هیچ گونه قدرت و ابزار مدل سازی ندارد. بنابراین شما می توانید مراحل مدل سازی را 

در نرم افزارهای مربوطه همانند Blender ،Modo ،Revit ،Sketch up ،3ds Max و نظایر آن انجام داده 
و سپس آن را به Lumion وارد کنید. 

فرض کنید مدل شما آماده است، قدم بعدی وارد کردن آن به Lumion و اضافه کردن جزییاتی 
از قبیل شرایط آب و هوایی، ماده و جنسیت، شبیه سازی محوطه و فضای اطراف و جلوه های ویژه 

و در نهایت خروجی گرفتن به شکل تصویر یا فیلم از صحنه است )تصویر 1-1(. 
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