
جلسه اول

سر فصل های این جلسه:

 yآنریل انجین چیست؟
 yچرا آنریل 5؟
 yآنچه در این دوره یاد میگیرین
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جلسه دوم

سر فصل های این جلسه:

 yساخت اکانت اپیک گیم و سایت آنریل انجین
 yنصب لانچر و معرفی آن
 yنصب آنریل انجین
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جلسه سوم

سر فصل های این جلسه:

 yUnreal Project Browser
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جلسه چهارم

سر فصل های این جلسه:

 yآشنایی با محیط آنریل انجین
 yUnreal Interface
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جلسه پنجم

سر فصل های این جلسه:

 yDatasmith معرفی پلاگین
 yDatasmith نصب پلاگین
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جلسه ششم

سر فصل های این جلسه:

 yDatasmith معرفی پلاگین
 y3dsMax بررسی صحنه در
 yGroup / Material / UVs
 yPro Optimizer
 yRename Tool
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جلسه هفتم

سر فصل های این جلسه:

 yدر آنریل Datasmith فعال کردن
 yOutliner ها و Content مرتب سازی
 ySaves & Levels
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جلسه هشتم

سر فصل های این جلسه:

 yPost Process Volume
 yExposure
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جلسه نهم

سر فصل های این جلسه:

 yBloom
 yGlare
 yDirectional Light
 ySky Light
 ySky Atmosphere
 yExponential Height Fog
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جلسه دهم

سر فصل های این جلسه:

 yEnvironment Light Mixer
 yComponent
 ySun Sky
 yHDRI Backdrop
 yPolyhaven.com/hdris
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جلسه یازدهم

سر فصل های این جلسه:

 yQuixel Megascans - Bridge
 yUV Project
 yBasic Materials
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جلسه دوازدهم

سر فصل های این جلسه:

 yBridge - Decal
 yDelete unused items
 yLight Leak
 yDetach Walls
 yRe-import Datasmith
 yHardware Raytrace
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جلسه سیزدهم

سر فصل های این جلسه:

 yLumen - GI
 yLumen - Reflect
 yOptimize FPS
 yImported Camera
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جلسه چهاردهم

سر فصل های این جلسه:

 yImported Lights
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جلسه پانزدهم

سر فصل های این جلسه:

 yCine Camera Actor
 yFocal Length
 yAperture
 yDepth of Field
 yRec Light

15



جلسه شانزدهم

سر فصل های این جلسه:

 yRendering
 yScreenshot
 yLevel Sequence
 yMovie Render Queue
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جلسه هفدهم

سر فصل های این جلسه:

 yColor Grading - Saturation & Contrast
 yCamera Movement - Anim
 yCamera Focus Distance - Anim
 yKeyframe - Acceleration and Deceleration
 yLight Intensity - Anim
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جلسه هجدهم

سر فصل های این جلسه:

 yRender Animation
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جلسه نوزدهم

سر فصل های این جلسه:

 yآغاز فصل 2 - در این فصل چه یاد می گیرید؟
 yاهمیت و ضرورت بهینه سازی
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جلسه بیستم

سر فصل های این جلسه:

 y 3ds Max ها )+ ورتکس ها( و رفع عیب آن ها در Polygon مادیفایرهای کاهش
 yOptimize مادیفایر
 yProOpetimizer مادیفایر
 yMultiRes مادیفایر
 yWeighted Normals مادیفایر
 ySmooth و Relax مادیفایر
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جلسه بیست و یکم

سر فصل های این جلسه:

 yبرای کاهش حجم مدل ها Turbo Reverse روش استفاده از پلاگین
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جلسه بیست و دوم

سر فصل های این جلسه:

 y3ds Max برای بهینه سازی مدل در Retopology روش استفاده از
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جلسه بیست و سوم

سر فصل های این جلسه:

 y 3 برای کاهش تعداد فیس ها در مدلds Max در Polygon Cruncher روش استفاده از پلاگین
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جلسه بیست و چهارم

سر فصل های این جلسه:

 yروش بهینه سازی تعداد زیاد فایل سه بعدی و تعداد زیاد مدل با سرعت بسیار زیاد
 yBatch به صورت Pro Optimizer و Polygon Cruncher استفاده از
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جلسه بیست و پنجم

سر فصل های این جلسه:

 yهای آبجکت های انتخاب شده Asset کالکت کردن
 y ها به منظور ایجاد نظم و سرعت بخشیدن به روند انتقال فایل ها Asset تقسیم بندی و مدیریت
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جلسه بیست و ششم

سر فصل های این جلسه:

 y3ds Max بهینه سازی سریع و قابل بازگشت تکسچرها در
 yImage Resizer روش استفاده از اسکریپت
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جلسه بیست و هفتم

سر فصل های این جلسه:

 yBaking های متریال با استفاده از تکنیک node بهینه سازی و ساده سازی
 yجایگزینی متریال پیچیده با ساده به صورت اتوماتیک
 y Baking الزامات و پیشنیازهای اولیه
 yBaking to Texture تنظیمات
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جلسه بیست و هشتم

سر فصل های این جلسه:

 yهای متریال با استفاده از رندر نودها node بهینه سازی و ساده سازی
 y )استفاده از اسکریپت اختصاصی ساده سازی متریال )ساخت محمدرضا محسنی
 yجایگزینی نودهای ساده شده به صورت اتوماتیک
 y الزامات و توصیه های انتخاب روش بهینه سازی متریال
 yتعیین سایز و فرمت تکسچر خروجی
 y  کسب اطلاعات در باره تعداد نودهای متریال ها
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جلسه بیست و نهم

سر فصل های این جلسه:

 yبهینه سازی و کاهش سایز تکسچرها در اسکچاپ
 yرینیم کردن نام ابجکت ها بر اساس لایه ها و یا اسم دلخواه برای مرتب سازی فایل
 ypurge بهینه سازی فایل از طریق
 yکسب اطلاعات کامل تکسچرهای استفاده شده در یک فایل اسکچاپ
 yرینیم کردن تکسچرها برای اطمینان از خاص بودن نام آن ها در یک فایل و جلوگیری از بروز مشکل
 y: آشنایی با پلاگین های

Material Resizer / RND Renamer / TT Axes / TT Material Tools                 
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جلسه سی ام

سر فصل های این جلسه:

 y بهینه سازی مدل ها توسط نرم افزار مستقل برای تمام فرمت های سه بعدی )فرقی نمیکنه که با چه نرم افزاری مدل کرده
باشین اسکچاپ، رویت، راینو و ...(

 yبهینه سازی تعداد زیادی مدل با تنظیمات هوشمند
 y بهینه سازی ورتکس ها و مرج کردن فیس های مدل
 yمثلث بندی مدل ها و رفع ایرادات فیس ها – بسیار کاربردی برای مدل های رویت و اسکچاپ
 y تبدیل فرمت فایل های سه بعدی
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جلسه سی  و یکم

سر فصل های این جلسه:

 yبهینه سازی تکسچر در آنریل انجین
 yبرای اعمال تغییرات گروهی در پارامترها Bulk Edit Via Property Matrix روش استفاده از
 yRuntime Virtual Textures و Streaming Virtual Textures تفاوت
 yنانایت چیست و چطور فعال میشود؟
 yایجاد نانایت به صورت گروهی
 yمودهای نمایش متفاوت نانایت
 yمحدودیت های ناینت و سیستم بازگشت به مش اصلی در صورت وجود مشکل
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جلسه سی و دوم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 yVolumetric Cloud
 yCloudBluprint
 yCloudMaterial
 y)Light Intensity )Anim
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جلسه سی و سوم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 yPatreon Mountains
 yMigrate
 yBridge Mtl
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جلسه سی  و چهارم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 y3dPlants( Bridge(
 yFoliage
 yGrass
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جلسه سی  و پنجم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 yGrass
 yLOD
 yNanite
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جلسه سی  و ششم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 yGrass - Detail
 yLeaf
 yMarketplace
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جلسه سی  و هفتم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 yTrees
 yMegascan Tree
 yWind Effect
 yBP_GlobalFoliageActor
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جلسه سی  و هشتم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 yFoliage Material
 yWind Effect
 yTrees & Grass Products
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جلسه سی  و نهم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 yFinal Foliage
 yTexture size limit
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جلسه چهلم

سر فصل های این جلسه:

 yLandscape
 ySoil
 yDisplace
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جلسه چهل و یکم

سر فصل های این جلسه:

 y3ds Max ساخت چک لیست توسط اسلایدر در
 y 3ds Max در Transform Toolbox استفاده از
 yبندی احجام برای متریال سازی سریعتر در آنریل انجین )ID( ایدی
 y مرور بر روش انتقال فایل به آنریل انجیل از طریق دیتا اسمیت
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جلسه چهل و دوم

سر فصل های این جلسه:

 yتنظیمات اولیه پروژه آنریل انجین
 yراه اندازی لومن و ری تریسینگ
 yبرای تغییر سایز اینترفیس آنریل انجین EIS پلاگین
 yبرای لومن در ویوپورت AO تنظیم سیستمی
 yConsole Commands با استفاده از Pool Size تنظیم
 yتغییر تصویر اولیه در زمان باز شدن پروژه در آنریل انجین
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  جلسه چهل و سوم

سر فصل های این جلسه:

 yتنظیمات اولیه نور برای متریال سازی
 yبرای کنترل هایلایت ها و سایه ها Film Tone Mapping روش استفاده از
 yدر آنریل انجین Engine Content استفاده از
 yبرای دیباگ رنگ پیکسل ها Pixel Inspector کالر چارت و استفاده از
 yPost Process Volume و Pixel Inspector با استفاده از White Balance تنظیم
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جلسه چهل و چهارم

سر فصل های این جلسه:

 yColorIO OCIO
 yدر آنریل انجین ACEScg روش استفاده از
 yدر ویوپورت OCIO تنظیم نمایش
 yبرای پست پروداکشن حرفه ای ACEScg برای گرفتن خروجی movie render queue تنظیم
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جلسه چهل و پنجم

سر فصل های این جلسه:

 yچیست؟ PBR
 yPBR کانال های مختلف
 yآنالیز کلی متریال ها برای خصوصیات و پارامترهای کلی
 y )Hybrid ، Metallic/Roughness، Specular/Glossiness( تفاوت های ورکفالو های مختلف
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جلسه چهل و ششم

سر فصل های این جلسه:

 yUnreal Bucket روش استفاده از پلاگین
 yاستفاده از برخی نود های متریال در آنریل انجین
 yلود تکسچر و ثابت های عددی برای تنظیم متریال
 yایجاد پارامتر در متریال برای ادیت متریال اینستنس
 yآنالیز عملی متریال برای ساخت بهتر متریال در آنریل انجین
 y برای استخراج رنگ از صفحه نمایش هر نرم افزار و تبدیل کدهای رنگی JCPicker استفاده از
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جلسه چهل و هفتم

سر فصل های این جلسه:

 yPBR ساخت مستر متریال
 yV و U کنترل میزان تایلینگ
 yکنترل شدت نرمال مپ
 yکنترل کانال سبز در نرمال مپ با سویچ
 yایجاد کامنت و باکس برای مرتب سازی و ادیت راحتر متریال های پیچیده
 yهای node روش  استفاده از

 flatten normal / append / multiply / static switch parameter / make float / TexCoord
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جلسه چهل و هشتم

سر فصل های این جلسه:

 yPBR تکمیل مستر متریال
 yکنترل کانال متالیک از طریق پارامترهای مختلف
 yایجاد قابلیت انتخاب مابین تکسچر یا عدد در کانال های متریال
 yگروه بندی و منظم سازی پارامترهای  متریال در دسته های دلخواه برای کنترل حرفه ای تر متریال
 y ایجاد قابلیت تغییر تکسچر در اینستنس های مختلف متریال
 y  LERP روش  استفاده از
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جلسه چهل و نهم

سر فصل های این جلسه:

 ySpecular ایجاد امکانات لازم در کانال
 y Specular به IOR تبدیل
 y IOR یا Specular انتخاب بین
 y IOR و Specular انتخاب بین ورود مقدار عددی یا استفاده از تکسچر برای
 yآشنایی با نود های عملیات های ریاضی در متریال سازی آنریل انجین
 yکردن پارامترها برای نمایش حرفه ای تر در اینستنس های متریال sort روش مرتب سازی و
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