3 Tutorial
Neste tutorial ira criar uma animacgéo simples com base num desenho do Mechanical Desktop.

3.1 Inicializagao
Inicialize o 3D Studio VIZ.

2]
:

30 Studio VIZ
R3

Facaduplo clique no icone de 3D Studio VIZ H

Abre-se a janela da figura seguinte. Esta é a janela do 3D Studio VIZ.
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Como estamos mais familiarizados com os menus do Mechanical Desktop, vamos indicar ao 3D Studio
VIZ que pretendemos trabalhar com o interface do utilizador do Mechanical Desktop.

3.2 Interface do Mechanical D esktop

Nos passos seguintes é indicado como alterar o interface com o utilizador do 3D Studio VIZ para que
este fique idéntico ao do Mechanical Desktop.

J[=1 E3

1 Intefaces |

] N |

Seleccione o separadonter faces H

'3 Untitled - 3D Studio VIZ R3

File Edit Miew Inset Tools Draw

DrawShapes | EditShapes | Creates.

Seleccione o iconeoad M echanical Interface H

Toda a organiza¢do dos menus € alterada para que fique idéntica aguela com que ja se encontra
familiarizado do Mechanical Desktop. Esta hova opcéao do 3D Studio VIZ é extremamente importante
porque vem reduzir o tempo necessario a sua aprendizagem.

3.3 Ligacao directa ao Mech anical Desktop
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Outra das novas caracteristicas do 3D Studio VIZ é a possibilidade de abrir directamente os ficheiros do
Mechanical Desktop, inclusive quando esses desenhos se encontram em edicdo numa sesséo de
Mechanical Desktop. No passo seguinte vamos ligar um DWG do Mechanical Desktop para podermos
dar origem a nossa animacéo. Para isso dentro doImenuseleccionédutoCAD DWG.

File Link.
#Ref Objects..
#Ref Designs...

3D Studio.
AutoCAD DG,
AutoCAD DXF.
Lightscape LS.
Microstation DGM. ..
IGES

STL..

Dther.

File Link Manager.

Menu: Insert — Linked DWG H

Abre-se uma janela standard do sistema operativo Windows para poder seleccionar o ficheiro
pretendido. Seleccione o ficheitd | CATE.DWG.

Laok in; IaDesenhus j gl

|1 Mew Folder Hexnul ding suppress.dwg
[E8 _3HELICAL_SWEEP.dwg [ Lg_hinge dwa BB T_wheel dwg

B 4l oft Faucelnew dwg (o8 Flierb dwo
A, e, dwg Phelt dwg
le. dwg skelch dwg
R split_bear? dwg
I I
File name: |Ahcate.dwg Open I

Fies of type:  [utoCAD Drawings [ dwa." ded) | Carcel

Seleccione o ficheirALI CATE.DWG e depois o botdOPEN H

Abre-se uma outra janela que permite ao utilizador configurar os paradmetros da ligacdo ao DWG.

File Link Settings [ x|

Attach | Gieometry | DWG Linking |

Sorting
Combine By

[Brerto-One o combining) =l

[¥ | Breserve fiocess tolndividual MEiscts

™ Hide Origin Point Helper
™ Rescale to Match Units

File Wrts: | Inches i

Cancel

Seleccione a opc¢adne-to-One (no combining) e depois seleccione o bot@K H

Neste momento o desenho do Mechanical Desktop é lido pelo 3D Studio e aparece na janela grafica.

3.4 Comandos de vizualizacao

No canto inferior direito da janela do 3D Studio VIZ tem os botdes que permitem fazer ZOOM e PAN.
Depois de seleccionar o botdo ZO(=vpressionando o botdo esquerdo do rato e simultaneamente
movendo 0 cursor para cima aumenta a imagem e, movendo para baixo diminui. Depois de seleccionar
0 botdo PAN2 pressionando o botédo esquerdo do rato e simultaneamente movendo o cursor desloca a
imagem. Para sair dos comandos ZOOM e PAN, seleccione o bot&o direito do rato.

i )
(ORI TR e = e s
‘w0 ‘ED)SQG
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Nota: Os comandos ZOOM = e PAN £t ndo alteram a posigdo das entidades no espago apenas realizam
operac0Oes de visualizagéo.

Utilize os botdeZOOM = e PAN £ para ampliar e reposicionar a imagem H

Nota: o 3D Studio VIZ suporta o IntelliMouse da Microsoft, se tiver este rato a rodinha permite
executar as seguintes fun¢des: rodando a rodinha faz ZOOM,; pressionando a rodinha e simultaneamente
movendo o rato faz PAN.

Como é mais agradavel trabalhar com a imagem sombreada, siga o procedimento seguinte.

iz Teste.max - 3D Studio YIZ R:

Fle Edit Yiew Inset Toos Drav
Draw Shapes | EditShapes | Cre.
EO2Pd@P29
=T H| N DEfa

Smooth + Highlights
v Wireframe

Other

Edged Faces

 Show Grid
Shiow Backaraud
Show Safe Frame

Viewport Clipping
Testure Correction
Disable View

WViews

Undo View Ratate
Fedo

B *2HHGRRH (¢ 8

{ Configue..

s

Seleccione com o botéo direito do rato sdPmespective e depois seleccior@moth + Highligths. H

O comanddrc Rotate . permite rodar a imagem. Se o cursor se encontrar dentro do circulo que

aparece no ecrd, pressionando o botdo esquerdo do rato e simultaneamente movendo-o, a imagem roda
em torno do centro geométrico de todas as entidades presentes na animag&o. Se o cursor se encontrar
fora do circulo a imagem roda no plano de visualiza¢do. Para sair do colnaiRbtate <., seleccione

0 bot&o direito do rato

Utilize o botdcArc Rotate ®. para rodar a imagem de acordo com a figura H

Nota: O comanddrc Rotate ®. ndo altera a posi¢éo das entidades no espaco apenas realiza operagdes
de visualizagao.

3.5 Alterar a posicao
O tipo de animacgé&o que se vai criar a seguir € um exemplo tipico de uma animacao para indicar como
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devem ser montados 0s componentes. Esta animac¢éo poderia ser usada, por exemplo, para uma acc¢ao de
formacdo. Vamos partir da montagem explodida para a montagem final.

Para isso vamos explodir a montagem, afastando os componentes. Para seleccionar os componentes
temos duas formas: aproxima-mos o cursor desse elemento e quando aparecer a dica com 0 home
interno do componente seleccionamos. Ou de uma lista de componentes seleccionamos 0 nome interno
pretendido. Vamos ver o primeiro dos casos.

N
3
k
-
. i

R/
L
e

\
b

Aproxime o cursor de um dos bracos e quando aparecer a dica seleccione o botdo esquerdo do|rato

A seguir vamos afastar o braco do alicate da montagem.
Aodity  Materials  Henderng &,
Db\ects] M aterialz ] Rendering

SEVEEeSU (¥
=15 2|0 G lvew =R

Select and Mo

Seleccione com o botéo direito sobre o b&ect and Move

A janela que se abre permite posicionar o componente com precisdo. Podendo fazé-lo utilizando
coordenadas globais ou relativas (coluna da esquerda)

L3 Move Tiansform Type-In [_[C]x]
Absoluteworld Offsat’w/orld
% [T0.602 %[00
v:[7E% v.[Z
Z.[0073 z[00

Kb b 1
Lo e b

Na célulaYy da colungOffset World introduza—2, facgaENTER para validar. Feche a janela.

A imagem seguinte apresenta o resultado da operacéo. Se o afastamento foi no sentido oposto,
simplesmente na mesma célula introduza agora o valor 4. Nos passos seguintes tera de colocar o sinal
oposto ao que é indicado para os valores a introduzir nas células.

Para seleccionar a porca vamos utilizar o outro método.

N
Draw  Modify  Materials .

] Muodity Elb|ecls} Materials

Seleccione o bot&select by Name.
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Abre-se a janela da figura que tem uma lista de todos os objectos que existem na animacgéo.

i3 Select Obijects

~Sart

Alicate. dwa. 01

Block:*U4:1803.01
Block:*UG:1604.01

& Alphabstical
By Type
By Colar
£ BySizs

Block: *U8:1808.01
- List Types

IV Geometry Al
¥ Shapes MNone
¥ Lights Invert

¥ Cameras
IV Helpers
¥ Groups
v XRefs

Selection Sets
Al Mane Inwert -

™ Display Subtree [~ Case Sensitive

I Select Sublree [~ Select Dependents Cancel|

Seleccione o0 segundo elemento da lista e depois o 8atib. Repita 0 procedimento para o terceirg

elemento da lista e assim sucessivamente até ter seleccionado a porca.

Vamos afastar a porca que acabou de seleccionar da mesma forma que afastou o braco do alicate.

Aodity  Malerial:  Benderng .
Db\ects] M aterialz ] Rendering

SEVEEeSU (¥
=15 2|0 G lvew =R

Select and Mo

Seleccione com o botédo direito sobre o b&&8ect and Move

A janela que se abre permite posicionar o componente com precisdo. Podendo fazé-lo utilizando

coordenadas globais ou relativas (coluna da esquerda).

L3 Move Tiansform Type-In [_[C]x]
Absoluteworld Offsat’w/orld
% [5.223 3 || x[oo 2l
Y:[3393 || w= E|
Z[0.007 = Z:[00 2

Na célulaY da colungOffset World introduza—4, facaENTER para validar. Nao feche a janela.

A imagem seguinte apresenta o resultado da operacéo.
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Aproxime o cursor do braco indicado e quando aparecer a dica seleccione o botao esquerdo dojrato

'3 Move Transform Type-In [_ O]
Bbsolute ward Oftsetwiord
% [T0602 3 || =[00 Bl
¥:[755 ENINTH Bl
Z[0073 3 Z.[00 3
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Na célulaYy da colungOffset World introduza2, fagaENTER para validar. Nao feche a janela.

A imagem seguinte apresenta o resultado da operacéao.

S

Aproxime o cursor do parafuso e quando aparecer a dica seleccione o botdo esquerdo do rato

3 Move Transform Type-In T 3
Bbsolute ward Oftsetwiord
%[3223 BRI E|
¥ [T7564 ERINAL Bl
2[00 3 Z.[00 3

Na célulaYy da colunaOffset World introduzad, facaENTER para validar. Feche a janela.

A imagem seguinte apresenta o resultado da operacéao.

3.6 Animar os componentes

Nos passos seguintes vamos animar os componentes da montagem. A animacéo é realizado criando
diversas imagens estaticas que passando sequencialmente déo a ilusdo de uma animacéo continua.
] .

LR (Y]

Animate .- ||U—| o

Seleccione o botdanimate (tem de ficar vermelho).

A seguir vamos indicar a posi¢cdo dos componentes na ultima imagem da animacao. Por defeito o 3D
Studio VIZ predefine a animacao como sendo constituida por 100 imagens estéaticas. Nao vamos alterar
esta configuracdo para este exemplo. Parar ir para um determinada fotograma da animagé&o pode na
célula em frente ao botdo da Chave introduzir o fotograma pretendido.
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s [ @

Introduza 100 na célula indicada fag@NTER.

Neste fotograma, que é o Ultimo da animacéo a montagem deve estar na posicao final. Para isso, de certa
forma, é sé anular os afastamentos que foram dados aos diversos componentes.

Aodily Materials  Berdenng .
Objects | Materials | Rendering .

BEVEOEOw U ®
w15 | 2|0 B [vew =]

Select and Mo

Seleccione com o botao direito sobre o b&&8ect and Move

+gif|Elock:*U4.1803.01

Aproxime o cursor do braco indicado e quando aparecer a dica seleccione o botdo esquerdo dojrato

3 Move Transform Type-In = 3

Absolutew'orld Offsetwiord
% [T0.602 3 || x[oo
¥ [9.635 o | vl

Z[0073 Z[00

Lb b 1

Na célulaYy da colungOffset World introduza 2, fagaENTER para validar. N&o feche a janela.

A imagem seguinte apresenta o resultado da operacéao.

Block:*U2:1502.01

Aproxime o cursor do braco indicado e quando aparecer a dica seleccione o botdo esquerdo dojrato
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L3 Move Tiansform Type-In [_[C]x]
Absoluteworld Offsat’w/orld
% [T0.602 %[00
v:[5606 v.[2
z[0a z [0

Kb b 1
Lo e b

Na célulaYy da colungOffset World introduza2, fagaENTER para validar. Nao feche a janela.

Para verificar a evolucdo da animacéo pode seleccionar oRiajéanimation.

-
RTINS LIRS

o [ [y oy

Seleccione o botdBlay Animation. Seleccione o mesmo botéo para parar.

Note que a barra da figura seguinte se move indicando em que fotograma esta na animacgao. Se quiser
pode seleccionar esta barra com o botdo esquerdo do rato e simultaneamente mover o rato para a
esquerda e para a direita para analisar melhor a animagéo.

<l 447100 =]
T

Selected ‘ AUTOGRID SMAP| GRID C

Seleccione com o botdo esquerdo do rato a barra da figura e simultaneamente mova o rato para a
esquerda e para direita.

K| e o o

s [ &

IntroduzalO0 na célula indicada fag@NTER.

Block*U5:1805.01

Aproxime o cursor do parafuso e quando aparecer a dica seleccione o botdo esquerdo do rato

3 Move Transform Type-In T 3
Bbsolute ward Oftsetwiord
% [3223 3 || =[00 Bl
. [T155 ERIRaE: E|
2[00 3 Z.[00 3

Na célulaYy da colunaOffset World introduza-4, fagaENTER para validar. N&o feche a janela.

A imagem seguinte apresenta o resultado da operacéao.
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Block:*UE: 1804 01

Aproxime o cursor porca e quando aparecer a dica seleccione o botdo esquerdo do rato

3 Move Transform Type-In T 3
Bbsolute ward Oftsetwiord
% [3223 3 || =[00 Bl
v:[3352 ERINAL Bl
Z[0007 3 Z.[00 3

Na célulaYy da colunaOffset World introduzad, facaENTER para validar. Feche a janela.

A imagem seguinte apresenta o resultado da operacéao.

B
>
f
.
e i

v e

N

Neste momento todos 0s componentes ja tém a animacéo que se pretende. Por isso temos de
desactivar o botdo Animate.

A 100/ 100 > |
4

S i®

Selecciono o botdAnimate (tem de ficar cinzento).

3.7 Animar uma camera

Na maior parte dos casos animar os componentes nao é suficiente. E também necessario animar uma
camera. NOs passos seguintes iremos criar uma camera e anima-la.

“| i TrackView | Y Link g Unink
Cermte
o™« & w %
ISlandard Priritives =

= Object Type i
{ Box Cone |

Seleccione o separadoreate do Command Panel.
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o™ « &o %
Standard Prim v

= Object Tupe |

Box | Core |

\ Seleccione o botaGamer as. |

Antes de realizar a préxima operacao utilize o coma@OM = para afastar a imagem.

\ Utilize os bot6eZOOM = para afastar a imagem |

A aEsioo ] |

o> % mo &
Standard B2

= Object Type i
[ Target Free

= M ame and Calor i
=

Seleccione o botabar get.

Seleccione o pontb (aproximadamente) e continuando a pressionar o botéo esquerdo arraste o fjato até
a posica®. Seleccione o botéo direito para finalizar.

Nota: caso pretenda repetir a operacéo, pode apagar a camera que criou seleccionaridisetetdola
teclado.

Aodity  Malerial:  Benderng .
Db\ects] M aterialz ] Rendering

SEVEEeSU (¥
=15 2|0 G lvew =R

Select and Mo

Seleccione com o botéo direito sobre o b&éect and Move

'3 Move Transform Type-In [_ O]
Bbsolute ward Oftsetwiord
% [T0602 3 || =[00 Bl
¥: [5606 3 || w[oo Bl
Z[a0 i |z 3

Na célulaZ da colunaDffset World introduzad, fagaENTER para validar. Feche a janela.

O procedimento para animar a camera é em tudo idéntico ao que j4 utilizou para animar componentes.

o T [
RTINS

Animate .- ||U—| o
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Seleccione o botdanimate (tem de ficar vermelho). H

K| e o o

s [ &

IntroduzalO0 na célula indicada fag@NTER, e mova a camera para uma nova localizag&o. H

Neste momento a animacao esta definida. Por isso temos de desactivar o botdo Animate.

F 100100 > |
4

PR ] (AR S 13
Animate: -
o [100

Seleccione o botdanimate (tem de ficar cinzento). H

Seleccione o circulo

(
P IR

T owm |3

ginas pt-Micro. 1]

Nota: Por defeito todos os movimentos tem inicio no fotograma zero, mas nem sempre oS movimentos
devem comecar nesse fotograma. Para alterar o inicio ou o fim de um movimento seleccione o objecto, e
depois seleccione o circulo indicado na figura, o circulo que aparece a esquerda ou o direita, conforme o
pretendido e reposicione-o.

Para visualizar a animacao de através da camera, siga o procedimento seguinte.

iz Teste.max - 3D Studio YIZ R3

Fle Edit Yiew Inset Tools Draw Modi,

Draw Shapes | EditShapes | Creale Sufa
EH2d90929200
0@ @0 o[ s

v Smoath + Highlights
ireframe:
Other
Edged Faces

v Show Grid
ShowBsskamund
Show Safe Frame

Yiewpoart Clipping
Texture Comection
Disable View

Undo Wiew Rotate w Perspective

PRedo User
S . Font
Back
Top
Battom
Left
Right
Track
Girid
Extended
Shape

B2 HaGRRR (2

&

Configure...

¢CASERIER

Para verificar a evolugdo da animacgé&o pode seleccionar oPlatganimation.

[ S——
RTINS LIRS

o [ [y oy

Seleccione o boté@Blay Animation. Seleccione o mesmo botédo para parar. H

3.8 Materiais
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Para atribuir materiais siga procedimento seguinte.

. MOAy UDEsts | batsurases | Lights & Cameras| Materials |0 Ittt
240EQP9OHICH
'—_H View 'I A9 pivat - || 3 98 | B Render |Jigw ~| &

T S —

\ Seleccione o separador M aterials.

ESPPPP 2909090004090 200K

\ Seleccione um dos tipos de Materiais disponiveis.

| |El|gamc-Fungus [ Standard |
EZe 0 | RX
@ Diganicdsh [ Standard ] ﬂ
@ Organic-fsian Pear [ Standard |
@ Organic-Black Cork [ Standard |
@ Digaric-Blue Matlres | Standard )
Browse From | @ Orgsnic-Coffes Bean | Standard )
& Wil Library PY0rgric-Fungus [ Standrd )
Mt Editor @ Organic-Gioldn Apple [ Standard |
" Active Slat @ Organic-Green Foam [ Standard )
" Selected @ Organic-Green Mold ( Standard )
£ Design @ Organic-Green Serub [ Standard )
£ Mew @ Diganic-Green Spots [ Standard |
@ Drganic-Leaf File [ Standard |
- Show @ Diganic-Leaf Ter 1 [ Standard )
I Materisls @ Diganic-Leaf Tex 2 [ Standard )
W Maps @ Oiganic-Leaf Tex 3 (Standaid )
¥ FootOnly @ Urganic-Leaf Tex 4 [ Standard )
I B et @ Urganic-Leaf Tex 5 [ Standard )

@ Oiganic-Lemon $kin [ Standard |

~Fie @ Oiganic Lichen [ Standard |
Open @ Oigaric Light Bark 1 [ Standard |
Werge. @ Oigaric Light Bark 2 [ Standard |
o @ Oiganic Lime Skin [ Standard )
—— @ OiganicMectaing 1 [ Standard |

@ Organic-Mectarine 2 [ Standard |
2 MrmanicMranas Gkin [ Gkandard 1

oA 2l

Seleccione um dos Materiais e arraste e largue sobre o componente pretendido.

3.9 Ficheiro de Animacgao
Para criar o ficheiro de animacéo siga o procedimento seguinte.

tes | Lights & Cameras|  Mat
Jollllew

Render|| |view

Render Design

Seleccione o bot&leender Design.

Abre-se a janela da figura seguinte.

Mechanical Desktop 4.0 / 3D Studio VIZ R3
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2 Render Design

[ [CTx]

- Common Parameters

i~ Time Dutput

¥ Sinale Every Nt Frame: [7 =

£ Active Time Segment: 0 T 100

€ Range]D 2|10 [T00 %] File Number Base: [T =

© Frames[1.3512

r~ Output Si

I Custom
“Wwidth:
Height:

=

540 2 ao0wedn | eewz43 | Bizwdss |

Aperture Widh{mm) [0 3

EED] 2! Bdlwdsl | 720ed86 | G000 |

B Image Aspect: [T333 2

B Pixel Aspect: [T0 3

- Options:

™ Video Color Check ¥ Atmospherics [ SuperBlack [~ Render DIf
™ Force 2-5ided ¥ Effects ¥ Displacement [ Render to Fislds

i Render Dutput;

= Save Fil Fies | |
=) UseDizvice| | Deviesss | |

¥ Virtual Frame Buffer

™ et Render ™ Skip Existing Images

& Production
© Draft

B Viewport [Perspestive | | Render | | Close | | Cancel

Seleccione o botdeiles.

'3 Render Dutput File

History:

Savein

[E:\Madeia

I A Madeira

Encaives
Fenagens
Peafis

Ppt

Comoda. avi

File name:

Save as ype;

DEvices,.

Setup..
Ifia:..

e,

Save I

[

BMP Image File [*.bmp)
Kodak Cineon [* cin)

JPEG File [*.jpa.* jpe.". jpeg)
PNG Image File [* prg)

MOY QuickTime File [*. mow)
SGI's Image File Farmat [*.1ab)

Encapsulated PostScript File [~ eps.” ps)
Autodesk Flic Image File (. flc.* % cell

j Cancel

IMAGE

FiLa Image File (*rla]

Statistics: NA&
Location: N/

Seleccione o AVI para o formato da animacéo e o local e nome do ficheiro pretendido. Fagca OK

janela que se abre.

Regressa a janela Render Design.

2 Render Design

1S E3

= Commaon Parameters [

Time Output:
" Single

" Active Time Segment 0 To 100

& Flange]0 2Ta [0 2] File Number Base: [0 |

Ewery Mth Frame: [T 3

C Frames[135-12

Seleccione Range para que se efectue o célculo de todos os fotogramas da animacao e depois s€

o botaoRender.

No directério do disco especificado ird encontrar o ficheiro de animagdo que criou. Se usar o
Explorer do Windows e fizer duplo clique no ficheiro da animacéo esta sera inicializada.

Parabéns por ter chegado ao fim deste tutorial. Veja em http://www.micrograf.pt/mcad as intuicbes

gue déo cursos de formacdo em 3D Studio VIZ e Mechanical Desktop.
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