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RESUMO

Atualmente com o crescimento mundial da informética e a utilizaglio dela em viérias
areas do conhecimento humano torna a Realidade Virtual um dos meios de maior crescimento
no mercado. A computagdo gréfica € a drea da informética destinada a transformagéo de
imagens em objetos tridimensionais aproximando-as da realidade. Desta forma, sera
observada detalhadamente a criagdo em 3D de um Péndulo Simples, através do qual se poderé
ter uma nogiio do que se pode fazer com uma ferramenta desse tipo. Esse trabalho baseou-se
na construgio de um instrumento da fisica com a preocupagdo de torné-lo o mais real possivel
tanto na estruturagiio como na parte de movimentagdo pendular. Ao terminar esse projeto
observou-se que ¢ perfeitamente possivel criar um objeto em 3D e anima-lo, tornando-o téo
realista a ponto de estudar os seus movimentos através da tela de um computador.

Palavras-chave: Realidade Virtual, 3D
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ABSTRACT

Today, with global growth of information and using it in various areas of human knowledge
makes virtual reality a means of greater growth in the market. Computer graphics is the area
of information technology for processing of images in three-dimensional objects closer to the
reality. Thus, it will be observed in detail the creation of a 3D Pendulum Simple, through
which one can make sense of what can be done with such a tool. This work was based on the
construction of an instrument of physics with a view to make it as realistic as possible both in
structure and in the pendulum motion. When you finish this project noted that it is perfectly
possible to create a 3D object and animate it, making it as realistic as to study their
movements through a computer screen.

Word-key: Virtual Reality, 3D
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1. INTRODUCAO

A informética mostra-se hoje como um dos mecanismos mais importantes, ndo sO para
empresas, mas como no dia a dia da populagfio tornando-se indispensavel. Ela é capaz de
facilitar a vida de uma empresa como a vida da populagdo, proporcionando vérios recursos
que vai desde o acesso basico a internet, bate-papo, digitagdo de textos, a criagdo de sites,
criagdio de software e criagdo de objetos 3D através da computagéo gréfica.

A computagdo grafica €é uma drea da informética destinada a geragfo de imagens em geral.
Ela estuda a transformacdo de dados em imagens através de formulas mateméticas e
algoritmos complexos, podendo possuir uma infinidade de aplicagdes para diversas 4dreas
desde interfaces graficas para internet, para software e sistema operacional, quanto para
produzir animagdes, jogos e ate filmes em 3D, como o caso do filme Shrek. Ela também pode
ser usada para criar imagens de 6rgdos internos do corpo humano possibilitando o diagnéstico
de males que em outros tempos somente seria possivel com intervengdes cirlrgicas
complicadas e comprometedoras.

Indiscutivelmente a Computag@io Gréfica hoje encontra aplicagdes em praticamente todas
as éreas do conhecimento humano.

A elaboragdo de a;plicac;ﬁlés’ gréﬂcas se popularizou com 0 surgimento de placas gréficas
para computadores pessoais; e de bibliotecas graficas como OpenGL (Open Graphics Library),
que ndo exigiam conhecimento intensivos de programagdo ou de hardware.

.O presente projeto tem ﬂ'@r’ﬁnalidade demonstrar que a computagdo grafica pode ser usada
como um ambiente virtual educativo, fazendo com que -alunos possam ver na pratica aquilo
que eles s6 véem em sala de aula com a teoria, fazendo assim com que algumas matérias se

tornem mais atrativas e interessantes.

g =
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2. DIFICULDADES DE PESQUISA

Os grandes problemas encontrados para a elaboragdo desse projeto foram o pouco
conhecimento em fisica e a pouca existéncia de material sobre computagdo grafica na
biblioteca da FARN.

Outro grande problema foi o pouco material disponivel para elaboragfio do projeto

apresentado.

Quais sdo os ganhos da implantagdo de um programa de ensino em 3D dentro de uma

escola?

e Melhoria das aulas;
e Aumento do interesse dos alunos pelas disciplinas;
e Melhoria na forma de aprendizado.

e
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3. OBJETIVOS
3.1 - Objetivos Gerais

A idéia é desenvolver um péndulo em uma realidade tridimensional diretamente ligada &
modelagem e animagdo para o 3D Studio Max, de uma forma que ele apresente formas e
movimentos reais, buscando abranger os principais conceitos e defini¢des da computacdo
grafica, da matematica e da fisica.

3.2 - Objetivos Especificos

e Adquirir e aprimorar o conhecimento em relagdo & Computagéo Grafica;

e Aprofundar conceitos em geometria plana;

e Aprofundar conceitos em geometria espacial;

e Aprofundar conceitos em fisica;

e Estudar o 3D Studio Max para utilizagio do mesmo como ferramenta de
desenvolvimento do projeto;

e Buscar e aplicar conhecimentos de Texturas, luminago e Animagdo para obter

um enriquecimento visual do projeto.

B
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4. JUSTIFICATIVA

Atualmente, é comprovado que em muitas escolas ndo se tem um laboratério de fisica e
matemética, em que os alunos possam ver a aplicagio da teoria na prética e assim estudar ¢
entender melhor como funciona alguns mecanismos vistos em sala de aula, fazendo com que
as aulas fossem ficando mais interessantes.

Pensando nisso se viu a necessidade de elaborar um projeto para que através de uma
animagdo tridimensional (3D) os mesmos possam entender o funcionamento de certos
assuntos estudados, fazendo assim com que as disciplinas se tornem mais atrativas, visto que
muitos alunos nfio se interessam por essas disciplinas, pois eles nfio costumam entender o que
foi explicado em sala de aula.

A idéia ¢é transformar elementos de estudo matemédticos ¢ fisicos em elementos
tridimensionais (3D), facilitando o entendimento dos alunos e estimulando o interesse deles

por essas disciplinas havendo assim um maior interesse pelas mesmas.

-

o
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5. REFERENCIAL TEORICO
5.1 — Computagdo Grafica

Partindo do principio que “a computagdo gréfica salva vidas, vé a vida de outra forma,
acha novas formas de vida, recria a vida e emociona, mas também ela pode iludir, pode
manipular e destruir” (Azevedo e Conci, 2003), pode-se dizer que essa técnica nas mdos de
um profissional é capaz de tomar formas inimaginéveis podendo manipular ou emocionar as
pessoas.

A computagdio grafica tem uma grande ligag@io com a arte. “Talvez seja melhor notar
que a relagdo entre a arte e a computagdo grifica é simbiética, uma interagindo com a outra,
fazendo com que as duas evoluam de forma conjunta” (Azevedo e Conci, 2003, p.4). Isso faz
com que as duas técnicas de criagfio se assemelhem demasiadamente, fazendo com que elas
possam ser confundidas.

O grande niimero de aplicagdes das técnicas de Computacdo Gréfica a coloca algumas
vezes em um posicionamento em relagfio a dreas tdo proximas que chegam a ser confundidas
(Gomes e Velho, 1994, p. 2). Ela pode ser vista por muitos como responsével pela obra
criada. Porem se olharmos per outro dngulo veremos que ela ¢ apenas uma ferramenta, pois
para se criar uma obra é prqéiﬁl;d--que uma pessoa tenha a idéia da obra na cabeca e que o
mesmo tenha conhecimentos ‘6bé}acionais para poder criar a “arte” usando algum software,
fazendo assim com que a computagdo gréfica se transforme em uma ferramenta, assim como
um pincel na méo de um fJintor prestes a pintar um quadro.

&
Wy -

Eduardo de Azevedo e Aura Conci (2003, p.3), afirmam que a computagdo grafica,
‘tem um lado artistico:

A compultaq.ﬁo grafica proporciona um novo impulso ao artista, abrindo
novos hdrizontes, fornecendo meios para se fazer um-novo tipo de arte.
Uma questdio que surgiu apos o relacionamento da computacdo gréfica
com as artes foi & definigéio do seu verdadeiro papel na criagdo.

A ISO (International Standards Organization) define a Computagéo Gréfica
como sendo o conjunto de “métodos e técnicas de converter dados para um dispositivo

grdfico, via computador”.
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Segundo Cunha, Beraldo, Barreiros e Battaiola (1987, pg.20), afirmam alguns pontos
positivos em Computagédo Gréfica:

e Facilidade na geragdo de imagens, nas dreas onde elas s30 o meio usual de comunicagdo;

e Substituicdo de intensos relatérios e tabelas por graficos sintéticos e de facil interpretagéo;

e Facilidade na alteragio de imagens previamente geradas, simplificando diversas atividades
de projetos;

e Possibilidade, em certos casos, de solugdo de problemas, cuja resolugdo seria impossivel

pelos processos tradicionais.

5.2 - 3D Studio Max

O 3D Studio Max da Autodesk ¢ uma das ferramentas mais populares para a criagdo
de imagens e animagdes em alta qualidade. “E considerado por todos como uma ferramenta
extremamente poderosa e de facil aprendizado™ (Guimarées, 1998, pg.7).

Essa ferramenta ndo s6 € capaz de criar objetos em 3D, mas também pode criar objetos
em 2D e ainda adicionar efeitos especiais. O “3D Studio Max ¢ um programa para ilustragéo
em 3D e ammagﬁcs, sejam : él;s para vinhetas, games, kioskes, multimidia, ou mesmo
composigdo para cinema e ™" (éiuimarﬁes, 1998, pg.7).

| £

iagn
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Ao abrir o 3D Studio Max  tela inicial pode ser vista na Figura 1:
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Flgura I Tela mlclal do 3D Studio Max
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A primeira vista pode parecer que a janela do 3DS Max € muito complicada devido &
quantidade de botdes e ferramentas. No entanto basta conhecer algumas delas para comegar a
criar cenas.

Todas as barras e painéis podem ser personalizados com muita liberdade. Isso €
importante para que o programa possa se adequar a melhor maneira possivel aos interesses do
projetista.

No centro da janela temos, por padrdo, quatro quadrados Esses quadrados séo
chamados de Viewports (ou janelas de visualizagfio). E dentro delas que visualizamos e

criamos 0s objetos da cena.
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Cada viewport oferece um dngulo de visdo de cena:

Viewport Top - Mostra a cena vista de cima. Por padrdo estd localizada no canto
superior esquerdo da janela.

Viewport Front - Mostra a cena vista de frente. Por padrdoe estd localizada no canto
superior direita da janela.

Viewport Left - Mostra a cena vista de lado. Por padrdo estd localizada na parte
inferior esquerda da janela.

Viewport Perspective — Mostra a cena vista de perspectiva. E uma forma
aprimorada de exibigdo. A cena é mostrada parcialmente renderizada. Por padrdo esta
localizada na parte inferior direita da janela.

No topo da janela do 3DS Max estdo a barra de menus € a barra de ferramenta
principal, como visto na Figura 2.

;R %8P IR EDRSOAM TR - e Ao il Ime aE8 RS e
Figura 2: Barra de menus e barra de ferramenta

A direita temos o Painel de Comandos. E nesse painel que ficam as ferramentas para
~ criar os objetos da cena. hlll&l@lﬂlf[

Figura 3: Barra lateral
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Na parte de baixo-da janela do 3DS Max estio diferentes ferramentas, controles de
animag#o ¢ ferramentas de visualizagdo de cena.

< 8100 |tf
W* rn ||é|]l%I‘I||$|-I|£1|H:LHTI$HH}H]*nn*nuyl I*IHIJ‘TI[IQ]H*TTT&H l*“”l”llh |
[unsdnu B Birm  ouss o [ Gid=100 - n|¢ﬂ»|m,Q@ni
T —— | [ AddTeTag ﬁ keRe. W[ (B> O
Figura 4: Barra inferior

5.2.1 O Painel de Comando

As principais ferramentas de criago de objetos ficam agrupados no Painel de
Comando. Esse painel ¢ um conjunto de seis pain€is que controlam diferentes operagdes na

cena.

N Ty
Grupos de Objetos —— 5@%@@%%
Tipo de objeto ——— |swm :_|

Figura 5: Painel de Comando

e Painel Create: contém as ferramentas prﬁa desenhar os mais variados tipos de
~ objetos, como esferas, planos, linhas. Também encontramos nessa guia as

' y - r . -~ il . s s
ferramentas para criar iluminagdo bdsica, criagdo de cameras e alguns efeitos especiais;

T? Painel Modify: todo objeto criado na cena tem um conjunto de pardmetros que
configuram seu funcionamento. Esses pardmetros sdo exibidos na guia Modify,

quando o objeto é selecionado; $

E Painel Hierarchy: as ferramentas dessa guia controlam a relagdo de hierarquia dos

objetos da cena;

@ Painel Motion: ferramentas pra controlar o movimento dos objetos em cenas

animadas;
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Painel Display: ferramenta usada para controlar a exibi¢do dos objetos. Podem

exibir ou ocultar os elementos que formam a cena para facilitar a visualizagdo e a
edi¢do deles;

T Painel de Utilities: sdo ferramentas dos mais variados tipos, usadas para tratar de

animagdo, do reactor e scripts do MAX.

Nio € preciso conhecer a fundo todos esses painéis para projetar pequenas cenas.
Conhecendo alguns elementos dos painéis Create ¢ Modify ja € suficiente para criar cenas de
boa qualidade e a maior parte de seus elementos.

5.2.2 Descri¢des dos Menus

A barra de menus do 3DS Max seguem o padrdo Windows e pode ser vista na Figura
6. Falaremos de cada uma das opgdes do menu.

File Edit Tool Group Views Create Modifiers reactor Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScript Help
Figura 6: Barra de menus

File: neste menu estdio os comandos para trabalhar com a abertura, salvamento, e mesclagem
| £

Edit: contém os comandos de edigdo dos elementos da cena. Sdo comandos para selecionar,

- de arquivos;
clonar e apagar arquivos; Y
Tools: um conjunto de diversos comandos para aﬁr;hmnento, espelhamento e outras
ferramentas;
Group: Controla o agrupamento dos objetos da cena;
Views: contém as vérias opgdes de controje para a exibigfio dos elementos da cena;
Create: ¢ através dos comandos desse menu que podemos criar os objetos do painel Create;
Modifiers: contém uma lista de comandos para acessar os modificadores. Corresponde ao
painel Modify;
Reactor: sdo comandos para trabalhar com dindmica do reactor, um sistema que simula a

forga fisica e seus efeitos;
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Animation: contém controles para trabalhar com cinemdtica inversa e também vincular
pardmetros de um objeto a outro;

Graph Editors: comandos que acessam os editores grificos que controlam os
relacionamentos entre os objetos da cena;

Rendering: nesse menu estfio os comandos para renderizar e preparar matérias de superficie;
Customize: sdo comandos para personalizar o funcionamento do 3D Studio Max;
MAXSecript: contém comandos para trabalhar com a linguagem de programagéo tipica do 3D
Studio Max, o MaxScript;

Help: sdo comandos para acessar as ferramentas de ajuda do programa.

5.3 - Animagdo

A técnica usada para construir uma animagio depende do tipo de animagdio que se
quer fazer. Podemos usar massa de modelagem, desenhos feitos em transparéncias, técnicas
de animagéo 3D, entre outras.

Mesmo a técnica sendo diferente, a forma de gravagéo final € igual. Para gravar uma
animagdo € necessério registrar quadro a quadro as alteragdes na cena. Depois, a animagio

seqiiencial desses quadros € que da a impressdo de movimento.

5.4 — Péndulo Simples™
' £
O péndulo simples consiste de um pequeno corpo de massa /m suspenso em um ponto
fixo por um fio inextensivel ¢ de peso desprezivel. Quando afastado de sua posigdo de
equilibrio e abandonado, o corpo oscila em torno desta pesigdo.
_ O movimento de um péndulo oscilando com amplitude de oscilagdo pequena pode ser
descrito como um movimento harménico simples (Cabral e Lago, 2004, pg. 293).

“ha

Figura 7: Péndulo Simples
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6. METODOLOGIA

Esse projeto foi realizado a partir de um estudo aprofundado em fisica e matematica,
bem como de uma investigagio tedrico-metodolégica, que reflete além das leituras sobre o

assunto, 0s seguintes procedimentos operacionais:

6.1 - Procedimentos Metodologicos

A execugio de pesquisa sera realizada a partir de uma investigagio de campo, ouvindo
professores € estudantes que possam a vim utilizar essa ferramenta para estudo em sala de
aula.

Para tanto, serdio utilizados os seguintes instrumentos de pesquisa:
a) Observagéo direta
6.2 - Universo de Pesqpii’sa'_--

Serfio consideradas como é4rea de pesquisa ¢ investigagio algumas escolas de ensino
médio e cursinhos pré-vestibular.

W,
&

6.3 - Métodos Utilizados

Para elaboragdo desse projeto foram realizados estudos do 3D Studio Max e dos
conceitos de fisica e matematica para mel?or utiliza¢@o dessa ferramenta e suas vantagens.

Construgdo, com apoio do 3D Studio Max, dos ambientes quem compdem o modelo
do projeto, e posterior agrupamento deste ambiente.
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7. DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizado a ferramenta 3D Studio Max 9 para
fazer a modelagem e a animacdo do mesmo.

Foram realizados durante o desenvolvimento do projeto estudos pela internet para
determinar 0 movimento pendular e para poder ajustar pequenos detalhes.

Para o desenvolvimento do projeto foi escolhido & ferramenta 3D Studio Max devido a
ela conseguir acrescentar alguns detalhes que outros programas néo sio capazes de conseguir,
se aproximando assim ao maximo de realidade e devido ao programa ser de fécil

entendimento.

e
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8. DESENVOLVENDO UM PENDULO SIMPLES

Ao entrar no 3DS Max criou-se um plano que iré servir como solo para o péndulo,

para isso tem-se que seguir os seguintes passos:

1 — No painel Create escolha o Tipo de Objeto “Standard Primitives”. Em seguida ative o
botdo Plaine como mostra a figura 7.

w| P &[T
O Y &0 %
| Standard Primitives -l

§_§

fir

|

E'

EEFE
e

i
]

Figura 8: Criacéo do Plane
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2 - Crie o Plane no visor Top.

Figura 9: Criagéio do Plane na Viewport Top

3 - Enquanto o objeto estiver selecionado, e ﬁﬁo utilizarmos nenhuma ferramenta de
transformagdo, seus parﬁmatros podem ser ajustados ainda no painel Create, caso contrario,
os ajustes devem ser reahzados no painel Modify. Ajuste 0s parﬁmetms do Plane como mostra
a figura abaixo.

Leng[TET—
o

Length Segs [T 2|
Width Segs:[20 3|

Figura 10: Pardmetros do Plane
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Pronto, o solo esta criado. Agora vamos modelar a base do péndulo. Para isso iremos
utilizar a ferramenta Torus.

W @ A @@ T
ﬁ@%@u%t

Figura 11: Criagdo do Torus

Agora vamos fazer os seguintes passos para criar o péndulo.

4 — Crie o Torus Viewport Top.

Figura 12: Criagdo do Torus na Viewport Top
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5 - Ajuste os pardmetros do objeto de acordo com os dados da figura abaixo.

Figura 13: Parametros do Torus

6 - Vamos agora criar um cilindro, para isso iremos utilizar a ferramenta Cylinder, como

mostra a figura abaixo:

WA/ @B T

OB Y. &0 %%
| Standard Primitives >

oo, = [ Cylinder Tube [

| Tows |  Pyamid |
Teapot | _ Plane *
Figura 14: Criag@o do Cylinder (1)

g
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7 — Crie o Cylinder Viewport Top.

Figura 15: Criagfo do Cylinder na Viewport Top

8 - Ajuste os pardmetros do objeto de acordo com os dados da figura abaixo.

,‘ [ Slice On
Slice From: |ﬁ,ﬁ ﬂ
Slice To: Iu,ﬁ ﬂ
[V Generate Mapping Coords.
[~ RealWorld Map Size

Figura 16: Parimetros do Cylinder (1)
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9 - Agora iremos utilizar o modificador Bend para dar uma curvatura no cilindro. Para isso, va

a barra de menu e clique em Modifiers, depois em Parametric Deformers e em seguida no
Bend.

Selecticn -

Ha 1%, 5 A

e 3%*@&&*

Patch/Spline Editing »
Mesh Editing >

Hair and Fur »
UV Coordinates 4
Cache Tools »
Subdivision Surfzces 3

Frae Form Deformers

Figura 17: Modificador Bend
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10 — Em seguida ajuste os pardmetros de acordo com a figura ab;ixo.

S AP STl o g
[Cyindei E
| Modfer List -]

F

(e lm

Figura 18: Pardmetros do Bend

I1 - Se observarmos iremos ver que o cilindro esta com uma curvatura. Iremos agora
rotacionar o cilindro para qlié o mesmo fique em pé. Para isso com o Cylinder ainda
selecionado, iremos clicar com o botdo direito do mouse sobre a ferramenta 3) Select

and Rotate que se localiza na barra de ferramenta superior.

12 ~ Quando feito isso, a segiinte janela ira se abrir.

4 (2 (IR —
23 || zE— 3

Figura 19: Tela do Select and Rotate
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13 — Na viewport Perspective iremos agora rotacionar o Cylind:er no eixo Y. Para isso basta
colocar o valor de -65 em Y (Offset:World) e em seguida apertar Enter.

Figura 20: Pardmetros do Select and Rotate (1)

-0 C)zlmder deve ser posmlonado com a base sob o Torus.

Ilf"'e R, u%ﬂ" ChY n;r:zrinwuul_jwm ¥ o?ﬁécii.hl_ﬂ-imé Q@Hlal'ilﬁu
P ReOE T
— ®

—

alfifiv ez

<l

a 'l;rrl?i.‘hllII‘H[l|*HIT£|'ITT$1II!'&TIII*|.!-I£ITI*IF| T|il*l.l'1I£l[r*ITTT$|1FJ*I|II*I|1|*!III£IJIF

| . Nore Selectnd & Bsr WE 2T [Gwewms W.ﬂ-ﬂW
! | o i s |3 [ATeaten P L e )

Figura 21: Posicionamento do Cylinder (1)
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15 — O préximo passo ¢ criarmos uma Sphere que servira como base para a linha do péndulo.

Cria a Sphere na viewport top com os seguintes pardmetros.

Radus:[30° 2
Segments: [32 3
¥ Smooth
® Chop ¢ Squash
™ Slice On
Sice From: 00" 3]
Sice Te:[00 3
[~ Base ToPivot
[~ Realworld Map Size

Figura 22: Pardmetros da Sphere

16 - Agora vamos posicionar a Sphere na parte superior do Cylinder.

qﬂ&ﬂ@n
AT Guwe

.!‘.n*_ sljl|*;[!1$ * *['II]. T!;T 11 = .H* “II |*T l‘ |*[ -\|._T- h'_'

e St | a (L, S =r“""' r‘“*—u.u ]’:?.’1.1- " g-a
Figura 23: Posicionamento da Sphere (1)
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17 — Criaremos agora um Cylinder na viewport Top que servird como o fio do péndulo. Apbs
a criagdo ajuste os parAmetros como mostra a figura.

Radius: [T16 &

Height [655 3|

Height Segments: [T5 3|
Cap Segments: [T 3
Sides:[T8 2|

[V Smooth

I~ Slice On
Slice From:ID,D__-.ﬂ
Sice To:[00 31
[V Generate Mapping Coords.
[ RealWorld Map Size

Figura 24: Parametros do Cylinder (2)

— Esse novo Cylinder deve ser posicionado como mostra a figura abaixo.

fle Gt c-u uaqu"

w"vl\aq %ﬂ JQIEQM_QEII 3&&0@&@@.&' thm&ngﬂua,!_

Figura 25: Posicionamento do Cylinder (2)
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19 — Agora criaremos outra Sphere que vai ser posicionado na base do “fio”. Para isso crie a

Sphere na viewport Top e ajuste os pardmetros como mostra as figuras abaixo.

gle-mxum - u;m:w[féu -]‘T'-——}'iM‘@It?ﬁt‘?ﬂl.!ﬁr——]Im& a@maﬁ—-“

Figura 26: Posicionamento da Sphere (2)

Radius: [E19% 2]
¥, - - ¥ Smooth
@® Chop  Squash

[~ Slice On

 SiceFrom: {00 &}

Slice To:'mi_ ;J
I~ Base To Pivot
¥ Generate Mapping Coords.
™ Realworld Map Size

Figura 27: Parmetros da Sphere (2)
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Vamos agora animar o péndulo.

20 — Inicialmente teremos que formar um grupo com as duas Spheres e o Cylinder que serve

como fio do péndulo, para isso basta selecionar esses trés objetos como mostra a figura.

Figura 28: Selecdo dos Objetos

21 — Em seguida iremos clipa:f no menu Group que se localiza na parte superior do programa,

na barra de menus. ' o

!l-nm-w-a-u-_— i Mmmmmm-

rex ™ REDDROAN lemeqme A ewwﬁammamu ma.F-?“‘—l.

BT i = P TOLT Y S e
\.f ,:*;lr_--*"':rkﬂfi‘[H-.—:--:*!-!TLY-I‘ ¥ ri *HH* ‘“’#.I [*\! e

E= m “a lﬂﬂ ﬂ_ z{_nn-:n wf% :—- Z-][i:.:'-- -Ii-::g:!a’.
Figura 29: Menu Group
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22- Ao selecionar a opgéio Group uma caixa ira se abrir pedindo para colocar um nome para o

Figura 30: Group name
23 — Feito isso iremos mudar o Pivot de lugar para poder rotacionar o fio. Para isso, com 0

“fio” selecionado, iremos escolher o menu Hierarchy e selecionar a opgio Affect Pivot Only.

 APAeET

Center to Dbject ]

Afian to Objest |
AigntoWord |

- Pivot
ResstPvot |

Figura 31: Hierarchy _
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Repare que quando essa opgdo for selecionada o Pivot do objeto mudara de formato.

24 — Em seguida iremos posicionar o Pivot na esfera superior, como mostra a figura.

Figura 32: Posigéo do Pivot
Agora pode desmarcar a opgéo Affect Pivot Only.
Agora vamos partir pra ammag:ﬁ.o
25 — Vamos selecionar a opt;.ﬁo ‘|| Time Configuration que se localiza na barra inferior

do lado direito do 3DS Max. Feito isso uma caixagdra se abrir. Iremos mudar o valor do End
Time de 100 para 180, depois € clicar em OK.

Wy "

& NISC © Fim ® Frames s
AL ¢ Cutom ¢ SuPLE

L o £ MM:SSTICKS

W RealTime [ ActiveViewpot Ong ¥ Loop
Speed 1k C 1 ® WO X M
Direction: 'fmmad  Revwne € FingPéng
Stant Tiow: [T 2/ Longte  [30— 2
End Y [ 2/ Frame Court: [T 2
Re-scale Time |lh-um @ 2l
~ Key Steps:
¥ Use TrackBar =
F Selscted Objects Only P Uss Cusent Transton
F Posion [ Rotatiord? Seats

o | Connn |

Figura 33: Pardmetros do Time Configuration
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Observe que a linha do tempo na barra inferior aumentou os fremes.

26 — Vamos agora rotacionar o fio. Para isso iremos clicar com o botéo direito do mouse na

ferramenta o Select and Rotate que se localiza na barra de ferramenta superior € iremos

definir os seguintes pardmetros como mostra a figura.

" Figura 34: Paradmetros do Select and Rotate (2)

N

£

27 - Com 0 objeto rotacionado vamos marcar a opgio Auto Key que se localiza na barra

inferior.

ll

_ : - P B — o — o ' s vl Bl ot 6
:::-mmm ; Sl amum. __!5)!' K | w0 3E[>0
Figura 35: Auto Key

/

28 - Vamos mover o controle deslizante do tempo para o frame 10.

(< | 10/ 300

Figura 36: Controle deslizante do tempo
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29 — Vamos rotacionar o “fio” novamente. Com os seguintes parimetros.

iE LTI 0% l it A

Figura 37: arﬁmtros do Sect a Rarre (3

30 — Vamos movimentar noiramqnte o controle deslizante do tempo para o frame 20 e em

seguida vamos rotacionar novamente o “fio”.

TITIIFTAT L1 L ]l Iy (1] L1l AV LLLER TS ARLANRARA T

Figura 3: P do Sefect and Roe 4)
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31 — Movimente o controle deslizante do tempo para o frame 30 e rotacione o fio como

mostra a figura.

[T SEE S e e
[ i v 1] yi n o n 0

Fi 39: Petros do Selec and otat (5) :

32 — Novamente vamos movimentar o controle deslizante do tempo para o frame 40 ¢ ajustar
os pardmetros como mostra a figura.

Figura 40: Parametros do Select and Rotate (6)
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33 — Movimentaremos novamente o controle deslizante do tempo para o frame 50 e
ajustaremos os parimetros conforme a imagem.

34 — Novamente vamos mover'o controle deslizante do tempo para o frame 50 e ajustaremos
0s parimetros. P

o

Figura 42: ParAmetros do Select and Rotate (8)
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35 — Movimente o controle deslizante do tempo para o frame 70'e ajuste os pardmetros.

(¢ /30 | s
! | TEL 1) 1 L] ] i ix

Figura 43: Parametros do Select a Rarael (9) |

36 - Iremos mudar o frame de 10 em 10 alterando a rotagio do fio no eixo X como temos

feitos ate agora ate ele parar. p

e
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9 — RENDERIZACAO

A renderizacio é o processo onde transformamos o esbogo em arte final. Nesse
processo todos os elementos da cena séo projetados com a qualidade méxima.

Para renderizar as imagens em tempo real e com a qualidade maxima exigi-se da
maquina muito processamento e isso deixa a construgiio da cena demorada. Por isso, 0s
programas 3D criam um esbogo enquanto desenhamos e depois, quando ele fica pronto, ele ¢

convertido para uma imagem final.

| — Para renderizar clique sobre 0 nome Rendering e em seguida em Render que se encontra

na barra de menu superior. Em seguida uma caixa ira se abrir.

© Single Evewy Nth Frame: [T 3]
® Active Time Segment 0To 180

|C Rage [T 2o [0 ¢

~ - FleNumberBase: [0 3

¢ Fianies [13512

*n E—

| [Custom <] Apeture Widthimm) [T 2]
lvan @y oo | e |
Height  [#0 | 640u80 | 8004600 |

insge Aspect | TTT 2(8)  PulAspect [T 218}

.

~ Options >
[V Atmosphedcs |~ Render Hidden Geomelry
¥ Effects I~ Area Lights/Shadows as Points

[ Displacement | Force 2Sided
I~ Video Color Check ™ Super Black
I~ Rendet to Fields }

RrRETTT I

[¥ Use Advanced Lighting
™ Commte Advancad | inhlina when Reaiinsd

® Production  Preset [ v
€ ActveShade Viewpart [Pespecive +| 8] e \

Figura 44: Render Scene
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Observe que ao selecionar essa opgdo, vai estar marcado Single iremos mudar para
Active Time Segment, para o objeto quando for renderizado ele mostrar todos os movimentos.
Em seguida iremos ate Ouiput Size ¢ mudar a opgdo Custom para HDTV (Video). Vamos
agora descer a barra de rolagem ate op¢ao Render Output, vamos clicar sobre o nome “Files”
e escolher o local onde se quer salvar a renderiza¢do com o formato AVI File (*.avi). Em
seguida € s6 clicar em Render. Pronto agora € sé esperar a renderizag@o.

e



45

10. CONCLUSAO

Ao termino desse trabalho se viu que a utilizagdo do 3DS Max niio ¢ tdo simples, mas
apesar disso, ela é uma ferramenta com infinitas possibilidades de utilizaclio em diversas
4reas, apesar de seu grau de exigéncia de hardware, pois para poder renderizar algumas cenas
com o méximo de realismo, dependendo do equipamento, ¢ preciso de horas para que uma
imagem fique pronta. Também se viu que a proposta de implantagdo de um modelo de estudo
através da computagdio gréfica foi de boa aceitagdio por parte tanto de professores quanto de
alunos que foram ouvidos durante visitas que foram realizadas a instituigdes de ensino.

Constatou-se que através do auxilio da Computagfio Gréfica mecanismos de estudos
podem ser desenvolvidos para tornar aulas mais interessantes, prendendo a atengdo de alunos.
Salienta-se também que o modelo virtual ndo substitui plenamente o protétipo fisico do
produto, onde este ultimo serve para verificagdes técnicas mais apuradas e testes de
desempenho fisico.

Conclui-se que a utilizagdo de um modelo de estudo a base de computagdo grafica ¢
totalmente atrativo, devido o interesse que os alunos tém por tecnologia.

T
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