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Astuces sur 3ds Max Design
Animation d’une pince mécanique
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Dans cette nouvelle lettre technique, nous allons aborder la liaison de
mouvement dans 3DS Max et voir qu’il est possible de créer des animations en
toute simplicité et de pouvoir jouer sur celles-ci en temps réel.

Etape 1 : Les pré requis

Vous pouvez modéliser un systéme simple de pince allez sur www.aricad.fr,
afin de télécharger le modeéle. Ici notre modeéle se compose d’un corps fixe en
gris un corps tournant en rouge sur lequel on effectuera une rotation horizontal,
quatre bielle en bleu pour I'articulation de la pince, et enfin deux corps en vert
symbolisant méachoire de la pince.




Etape 2 : Mise en place des points de pivots

Maintenant sélectionnez une des maéachoires, puis venez modifier le point de
pivot de celle-ci. Allez dans le panneau de commande, hiérarchie puis pivot
et affecter seulement pivot. Le triedre de votre piéce, passe en mode
modification.
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A présent, placez-vous en vue de gauche et déplacez votre point de pivot de
maniére a faire correspondre votre point avec la rotation de méachoire et de la
bielle. Faites de méme pour la méachoire en dessous.

Répétez I'opération pour les bielles et déplacez les points de pivots.



Pour le corps tournant, vous devez placer le point de pivot au milieu de la piéce.

Etape 3 : Sélection et liaison

Une fois tous les points de pivot redéfinis, nous effectuons une liaison parent
enfant entre les différentes piéces de notre montage. Pour cela cliquez dans
votre barre de navigation principale sur le bouton sélection et liaison.
Sélectionnez la méachoire avant, puis faites ensuite la liaison sur une des deux
bielles. Recommencez I'opération cette fois-ci pour la bielle et le corps fixe, ainsi
que le corps tournant et le corps fixe. Il devrait rester deux bielles non reliées.
Faites une liaison bielle/corps tournant pour les ajouter. Ensuite, allez dans
éditeurs graphiques puis nouvelle vue schématique afin de visualiser les
liaisons parent/enfant.



Etape 4 : Les manipulateurs

Maintenant que notre systeme est fonctionnel. Nous pouvons insérer des
manipulateurs, dans le panneau de commande Assistant Manipulateur glissiére.
Rentrez les propriétés suivantes :
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Etiquette : pince
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Minimum : [0,0 4
Maximum : [60,0 12|
Position X : [0,708 2]
Position ¥ : [0,542 2]
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Etiquette : rotation bras
Valeur :[0,0 &
Minimum : [-180,0 4]
Maximum : [180,0 [
Position X : [0,872 ||
Position ¥ : [0,338 |2
Largeur : [100,0 4

[¥| Accrochage
Val. accroch. :|1,U—|-‘£-|
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Etape 5 : Mise en relation des parameétres

Dans cette étape nous allons utiliser la mise en relation des paramétres. Cela

consiste a lier notre glissiére avec notre corps tournant afin de maitriser sa
rotation avec notre manipulateur.
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Faites un clic droit sur votre glissiére et sélectionnez "Mise en relation des
parametres" puis "objet glissiére" , ensuite "value". Dans notre cas nous

nous nous interesserons a la valeur dans notre glissiére, qu’on vient mapper
avec une autre piece.
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(Exemple : Transformation, rotation puis rotation Y.)
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Attention en fonction de la modélisation de votre piéce, il se peut que vous

ayez a choisir un autre axe pour la rotation. Rotation de la piece différente du
systéme de repére générale.

La boite de dialogue "mise en relation des parameétres" apparait. Choisissez
donc un contréle de la glissiére vers votre objet puis établissez une connexion.
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Sans fermer la boite de dialogue, activer le bouton "sélectionner et manipuler

* |"afin de pouvoir déplacer en temps réel votre glissiére et afficher la rotation
de votre bras.

Vous remarquerez que la rotation est extrémement rapide comparée a la valeur
de la glissiére, cela est dQ au fait qu’il y a un rapport de dégré radian a modifier
dans votre sceéne. Pour rectifier le probléme dans la boite de dialogue tapez

degtorad(value) a la place de value pour lui faire comprendre le changement,
puis cliquez mettre a jour.
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Répétez la méme opération pour les bielles et pinces, mais cette fois-ci sur

Y

votre deuxiéme glissiére tout en gardant & chaque fois la glissiere comme
maitre au niveau du contréle, et en mettant une valeur négative sur les pinces

ou bielles afin d’obtenir I'effet désiré.

Etape 6 : Cas pratique

Cliquez sur le lien suivant pour télécharger les fichiers .max et voir la scéne

entierement finie : scene-finale
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