MineSight® W Foreground

La Terramienta Walkthrough:

Una forma excelente de crear videos para presentar las creaciones MineSight®

Aspectos generales

A esta herramienta se
accede desde el menu
desplegable Tools en
MineSight® 3-D, y es un
método excelente de crear
un video para presentar las
creaciones MineSight®, tales
como un disefio econémico
del pit, un disefio de lecho
de lixiviacién, o los mapas
de final del periodo. El video
AVI puede reproducirse
desde el Windows Media
Player o Microsoft® Power-
Point para emplearlo en sus
presentaciones. Este articulo
describira dos procesos
simples pero muy podero-
sos para crear videos AVI
(Audio Video Interleave)

con esta herramienta.

Fundamentos

Los videos AVI se crean tomando muchas imagenes
fijas y luego organizandolas en la secuencia que se desea.
Dichas imagenes se toman de acuerdo con un recorrido
de la posicién de la camara, que corresponde a la opcién
“Camera Position Path”, y con un recorrido del objetivo de
la cdmara, opcion “Camera Target Path”, (que puede ser
un punto, una polilinea o un poligono), a fin de determi-
nar el punto de vista de la cdmara (es decir desde donde
estd mirando el usuario) y la localizacion hacia la cual esta
enfocada la cdmara (lo que estd mirando).

Los menus desplegables

Desde el ment desplegable para archivos File el usu-
ario puede optar por guardar (File | Save) o cargar (File |
Load) las respuestas indicadas para la configuracién de la
herramienta Walkthrough, tales como la cantidad de cuad-
ros Frame Count, la ubicacién para guardar el archivo de
video y el nimero de cuadros por segundo que es el valor
en FPS.

Por su parte, con el ment
de edicién Edit el usuario
puede elegir crear un video
simple (con la opcién para
crear una 6rbita rapida:
Create Quick Orbit), seleccio-
nar la posicién de la caAmara
(opcion Select Camera Posi-
tion Path) o bien seleccionar/
deseleccionar el recorrido del
objetivo de la cdmara (Select/
Unselect Camera Target
Path) tal como se observa
abajo.

En el ment View se encuen-
tra la opcion para mostrar
recorridos: View | Show
Paths, que permite al usuario
visualizar u ocultar las lineas
azules de orientacion al tildar
o destildar la opcion View Orientation Lines.

(continiia en pdagina 8)
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Panel de la herramienta Walkthrough
Frame
La opcién para
cuadros, Frame, en la
porcioén superior de
este cuadro de didlogo
es donde se crean/ pre-
visualizan los cuadros
de la iméagenes fijas. El
contador de cuadros
Frame Count especifica el nimero de imagenes fijas que se
creardn (cuanto mayor sea el nimero mayor sera la dura-
cion del video y el tiempo requerido para crearlo, y vice-
versa. Las imagenes se crean haciendo clic en el boton B,
mientras que los otros botones & 4/ «|m|>[| se emplean
para visualizar esas imdgenes en el modo que desee, es
decir (de izquierda a derecha), en forma continua, rebobi-
nar hasta el comienzo, reproducir de atras para adelante,
detener, reproducir hacia adelante, avanzar hasta el final.

Offset Camera from Paths

Offset Camera from Paths

Horizontal: ID.DD

“ertical: 0.00

Esta opcién para desviar la cdmara de su recorrido, se
encuentra en la seccién central y permite al usuario modi-
ficar rdpidamente la ubicacién de la cAmara y del objetivo
aplicando una distancia horizontal y vertical especifica, con
el fin de lograr un “ajuste fino” del aspecto que presenta la
visualizacion de las imagenes.

AVI Recording Options
A% Recording Options: La seccion inferior AVI
File: ID:\PracﬂceWyMSOPS\ms.aw ﬁl Recording options es para
Frame Size: establecer las opciones de
v [640 H [0 grabacion del AVIy contiene

FPs: [is un nombre de archivo por
Start Frame: |01 1

[ Bl defecto. para su video que se
B [[iE denomina ms . avi y que se
0| 5| o almacenara en el directorio

de su proyecto. Desde aqui
el usuario puede especificar
distintos nombres/ ubicacio-
nes para guardar el archivo
de video grabado, para ello
presione el & botén, selec-

cione una ubicacién de almacenamiento, escriba el nombre

de archivo y haga clic en Save para guardar. El tamafio

de cuadro por defecto para la imagen, Frame Size, es

de 640 pixeles de ancho (W) por 480 pixeles de alto (H),

debido a que las imdgenes mas grandes exigen mayores

requerimientos de procesamiento (tiempo, memoria),

pero puede modificarlo segtin lo desee. El ntimero FPS se

refiere a la cantidad de cuadros por segundo (por Frames

Per Second en inglés). Un valor
FPS alto resultara en una tran-
sicion mas suave ente cuadro y
cuadro y generard un tamafio de
archivo mas grande, mientras que
un valor mas bajo producira un
video mas “entrecortado” y un
tamafio de archivo mas reducido.
El valor por defecto 15 es un buen
namero con el cual empezar ya
que logra compensar tamafo de
archivo y fluidez de los cuadros.
Todos los cuadros de imagenes
quedaran grabados numerados
en forma ascendente si al pre-
sionar el botén para grabar hacia
adelante @ |, estd marcado el
casillero All Frames. A su vez,
los cuadros se grabardn en orden descendente si presiona
el boton para grabar hacia atréas, [¥8] . Podr4 especificar una
serie de cuadros si destilda el casillero All Frames y pre-
siona el botén para grabar hacia delante o hacia atras.

Configuracion para un video simple

Esta configuracion exige que el usuario tenga al menos
un objeto MineSight® desplegado en el visor y con ella se
creard una vista orbital de estos objetos.

Pasos

1) Abra (Open) los objetos MineSight® que desee y
despliéguelos en una vista destacada dentro del
visor (Viewer).

2) Abra la herramienta Walkthrough con un
doble clic en el icono [ en la barra de tareas de
MineSight® o desde la opcién para herramientas
Tools | Walkthrough Tool.

3) Una vez en la herramienta Walkthrough, haga clic
en la opcién para mostrar recorridos dentro del
ment vistas View | Show Paths, y luego elija Edit
| Create Quick Orbit, para crear una orbita rédpida.

El visor ahora se vera en forma similar al que se muestra
abajo.

Viewing
Orientation Line

/

\

Camera Target

Camera Path

(contintia en pdgina 9)
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El gran circulo que aparece en el gréfico es la trayectoria
recorrida por la cdmara, las lineas azules representan la
orientacion de la visualizaciéon y el punto en el que se inter-
secan las lineas azules es el objetivo de la cAmara (es decir
lo que usted esta mirando).

4) Para previsualizar el video haga clic en el botén
para reproducir P ,en la parte superior del cuadro
de didlogo y, cuando termine, presione el botén

para rebobinar ™ . Para previsualizar en forma con-

tinua, presione el boton 8, y luego el botén para
reproducir >

5) Para comenzar a grabar el video desde el primer
cuadro, presione el boton de rebobinar M, el valor
en Frame: debe ser igual a 1 (vea el gréfico abajo).

6) Para comenzar con la grabacién, presione el botén
para grabar hacia delante @], que se encuentra
debajo de la seccién para las opciones de grabacion
AVly espere hasta que el nimero de cuadros
grabados sea igual al niimero en el contador de
cuadros Frame Count, tal como aparece abajo.

7) Vaya al directorio de su proyecto y abra ms.avi con
un reproductor multimedia adecuado, tal como el
Microsoft® Media Player.

Resultados

Configuracion para un video complejo

Un video AVI complejo podria ser aquél en el cual el
recorrido de la cdmara sigue una ruta de acarreo o acerca-
mientos y alejamientos de la cdmara en un area en la cual
hay varios objetos tales como cortes, pozos de sondaje, pits
a cielo abierto, fases, modelos de bloque o superficies que
aparecen/desaparecen segtin se desee. A continuacion se
enumeran los principales pasos a realizar para crear un
video con esas caracteristicas.

Pasos principales:

1) Determine la calidad y tamafio que desea que
tenga el video (cuanto mayor sea la calidad y mas
grande su tamafio, mas recursos empleard, es decir
memoria, tiempo de procesamiento).

2) Decida qué objetos desea ver y CUANDO

3) Decida COMO quiere ver esos objetos: siguiendo
una ruta especifica, recorrido, desde un punto de
vista determinado, etc.

Abajo se presentan cada uno de los pasos mencionados
y ademads se describen pasos menores adicionales que serd
necesario implementar para crear el video.

Pasos principales junto con pasos menores:
1) Tamario y calidad
a. En el contador de cuadros Frame Count:
aumente el ndmero segtn lo desee

b. Tamafio del cuadro, es decir FPS: emplee los
valores por defecto (hasta que la creacion del
video esté casi completa, luego modifique el
tamano segun lo desee, ya que esto ayudara a
acortar el tiempo de procesamiento)

2) Qué objetos ver y cuando

a. Dentro del administrador de datos, Data Man-
ager, cree una nueva carpeta con el nombre
MiVideo para colocar las copias de todos los
objetos a utilizar/ visualizar en el video.

(contintia en pdgina 10)

Octubre 2006



MineSight@\“x\O‘b Foreground

(viene de la pagina 9)

b. Cree subcarpetas dentro de MiVideo, tales
como SEQ1, SEQ?2, etc., que contendran los
objetos que se abrirdn/cerrardn en grupo
o en forma individual, tal como lo desee el
usuario, en determinado momento durante la
grabacion del video.

Consejo: Para visualizar una superficie de pit de minado que
resulte mds comprensible, utilice la funcion para mineral
expuesto Exposed Ore, dentro de un modelo de blogue.

3) Cémo se veran los
objetos.

a. Recorrido de la
camara

i. Digitalice una
polilinea, un poligono
o un punto que ha de
recorrer la cdmara,
empleando las opcio-
nes del ment para
polilinea, Polyline,

o para punto, Point,
y puede que también utilice también el editor de puntos,
Point Editor.

ii. Modifique los valores horizontal y verti-
cal en la opcién para desviar la cAmara
de los recorridos, Offset Camera from
Paths, segin se requiera.

Consejo: Si desea sequir una ruta de acarreo, aseguirese de selecci-
onar la opcion Face Snap (para que fuerce a pegarse a una cara)
dentro del menii Snap, de modo tal que la polilinea/poligono esté
en la superficie de la ruta.

b. Objetivo de la camara

i. Digitalice una polilinea, un poligono o un punto que
ha de ser el objetivo sobre el que se fijard la cimara, emple-
ando las opciones del ment para polilinea, Polyline, o
para punto, Point, y quizas también mediante el editor de
puntos, Point Editor.

Consejo: Emplee Ia funcion Polyline | Offset Polyline and
Element | Move para crear una objetivo que esté desviado del
recorrido de la camara y mds adelante.

Y ahora... juntemos todo

Una vez que haya completado los pasos principales y los
menores, siga este procedimiento para grabar el video:

Dentro de la herramienta Walkthrough:
1. Vaya a View -> Show Paths
2. Luego en el ment de edicién Edit, elija la opcion
para seleccionar el recorrido de la camara, Select Camera
Position Path, luego también desde Edit, la opcion para el
recorrido del objetivo, Edit | Select Camera Target Path.
3. Previsualice el video mediante los botones para repro-

ducir, parar, rebobinar que se encuentran en la seccién
Frame y modifique las polilineas, poligonos y puntos del

recorrido y el objetivo de la cAmara para obtener la orient-
acién deseada de la vista. Es un proceso interactivo:

4. Rebobine el video hasta el cuadro 1 presionando el
boton M .

5. Grabe el video con el boton[®®ly luego seleccione
uno de los modos de compresién de video.

6. Abray cierre los objetos desde el administrador
de datos, Data Manager, a medida que se graba
el video y espere a que todos los cuadros estén
grabados.

Consejo: Aumente el niimero de cuadros a 200 o un valor mayor
para que le dé tiempo para abrir/cerrar varios objetos.

El producto final

Abra un reproductor de videos compatible con AVIy
vea el video recientemente creado.

Otras sugerencias:

1) Cuando la cdmara se encuentre dentro de un tinel
o rajo a cielo abierto y desee ver una vista “desde
adentro” del objeto, cambie el ajuste de las propie-
dades de proyeccién del visor, Viewer Properties
| Projection, para que sea en perspectiva en lugar
de ortografica, con la opcién Perspective.

2) Utilice modelos de bloque multiple con distintos
ajustes de rango en la opcion Range para desple-
gar varios item en distintas elevaciones o cotas de
bancos.

3) Emplee la funcién de insertar formas, Surface |
Create Solid | Insert Shape, para agregar camio-
nes, palas y demads equipo para destacar visual-
mente la escala de la imagen.

4) Abra los objetos de vista geométrica, Geometry
View Objects, para visualizar los cortes de minado
de MineSight® Interactive Planner.

5) Utilice la herramienta de texturar superficie, Tex-
ture Surface, para desplegar la superficie real del
pit o de la zona aledafia.
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