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Introduction et présentation

1

Introduction

Ce guide accompagne les sessions de formation de niveau 1. Le niveau 1 vous montre comment créer des
modeles 3D en utilisant la géométrie des NURBS et préparer des modeles pour I'exportation, la cotation et
I'impression.

Lors de la formation, vous recevrez des informations a un rythme accéléré. Pour de meilleurs résultats, entrainez-
vous entre chaque session. Consultez le manuel de référence de Rhino et le fichier d'aide pour plus d'informations.

Durée :

3 sessions d'une journée ou 6 d'une demi-journée

Objectifs du cours
Dans ce cours de niveau 1, vous apprendrez a :

e Utiliser les caractéristiques de l'interface utilisateur de Rhino

e Personnaliser votre environnement de modélisation

e Créer des objets de base —lignes, cercles, arcs, courbes, solides et surfaces

e Modéliser avec précision en utilisant I'entrée de coordonnées, les accrochages aux objets et les outils de
suivi intelligent

e Modifier des courbes et des surfaces avec les commandes d'édition et le manipulateur

e Utiliser les points de controle pour modifier les courbes et les surfaces

e Analyser votre modéle

e Afficher une partie du modéle

o Echanger des modeles - importer et exporter - avec différents formats de fichier

e Calculer le rendu du modéle en utilisant le rendu de Rhino

e Coter et annoter un modéle avec test et hachures

e Utiliser les mises en page pour organiser les vues du modeéle sur le papier en vue de l'impression

Robert McNeel & Associates 9



INTRODUCTION

Programme A : 3 jours de cours

Jour 1

8-10h

10-12h

12-13h

13-15h

15-17h

Jour 2

8-10h

10-12h

12-13h

13-15h

15-17h

Jour 3

8-10h

10-12h

12-13h

13-15h

15-17h

Sujet

Introduction, Interface de Rhino

Interface de Rhino, panoramique et zoom
Déjeuner

Création de géométrie

Création de géométrie

Sujet
Edition
Edition
Déjeuner
Edition

Edition avec des points de contréle, modélisation avec des solides

Sujet

Création de surfaces
Création de surfaces
Déjeuner

Exercices de modélisation

Importation/exportation, rendu, cotation, impression, personnalisation

10
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INTRODUCTION

Programme B : 6 demi-journées (formation en ligne)

Session 1 Sujet
9-10h45 Introduction, Interface de Rhino
10h45-11h Pause

11 h-12 h45 Interface de Rhino, panoramique et zoom

Session 2 Sujet
9-10h 45 Création de géométrie
10h45-11h Pause

11h-12h45 Création de géométrie

Session 3 Sujet
9-10h45 Edition
10h45-11h Pause

11h-12h45 Edition

Session 4 Sujet
9-10h45 Edition
10h45-11h Pause

11 h-12h 45 Edition avec des points de contrdle, modélisation avec des solides

Session 5 Sujet
9-10h45 Création de surfaces
10h45-11h Pause

11 h-12h45 Création de surfaces

Session 6 Sujet
9-10h 45 Exercices de modélisation
10h45-11h Pause

11 h-12h45 Importation/exportation, rendu, cotation, impression, personnalisation

Robert McNeel & Associates 11



VUE D'ENSEMBLE

Vue d'ensemble

Qu'est-ce que Rhino ?

Rhinoceros est un logiciel de modélisation qui peut étre utilisé de différentes facons et dans différents objectifs. II
s'agit principalement d'un outil de modélisation de surface mais il posséde également de nombreuses autres
fonctions. Beaucoup d'utilisateurs emploient uniquement une petite partie des possibilités de Rhino alors que
d'autres ont besoin de beaucoup plus ; cela dépend de ce que I'utilisateur essaie de réaliser avec I'application.
Méme les utilisateurs avec beaucoup d'expérience peuvent découvrir de nouveaux outils utiles dont ils ne
connaissaient pas I'existence auparavant. Cette introduction présente les différents éléments que vous
rencontrerez lors de I'utilisation de Rhino pour réaliser votre travail.

Types d'objet
Que signifie modeleur de surface ?

Rhino posséde des outils pour créer et modifier différents types d'objets parmi lesquels se trouvent les surfaces.
Dans Rhino, une surface est définie comme une membrane infiniment fine, infiniment flexible et représentée par
des formules mathématiques.

Surface

Les surfaces sont représentées a I'écran
par des courbes de contours et quelques
courbes intérieures, appelées courbes
isoparamétriques, ou par une image
ombrée qui permet de donner une
substance a la surface et d'afficher les
lumiéres et les ombres dessus. La fagon
dont les surfaces sont représentées a
I'écran dépend du mode d'affichage dans
la fenétre mais ne modifie pas la surface
en elle-méme.

Ce que vous devez retenir sur les Une surface, affichée en mode ... et dans une vue ombrée.

surfaces c'est qu'elles sont définies avec filaire
une grande précision, en tout point, par

des formules mathématiques et qu'elles

ne sont pas des approximations.

Polysurface

Rhino dispose également d'objets constitués de plusieurs surfaces jointes
ensemble. Ceci est possible lorsque le bord d'une surface se trouve tres prés
du bord d'une autre surface, dans les limites de la tolérance définie dans le
fichier. Les surfaces jointes sont appelées polysurfaces. La modification de
polysurfaces étant soumise a certaines restrictions, Rhino permet d'extraire
facilement des surfaces individuelles a partir de polysurfaces afin de les
modifier puis de les joindre a nouveau.

Polysurface dans une vue
ombrée.

12 Robert McNeel & Associates



VUE D'ENSEMBLE

Solide

Nous avons déja mentionné que les surfaces sont infiniment fines ; leur
épaisseur est nulle.

Cependant, un objet physique doit avoir une épaisseur.

Si vous voulez que vos objets aient une épaisseur, ou un volume, il existe
deux fagons de faire. La premiére consiste a vérifier que la surface est bien
fermée et ne présente aucune ouverture. Les sphéres et les ellipsoides sont
des exemples de ce type de surface.

Spheére et ellipsoide.

La deuxieme consiste a joindre des surfaces simples
ensemble afin de renfermer un espace, a nouveau, sans
ouvertures, méme pas de trés petites. Une boite est un
exemple de ce type d'objet. Nous appelons ces objets des
solides, mais il est important de se souvenir qu'il n'y a
rien a l'intérieur, ce sont des volumes dans I'espace,
définis par des surfaces infiniment fines. Si vous
supprimez un co6té d'une boite, et regardez a l'intérieur,
vous verrez les faces arriéres des cing surfaces. \\

<,

/

Polysurface fermée (solide) et ouverte.

Objets d'extrusion légers

Paralléelement aux polysurfaces et aux solides, Rhino posséde
également des objets d'extrusion légers. Par rapport aux
polysurfaces traditionnelles, ces derniers utilisent moins de
mémoire, sont maillés plus rapidement et leur taille est plus petite
lors de I'enregistrement.

Dans les modeéles contenant un grand nombre d'extrusions
représentées par des polysurfaces traditionnelles, la performance
peut étre un peu diminuée en raison d'une demande élevée en
ressources. Si les mémes objets sont représentés dans Rhino sous
forme d'objets d'extrusion Iégers, ils sont plus réactifs et la
quantité de mémoire disponible est plus importante.

Objets d'extrusion légers

Les commandes de Rhino 5, Boite, Cylindre, Tuyau et
ExtruderCourbe créent des objets d'extrusion Iégers par défaut.

Robert McNeel & Associates 13



VUE D'ENSEMBLE

Courbes

Parmi les types d'objets se trouvent également les courbes. Dans la
terminologie de Rhino, le mot courbe comprend les lignes, les polylignes (une
suite de segments de lignes droits collés ensemble bout-a-bout), les arcs, les
ellipses, les cercles ou les courbes de forme libre qui sont normalement lisses.
Les polycourbes sont des courbes composées de plusieurs courbes jointes
bout-a-bout. Les polycourbes peuvent étre séparées en courbes en utilisant la
commande Décomposer.

Vous pouvez utiliser les courbes comme objets de départ pour créer et
modifier des surfaces. Par exemple, vous pouvez limiter une surface ou une
polysurface avec une courbe. Mais les courbes peuvent également étre utiles
toutes seules, que ce soit pour la création d'un dessin 2D ou d'un modéle 3D,
ou elles peuvent servir de référence ou de géométrie de construction. Vous
pouvez les copier et les extraire a partir de surfaces. Par exemple, toutes les
surfaces ont des bords et il est possible d'extraire une courbe de bord si
nécessaire. Vous pouvez également extraire les courbes isoparamétriques
d'une surface.

Maillages

Rhino peut aussi créer, modifier et utiliser les maillages.

Les maillages sont parfois utilisés pour décrire le méme type d'objets que
les surfaces mais les différences sont importantes. Ils sont constitués d'un
certain nombre, parfois assez élevé, de points dans I'espace reliés par des
lignes droites. Ces lignes droites forment des boucles fermées de trois ou
quatre cotés, c'est-a-dire des polygones.

Il est important de savoir que dans les maillages, les informations 3D
n'existent que pour ces points ou ces sommets de maillage ; I'espace entre
ces points n'est pas défini. Les maillages denses sont plus précis que ceux
trés laches mais ils ne sont pas aussi précis que les surfaces. Toutefois, les
maillages sont importants en modélisation 3D mais nous ne les aborderons
pas maintenant.

Par exemple, si vous regardez une surface dans une fenétre ombrée, ce que
vous voyez est en fait un maillage dérivé de la surface afin de créer une
meilleure image a I'écran. En principe vous exporterez des données de
maillage pour les pieces de prototypage rapide. L'obtention de maillages
précis a partir de modeéles surfaciques est importante. Rhino dispose de
plusieurs outils pour aider a cette tache.

Gl g

g

=%

Courbes

Une surface sphérique et une
sphére maillée.

14
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Bases de Rhino

2

L'interface de Rhino pour Windows

Avant d'apprendre a utiliser les outils individuellement, nous nous familiariserons avec l'interface de Rhino. Les
exercices suivants étudient les éléments de l'interface de Rhino : la fenétre principale, les fenétres de travail, les
menus, les barres d'outils, les panneaux et les boites de dialogue.

Plusieurs options permettent d'accéder aux commandes dans Rhino—le clavier, les menus et les barres d'outils.
Dans ce cours, nous mettrons |'accent sur les menus.

Pour ouvrir Rhino :

» Double cliquez sur I'icbne de Rhino sur le bureau de Windows.

L'écran de Rhino
La fenétre principale de Rhino se divise en plusieurs zones qui donnent des informations ou permettent d'entrer
des données.

Zone de I'écran Description

Barre de menu Elle permet d'accéder aux commandes, aux options et a l'aide.

Zone de commande

Fenétre de
I'historique des
commandes

Barres d'outils a
onglets

Volets

Zone de dessin
Fenétres de travail
Barre d'état

Panneaux

Barre des
accrochages

Affiche les invites, les commandes que vous tapez et les informations fournies par les commandes.
Affiche les 500 lignes des commandes les plus souvent utilisées. Activez cette fenétre avec F2.

Les groupes sont des conteneurs d’'une ou plusieurs barres d'outils, avec un onglet en haut pour chaque
barre d'outils. Lorsqu'une barre d'outils est rendue flottante, un groupe d'une seule barre est créé.

lls permettent d'accéder rapidement aux commandes et aux options. lls s'actualisent lors de la sélection
d'une barre d'outils & onglets.

Elle affiche le modele ouvert. Plusieurs fenétres peuvent étre affichées. Par défaut cette zone est
composée de quatre fenétres : Dessus, Face, Droite et Perspective.

Affichent différentes vues du modéle dans la zone de dessin. Les fenétres peuvent afficher une grille, les
axes et l'icbne des axes.

Affiche les coordonnées du marqueur, les unités et le calque actuel du modéle, les options et les fonctions
a bascule.

Les contrdles de Rhino, comme les calques, les propriétés, les matériaux, les lumiéres, le mode
d'affichage, etc., sont affichés dans des panneaux a onglets.

Permet d'accéder aux parameétres des accrochages aux objets.

Robert McNeel & Associates

15



L'INTERFACE DE RHINO POUR WINDOWS

L'écran de Rhino

% +| Barre de titre =
Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux 7 =

’ ) : Barre de menu
Enregistrement automatique termine ~ . . ~
Commande:_Options -7| Fenétre de I'historigue des commandes .—. "
Commande: Invite de commande [
" Standard | PlansC | Définir la vue ~ Affichage ' Sélectionner ' Disposition des fenéires ' Visibilité ' Transformer | Outils pour les courbes Outils pour les surfaces ' Dutils pour les solides ' Outils pour les {2 £2

NeEaixDi ) +20 000 H= 2009009 V45,0,

Dessus ‘V
ke, Barre d'outils standard Barres d'outils & onglets
NT,
@,
D: 4 Volet : Principal

Fenétres

Zone de
dessin |+

Titre de la fenétre
Axes de la grille

QEDL o M&HQ MO

Icdne de |'axe du repére général

jmm)
o
?,
&,
&
W
= 3
e
T,
1)

g,
¢‘

[?‘
@,

Onglets des fenétres
Barre d'état
l\ Perspective I\Dessus l. Face * Droite |\ £l

| ¥ Fin [ Proche [¥] Point [ Mi (] Cen [t [] Pem [] Tan [] Guad [] Neeud [ Sommet || | Projeter || Vemouiler ai—

||PlanC| x15426 | y-10107 = z0.000 | Millimétres JjDéfaut Magnétisme de'la grill Ortho| Planéité | Accr R intelliger|
o

Barre d'outils des accrochages

| Enregistrer Mhistoriqu | Filtre

Configuration de I'écran principal de Rhino
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L'INTERFACE DE RHINO POUR WINDOWS

Menus

La plupart des commandes de Rhino se
trouvent dans les menus.

Barres d'outils

Les barres d’outils de Rhino contiennent
des boutons de raccourci des
commandes. Vous pouvez placer une
barre d'outils ol vous voulez sur I'écran ;
vous pouvez aussi I'ancrer sur le bord de
la zone de dessin.

Lorsque Rhino démarre, le groupe de
barre d'outils standard est ancré au-
dessus de la zone de dessin et la barre
d'outils Principale est ancrée a gauche de
I'écran.

Info-bulles

| Per:

Fin [ | Proche

Définir la configur:

Plan de découpe
Actualiser I'ombrage
Options d'affichage
Propriétés de la fenétre...

Fichier Edition | Vue | Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux Bongo 7
Enregistrement ler un changement ¢ Début
Ci de: _Cl
ommance. Rétablirdm.changemen En
Commande:
—— Panoramique Ma de droite = =
Standard | Plan{ "Outils pour les courbes "Outils pour les
Rotation Ctrl on droit ~ -~ <
- S
DEE: .. _ : 2,.+,9.6,9,0,0 0,9,
| Sous-menu Disposition des fenétres
Dess a
k ° Définir la vue
N :j: Définir e PlanC
4 Définir la caméra
Q 4 ‘ Disposition des fenétres Nouvelle fenétre
DO fenerrtacte Agrandir
G‘ i Mise en page Rendre la fenétre flottante
"T % Image en arnigre-plan Cacher les onglets des fenétres
4 Pa d P Commande 4Vues
=] @ Options de la grille... Divicer horizontalement
o Capturer Primmmie
ST ~
% “ Fermer la fenétre |\ 4 vues N
:g - Filaire S
E AmbeE Lire dans un fichier...
(+]
GA ce Rendu
wn
=y H“E Semi-transparent
T D,P Rayons X
Pl
Technique
=]
& (17
oh 1¢ Artistique
.o, fmn
aag ‘£ -
cog, O, Apergu de 'impression
Omb lat
[?‘ J‘ mbrage pla
Q & Ormbrer uniquement les objets sélectionnés
4 “Pu

:| Projeter I:‘ Vemouiller

Menu Vue de Rhino

Les info-bulles indiquent la fonction de chaque bouton. Déplacez votre curseur sur un
bouton sans cliquer. Une petite étiquette avec le nom de la commande apparait.

Beaucoup de boutons dans Rhino peuvent exécuter deux commandes. Les info-bulles
indiquent si les boutons ont une ou deux fonctions.

Par exemple, pour commencer une polyligne, cliquez avec le bouton de gauche et pour
lancer la commande de création de segments de ligne, cliquez avec le bouton de droite.

Barres d'outils en cascade

Un bouton peut posséder d'autres boutons de commande dans une barre d'outils en
cascade. Normalement, la barre d'outils en cascade contient des variations de la
commande de base. Lorsque vous avez sélectionné un bouton dans la barre d'outils en

cascade, celle-ci disparait.

Les boutons associés a une barre d'outils en cascade présentent un petit triangle noir

dans le coin inférieur droit. Pour ouvrir une barre d'outils en cascade, passez la souris sur

le triangle noir et cliquez lorsque le grand triangle bleu avec l'info-bulle Cascade "XXX"

apparait.

Par exemple, la barre d'outils Lignes est liée au volet Principal. Lorsque la barre en

cascade est ouverte, vous pouvez cliquer sur un des boutons pour lancer une commande.

fﬂgE{J

f 5 Pobdigne c
A Segments de ligne
P h oUW
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L'INTERFACE DE RHINO POUR WINDOWS

Zone de dessin

La zone de dessin de Rhino est composée d’une ou plusieurs fenétres de travail. Vous pouvez personnaliser ces
fenétres et modifier leur position a votre convenance.

Fenétres de travail

Les fenétres se trouvent dans la zone d'affichage et elles vous montrent les différentes vues de votre modéle.
Pour déplacer ou changer la taille d'une fenétre, faites glisser son titre ou ses bords. Vous pouvez créer de
nouvelles fenétres, changer le nom des fenétres et utiliser des configurations prédéfinies.

Chaque fenétre posséde un mode de projection et son propre plan de construction avec la grille sur laquelle se
déplace le curseur.

Pour agrandir une fenétre afin qu'elle occupe toute la zone de dessin, double cliquez sur son titre.

Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide

DoEG T D0 20 55 P.H
@QH@DHQHD%\"\I\@} A °|:| '-'D JPE.GGG‘&?L“‘E

Maillage Cote Transformer Outils Al\al},rse Rendu Panneaux Bonge 7

- (2,9 9, 8, DOQQO QEEE—L;G
SNSOE S

H‘;‘a‘@@

O M?“?XQF@OUAQQ@ > g s s g N
A
A‘S; Double-cli
@ & ouble-cliquer sur
4= le titre de la fenétre

Hauteur

@ 91 Projection Perspective |T
d Caméra
‘”: %‘ Distance focale 50.0
Position X 21792
9.8
= Position ' -33.209
SY-4 Position Z 30.387
&g Pt
':B i 3 Cible
Cible X 8244
& S Cble ¥ 7.051
- -‘.]h Cible Z -0.560
u Position
T D’F, Papierpeirt
E’. D"’ MNom du fichisr (aucun) lz‘
’ Afficher
| Giris
a8a %‘
CE
@,
@ A
T {\ Perspective }\Dessus )\ Face |\ Droite L 4
Commande: _Arc ~
Centre de I'arc ( Déformable PointDépart Tangent Prolongement ) o
||Commande' S|
| Ain [ Proche [ Point [¥] Wi [ Cen [Jint [ Perp [ Tan [ Guad (] Neeud [] Sommet | | Frojeter | | Vemouiler
||Planc| x-16.333 | y17.828 | z0.000 |Milimétres i Défaut | Magnétisme de Ia gril| Orthc| Plansité| Accrochage Repérage intellige | Manipulateu| Enregistrer Iistoriqu Filtre |
o

Ecran de Rhino modifié. Ligne de commandes en bas, une seule fenétre agrandie, barres d'outils
ancrées dans différentes positions et panneaux a onglets ancrés a droite.
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L'INTERFACE DE RHINO POUR WINDOWS

Onglets des fenétres

Vous pouvez afficher les titres des fenétres dans les onglets si vous préférez. L'onglet affiché en clair indique la
fenétre active. Les onglets permettent de passer facilement d'une fenétre a I'autre lorsque vous utilisez des
fenétres agrandies ou flottantes.

Fichier Edition Wue Courbe Surface Sclide Maillage Cote

Commande: _Arc
Centre de l'arc ( Déformable PointDépart Tangent Prolongement )

||Commande: | =

Transformer  Outils  Analyse Rendu Panneaux Bonge 7

Zone de commande )’

Oﬁopﬁé_jg(:alq_m\[!Aide S
Db Xav4TYE»FO

Nom Matériau

- ’ Défaut v
Fenétre active Calque 01

n

Vol

Calque 02 P |
v dE

Vool

Calque 03
Calque 04

Zone de
dessin

DEAI P SSDOMOVA 7
At Tt e R QDI 0.0,

ooo
ooo
[CEE

Onglets des
fenétres

l Perspective I\Dessus |\ ’- L Droite |\

& &

| [ Fin [ Proche ] Point (] Mi []Cen [Jint (] Pe [ Tan [] Quad [] Neeud [] Sommet | | Projeter | | Vemouiler
| Planc| x2725 | y5178 | z0.000 |Milimétres i Défaut | Magnétisme de I gril| Ortne| Planéité| Accrochage| Repérage intellige| Manipulateu| Enregistrer Mhistoriqu| Filtre |
—

Les onglets sont affichés en-dessous de la zone de dessin.

Zone de commande

La zone de commande affiche les commandes et les invites. La ligne de commandes peut étre ancrée dans la zone

supérieure ou la zone inférieure de I'écran ou elle peut rester flottante. La fenétre de commande affiche deux
lignes par défaut. Pour ouvrir une fenétre avec I'historique des commandes, appuyez sur F2. Vous pouvez
sélectionner et copier le texte de la fenétre de I'historique de commande vers le presse-papiers de Windows.

Robert McNeel & Associates
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L'INTERFACE DE RHINO POUR WINDOWS

La souris

Dans une fenétre de Rhino, le bouton de gauche de Rhino permet de sélectionner des objets et de choisir des
positions. Le bouton de droite a plusieurs fonctions telles que le panoramique, le zoom, I'ouverture d'un menu
contextuel et les fonctions de la touche Entrée. Utilisez le bouton de gauche pour sélectionner des objets dans un
modele, des commandes ou des options dans un menu ou des boutons dans une barre d'outils. Utilisez le bouton
de droite de la souris pour terminer une commande, pour passer a I’'étape suivante d'une commande et pour
répéter la derniére commande. Le bouton de droite permet également de lancer des commandes a partir de
certains boutons des barres d'outils.

Faites glisser la souris en maintenant enfoncé le bouton de droite pour déplacer ou faire tourner les fenétres.
Utilisez la molette de la souris ou maintenez la touche CTRL enfoncée et faites glisser la souris en maintenant le
bouton de droite pour zoomer en avant et en arrieére dans une fenétre. Vous devez maintenir le bouton de droite
enfoncé pour activer cette fonction.

Entrer des commandes

Utilisez la ligne de commandes pour taper des commandes, choisir des options, taper des coordonnées, saisir des
distances, des angles ou des rayons, taper des raccourcis et pour voir les invites.

Pour valider des informations tapées dans la ligne de commandes, appuyez sur Entrée ou sur la barre d'espace ou
cliquez avec le bouton de droite dans une fenétre.

Remarque : Les touches Entrée et barre d'espacement ont la méme fonction.

Raccourcis et alias

Les raccourcis sont des combinaisons de touches personnalisables. Vous pouvez programmer les touches de
fonction et des combinaisons avec la touche Ctrl pour exécuter des commandes dans Rhino.

Les alias de commande lancent des commandes de Rhino ou des scripts. Vous pouvez taper des alias tout comme
les commandes de Rhino ou les utiliser afin de créer des abréviations pour les commandes ou scripts de
commandes que vous utilisez souvent.

Le niveau 2 de la formation sur Rhinoceros étudie plus en détails les raccourcis et alias.

Options pouvant étre choisies avec la souris

Pour activer une option, cliquez sur I'option avec la souris dans l'invite ou tapez la lettre de raccourci (soulignée)
de I'option et appuyez sur Entrée. (Les lettres peuvent étre tapées en majuscules ou en minuscules.)

Commande: Palyligne

Point de départ de la polyligne ( PrésPersistent=Mon )

Point suivant { PrésPersistent=Non Mode=Ligne Assistants=Mon Annuler ):

Paint suivant. Appuyer sur Entrée une fois termingé ( PrésPersistent=Mon Mode=Ligne Assistants=Mon Longueur Annuler )

Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé { PrésPersistent=Non Fermer Mode=Ligne Assistants=Non Longueur Annuler ). | =
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L'INTERFACE DE RHINO POUR WINDOWS

Saisie semi-automatique des commandes

Tapez la premiére lettre d'une commande pour activer la
liste de saisie-automatique. Au fur et a mesure que vous
tapez les lettres dans la ligne de commandes, les noms des
commandes comprenant ces lettres sont affichés dans un
menu déroulant. Appuyez sur Entrée pour lancer la
commande une fois que le nom entier apparait ou cliquez

sur le nom de la commande dans la liste.

Lorsque la fonction « Utiliser la saisie semi-
automatique approximative » est activée
dans les options d'apparence, le menu
déroulant propose les noms ressemblant les
plus utilisés.

Par exemple, Rhino propose plus
probablement Ligne si vous tapez LI au lieu
de LimiterModeleRéférence et le menu de
saisie semi-automatique contient les
meilleurs résultats partiels et inexacts.

Lorsque cette option est désactivée, la
saisie semi-automatique utilise les
premiéres lettres du nom de la
commande dans une liste
alphabétique.

Répéter des commandes

Pour répéter la derniére commande, cliquez avec le bouton de droite dans une fenétre ou appuyez sur Entrée ou
sur la barre espace. Pour répéter une commande antérieure, cliquez avec le bouton de droite dans la zone de la

Point suivant Appuyer sur Entrée une fai
Commande: LEGIES]
Standard nearSenpt Affi
L Lasso
D E’ ELihér\erDeCage Ij
LienHypertextes -
C LierDonné=sGHS 1
D: Ligne |
Ligne ParPoints 1
P o | LigneRepére il
{ - L;q' Lignes i
@ (o | Limier I
4 4 B imiterMailage —_
I - LimiterModéleRéférence 8
Ll R LireFenétresDansFichier |5
e "1 * LireFichierCommandes |0
4 Lire ToutesErtitésIGES |8
H % Lisser |
4 Fa Liste 1
 ListeCommandes HH
g ‘& Longueur 1
=1 Lumigre Directionnelle |
@ & LumigreLinéaire [ il
4 LumigrePonctuelle |
?%3 ‘1/; Lumiére Rectangulaire 1
> L Lumigres | Y

Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois

Commande: LilsEnkeEG]E

Standard || lienHypereds

D = El.ierDDnnéesGHS

Ligne
LigneParPaints
C LigneRepére
l% & . Lignes
- Limiter
N ), || LimierMailage
4 - LimiterModéleRéférence
@ (o Lire Fenétres DansFichier
r{ — 4 = lireFichietCommandes
Lire ToutesErtitésIGES
Ll q Lisser
@ .~ Liste
Fl ListeCommandes

‘E: 4?‘ _g;éllce
9.8 o

= Hliipse
=947, | Rétabir
Cylindre
fﬂ% A4 || Poplauer
- L Polyligne

Options de Rhino

.

(= Propriétés du document
| [ Annotation
- Grille
- Maillage
- Navigateur Intemet
- Notes
- Rendu
/- Rendu de Rhino
i B Unités
=~ Options de Rhino
£ Aides & la modélisation
Mertes
. Al
i Couleurs
- Bamres dioutils
Biblicth&ques
- Clavier
- Fichiers
- (Général
- (Gestionnaire inactivité
Licences
- Menu contextuel
- Menu de sélection
- Mises & jour et statistiques
- Modules
Options du rendu de Rhina
- Rendu
- Rhina Script
- Sours

L

)

A

Langue de travail
Frangais (France)
Invite de commandes
Aiial - Arial
Taille du texde
Anmigreplan :
Couleur du texte :

Couleur de Ihypentexte actf :
Copier les invites dans [historigue

(=

Saisie semi-automatique

L2

Compléter automatiquement les commandes
Lkilizer |a saisie semie-automatique approximative \‘_

ledne des fléches de direction
Taille de la tige -

Taille de la pointe de la flech

Saisie semi-automatique
approximative

Mortrer les élémerts suivants
Menu
Invite de commandes
Bare d'état
Titres des fenétres

Titre: de la fenétre principale

[] Chemin complet dans la bame de titre

[] Painteurs en croix

Onglets des fenétres au démarrage

Valeurs par défaut

Annuler Aide:

] 4

Options > Apparence

ligne de commandes et sélectionnez la commande dans la liste.

Annuler des commandes

Pour annuler une commande, appuyez sur Echap ou entrez une nouvelle commande & I'aide d'un bouton ou d'un

menu.

Robert McNeel & Associates

21



L'INTERFACE DE RHINO POUR WINDOWS

Aide

Appuyez sur F1 0 pour accéder a l'aide de Rhino. L'aide de Rhino fournit non seulement des informations sur
chaque commande mais aussi des informations conceptuelles et de hombreux exemples et dessins pour vous
aider dans la conception de votre modéle. Lorsque vous rencontrez un probléme ou lorsque vous avez un doute, le
fichier d'aide est le premier endroit a consulter. Vous pouvez aussi accéder a I'aide sur une commande spécifique
en langant la commande et en appuyant sur F1.

De plus, la commande AideCommande affiche la rubrique de I'aide concernant la commande en cours dans une
fenétre ancrable.

La plupart des commandes contiennent de petits clips vidéo qui montrent comment fonctionnent la commande et
les options.

Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux Bongo ?

Fin de la ligne Appuyer sur Entrée une fois terming { Fermer Annuler ) P N let P Aid ~
Fin de |a ligne. Appuyer sur Entrée une fois terminé { Fermer Annuler).'_Help anneaux a onglets anneau Alde v
||F|n de la ligne. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( Fermer Annuler ): o)

* Standard | PlansC ) Définir la vue " Affichage

DBE%TX@Q“@*ﬁQﬁ@QE*%

G, 9,8, QOQQ . qﬁim;o

/4
© Proprités | (@ Calques | @Aide)‘(/ o
\ |

Actualisation automatique

I Lignes

@ 00 puis-je trouver cette commande ?

REAIPIEDOROVET 7
Cra ol Fruts R QD)0 L

Lignes
Dessiner plusieurs segments de ligne bout
a bout.
Nt
ooo
ooo
oao,
Etapes

1. Indiguez le point de départ du
premier segment de la ligne.

2. Indiquez la fin des segments et
appuyez sur Entrée.
Remarque : Utilisez |la commande
Polyligne pour créer un seul objet w
compose de plusieurs segments

& &

l\ Perspective }\Dessus |\ Face L Droite |\ &

| ¥ Fin [ Proche [¥] Point (] Mi []Cen []int [ Pep [ Tan [] Quad [] Noeud [] Sommet | | Projeter | | Vemouillr
| Planc| x-20.000 | y24.000 | z0.000 |29.000 mn | Défaut | Magnétisme de la gri| Ortnc| Plansité| Accrochage Repérage intellige| Manipulateu| Enregistrer historiqu| Filtre |
=

Si la case Actualisation automatique est cochée, I'aide de la commande en cours est affichée. Si cette case n'est
pas cochée, vous pouvez taper le nom de la commande que vous voulez afficher et appuyer sur Entrée pour voir
les informations.
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Voir I'historique de la lighe de commandes

F x

La fenétre de I'historique de la ligne de k2
Commandes afﬂChe |es 500 dernieres Ilgnes de Paint de départ de la courbe { Degré=3 PrésPersistent=Non ) ~

H Point suivant ( Degré=3 PrésPersistent=Non Annuler )

Commande de la session en cours. AppUyeZ sur Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( Degré=3 PrésPersistent=Non Annuler ).

: Thi H Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( Degré=3 PrésPersistent=Non Fermer Pointu=Non Annuler )
F2 pour VOIr I hIStorlque des Commandes' Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( Degré=3 PrésPersistent=Non Fermer Pointu=Non Annuler )
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( Degré=3 PrésPersistent=Non Fermer Pointu=Non Annuler )
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( Degré=3 PrésPersistent=Non Fermer Pointu=Non Annuler )
Commande: _Palyline
Point de départ de |a polyligne ( PrésPersistent=Non )
Point suivant { PrésPersistent=Non Mode=Ligne Assistants=Non Annuler )
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Non Mode=Ligne Assistants=Non Longueur Annuler )
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Non Fermer Mode=Ligne Assistants=Non Longueur Annuler )
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Non Fermer Mode=Ligne Assistants=Non Longueur Annuler )
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Mon Fermer Mode=Ligne Assistants=Non Longueur Annuler )
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Non Fermer Mode=Ligne Assistants=Non Longueur Annuler )
Commande: HistorigueCommandes

CoperTot | | Eegistrersous... | [ Femer |

Voir les commandes récemment utilisées

Cliguez avec le bouton de droite dans la zone
de Commande pour Voir Ies commandes :I(hIEF Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer
récemment utilisées. Pour répéter une :
commande, sélectionnez-la dans le menu

Outils Analyse Rendu

Clic droit dans la

Différence booléenne en cours de réalisation... Appuyer sur Echap pour annuler
| il PP zone de commande

| Création des maillages... Appuyer sur Echap pour annuler =,
||Comn|al|de:|

A Entrée
deroulant. * Standard | PlansC " Définir la vue | Aff / Sélectionner | Annuler CtileZ
Le nombre de commandes indiquées est défini DEEgTXDOAN +2 e Carlex

dans les options de Rhino. La limite par défaut N L i
t de vingt des. Lorsque les vingt 2 coter cry
est de vingt commandes. que le g N, Supprimer Suppr
comm_anf:les sont_utlllsees, la premiere est @, & DisenceBontéemne
supprimée de la liste. o O Boucher
4 s Liste des derniéres
9. _1 T commandes
el
{%A _-SetDisplayMode _| utiisees
g‘ @‘ Sphere : Centre, Rayon
=
@ ExtruderCourbe
q “ ExtruderNormale
K Polyligne
% & baste
6‘ o.. Capturer la vue dans le presse-papiers
e

5 > | Perspective | Dessus ‘ Face‘ Droite | ¢ |

| ¥ Fin [] Proche [¥] Point ] Mi [] Cen []int [] Pem [] Tan (] Quad [] Neeud [] Sommet | | Projeter | | Vemouiler
Plar|x35 95"3« 1233I| z(){)()()l Mlll\méi‘.Défaut |Hagnémed|0rtl| Plans“nocrocl‘ Repérage in ‘ Mampm;l Enregistrer I'h ‘ Fl I
—
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Panneaux

La plupart des contrdles de Rhino se trouvent dans les panneaux a onglets.

Ouvrez les panneaux a
partir du menu Panneaux
ou a partir du menu
contextuel des Panneaux
ouverts.

Dans ce manuel de
Niveau 1, vous

travaillerez avec les
panneaux suivants :

e Affichage

e Calques

e Aide

e PlanC nommés
e Notes

e Propriétés
e Navigateur
Internet

Panneaux | Bongo ¥

+ | Propriétés ohjet £
g Calques e
Gestionnaire de définitions de calques
MNotes
Affichage

Editeur de matériau

Editeur d'environnement

les solides ' Qutils

O Proprigtés (B Calques | o Matériam (53

Fenétre
Palette de textures

Titre Dessus
Lumigres Largeur 445
Soleil Hauteur 247
Plan au sol Projection Paralléle F

Caméra
Distance focale 500
Posttion X 0.000
Position Y 0.000

Bibliotheques

Vues nommeées...

PlanC nomrmés

Positions nommeées Position Z 80.212
, Poston
Medifier avec une boite
Cible

Réparer un maillage

Cible X 0.000
Calculatrice Cible Y 0.000
Calculatrice RPN Cible 2 0.000
Mavigateur Internet Posttion
Papier-peint
Nom du fichier {aucun) |:|
Afficher
Giig

Le menu des panneaux affiche les panneaux ancrés sur
le coté droit de la fenétre de dessin.

O Frrmcisan (Mcin [ o
[ Horizontal 2
Fen#l ™ Vertical
T Taille de 'onglet v
Lan
Ha Affichage
Proj Aide ’T
Came Bibliothéques
Dist Bongo
Pes Caleulatrice
P
9 Calculatrice RPN
Pos
pod ¥ | Colques =
Cible Définitions de calques
ool Editeur de macro
Cibl Edition avec une boite
Cibl Environnements
Fos Lumigres :l
Papie v | Matériaux
No Navigateurinternet I:‘
Afi
Motes
Gris
Plan au sol

Plans de construction nommeés
Positions nommeées
Propriétés
Réparation de maillage
Soleil
Textures

Wues nommeées

Werrouiller les fenétres ancrées

Aide

Fermer | |

Menu contextuel des
panneaux a onglets.

Remarque :

Lorsque la souris est placée sur les onglets, la molette permet de passer d'un onglet a I'autre.
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Exercice 1—Bases de Rhino

Pour commencer :

1 Téléchargez les modéles de la
formation Niveau 1.

2 Décomprimez le fichier
téléchargé dans un dossier
gue vous aurez nommeé
Niveau 1 sur votre
ordinateur.

Aprés avoir téléchargé le
fichier Formation Niveau
1.zip sur votre ordinateur,
décomprimez les fichiers
dans un dossier Niveau 1
qgue vous aurez créé dans
Mes Documents ou sur votre
Bureau ou dans tout autre
emplacement ol vous
pouvez lire et écrire
librement.

3 Dans le menu Fichier, cliquez
sur Ouvrir.

4 Dans la boite de dialogue
Ouvrir, recherchez le dossier
Niveau 1 et Ouvrez le
modéle Démarrer.3dm.

Ce modele est composé de
cing objets : un cube, un
cone, un cylindre, une
sphére et un plan
rectangulaire.

5 Dans le menu Vue, cliquez sur

Disposition des fenétres
puis sur 4 vues.

Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux Bonge 7

Commande:_SaveAs
Ecriture du fichier sous E\Subversion\docs\Rhino V5\en-us\Training\Training GuidesiLevel 1\Models\Démarrer.3dm réussie

Daagﬁxﬁm?@y@pp@ H= « % 9.09000a L&,

54,

Cible:
Gible X 0525
Gble Y 1624
Cible Z 1701
Poston
Papierpeint
Nom du fichier (aucun) =]
Afficher
Grs

- =
Largeur 290
Hauteur 23
Projection Perspective v
Camér
Distancefocdle 500
Postion X 163%0
Postion 30207
Postion Z 20377
- :

ﬁﬁpﬂwjp&@
el § e BR

Q 0 \\ Perspective
| ¥ Fin (] Proche [¥] Point [+ Mi [] Cen [ int [] Perp [ Ten [] Quad Dum,dljs:.mljﬁquamvamiq
PlanC| x0.916 | y23828 | 20.000 \MnnmetmsLDeram | Magnéti i Orthc| é| | Repérage intellige | Mani [

Dessus | Face

Tistoriqu Filtre|

Deux vues paralléles et une vue perspective.

Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux Bonge 7
Ecriture du fichier sous E:\Subversion\docs\Rhino V&\en-us\Training\Training Guides\Level 1\Models\Démarrer 3dm réussie
p

DEES TR0~ + 55 ,5,%.9,6,%.0,0 0@ 85,0,

o [ s e G
P
Projection Perspecive | v
Caméra

Distancefocale 500

Postion X 16350

Postion Y 0227

Postion Z 20377

Postion

o

QERDI P EEDO MOV 7
Sl e e ARG I D00

| Face |- Droite || =
Gible X 0525
Cible ¥ 1624
Chle 2 170
Postion
Papier peirt
Mom du fickier (aucun) =]
Afficher
Giis
288
888,
@.v,
a 0 l\ Perspective | Dessus | Face . Droite
| [ Fin [ Proche (¥ Point [¥] Mi [ Cen []int [ Perp (] Tan [ Quad [] Neewd Ds«....q Dm«mm
PlanC. 6126 | y23460 | z0000 |Milimétres J LDeﬂul I i orthe ¢ | Repérage intellige Mani [ Ihistoriau Filtre|

Trois fenétres paralléles et une fenétre perspective

Robert McNeel & Associates
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6 Dans la barre d’état, cliquez sur Magnétisme pour activer le magnétisme de la grille.

Il se peut que le magnétisme de la grille soit déja activé. Attention a ne pas le désactiver. Si le magnétisme
est activé, le mot « Magnétisme » apparaitra en noir et en gras dans la barre d’état. Sinon, il apparaitra en
gris.

PlanC| x21928 | y-14.916 | z0.000 | Milimétres [liDéfaut | Magnétisme de la gri Ortho| Planéité Accrochage |Repérage intellige| Manipulateu| Enregistrer Ihistoriqu | Filtre| |

Remarque : Ceci est important. Le magnétisme de la grille restreint le mouvement de votre curseur a certains
intervalles. Dans ce modele le magnétisme est fixé a la moitié d’une ligne de la grille. Le magnétisme vous
aide a aligner vos objets comme dans une construction de pieces de LEGO®.

7 Cliquez dans la fenétre Perspective pour la rendre active.

Le titre de la fenétre se met en surbrillance lorsqu'elle est active. Une fenétre active est celle ol toutes vos
commandes et autres actions seront prises en compte.

8 Cliquez sur l'icéne de la fleche a droite

du titre Perspective ou cliquez avec le Agrandir

bouton de droite sur le titre pour ouvrir Filaire
le menu déroulant puis cliquez sur +  Ombré
Ombré, Rendu

Semi-transparent

Les objets apparaitront ombrés.

Ay, . —
L'affichage ombreé vous permgt d'avoir Technique
un apercu des formes. La fenétre Artistique
restera ombrée jusqu'a ce que vous

. o Crayon
repassiez en mode filaire. “‘—J\/

Vous pouvez définir toutes les fenétres
en mode ombré. Nous parlerons plus

Rayons X

tard des autres options d'affichage des La fenétre montre un affichage ombré.
fenétres.
9 Dans e meny Rendu, cliquez sur Rendu. [
Fichier Edition Yue 7
Lorsque vous calculez le rendu d'un modeéle T 606
N R o0
une nouvelle fenétre s'ouvre. Le modéle est | . |‘ L
affiché avec les couleurs de rendu qui ont “KitExposition ( YEfiel posterieurs
été assignées aux objets. Vous pouvez aussi Comectongamma —————————— A
définir des lumiéres et une couleur de fond. 10

Vous apprendrez a le faire plus tard.

Vous ne pouvez pas modifier la vue dans la
fenétre d'affichage du rendu mais vous . .
pouvez enregistrer I'image dans un fichier.

Afficher ce panneau par défaut

10 Fermez la fenétre de rendu.

Terming, temps de rendu 00:00:00 Image : 380 x 243 Zoom: 1:1 RVB

Rendu
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11

12

13

14

15

Dans la fenétre
Perspective cliquez sur
le bouton droit de la
souris et faites glisser
pour faire tourner la
vue.

Le plan vous permet
de vous orienter. Si les
objets disparaissent,
Vous vous trouvez en
dessous du plan.

Cliquez sur l'icone de la
fleche a droite du titre
de la fenétre
Perspective puis cliquez
sur Rayons X.

Cliquez sur l'icone de la
fleche a droite du titre
de la fenétre
Perspective puis cliquez
sur Semi-transparent.

Cliquez sur l'icone de la
fleche a droite du titre
de la fenétre
Perspective puis cliquez

Ombrage avec rayons X.

sur Rendu. .
Ombrage semi-transparent.

Cliquez sur l'icone de la fleche a droite du titre de la fenétre
Perspective puis cliquez sur Technique, Artistique et Crayon.

Le mode Technique affiche des lignes comme si le dessin était en
2D sur du papier.

Ce mode utilise les silhouettes et intersections en temps réel, les
plis, les bordures ainsi qu'un mélange entre I'affichage ombré et
rendu. Les objets situés derriére d'autres objets apparaissent
cachés.

Le mode artistique
affiche des lignes
comme si le dessin
était en 2D, réalisé a
la main sur un papier
texturé.

Le mode Crayon
affiche des lignes
comme si le dessin

Affichage rendu

Affichage Dessin technique

Z

était en 2D, réalisé a
la main avec un

) Affichage Artistique
crayon sur du papier.

Affichage Crayon

Robert McNeel & Associates
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16 Passez en mode
Affichage filaire.

17 Pour faire tourner votre
vue, faites glisser du bas
vers le haut.

Vous vous trouvez
maintenant en dessous
des objets et vous
regardez vers le haut.

18 Passez en mode Ombré.

Le plan cache les

objets. En mode Cette vue regarde les objets par Cette vue regarde les objets par
ombré, le plan vous dessous en mode filaire. dessous en mode ombré.

aide a voir si votre

point de vue est situé

en dessous des objets.

Pour revenir a la vue originale :

» Appuyez sur la touche Début pour revenir a la vue précédente.

Si vous étes « perdu dans I'espace » dans la vue en perspective :
» Dans le menu Vue, cliquez sur Disposition des fenétres puis 2 fois sur 4 vues.

Ceci vous permet de revenir aux parametres par défaut de la fenétre.

Se déplacer dans le modéle

Vous avez utilisé le bouton droit de la souris pour effectuer une rotation dans la fenétre en perspective. Vous
pouvez maintenir la touche Maj et faire glisser la souris en maintenant le bouton de droite enfoncé pour déplacer
la vue. Cela n’affecte en rien les commandes en cours.

Pour déplacer la vue dans une fenétre a l'aide d'un panoramique :

1 Dans la fenétre '
Perspective, maintenez
la touche Maj enfoncée et
faites glisser la souris
avec le bouton de droite
pour réaliser un
panoramique dans la vue.

2 Dans les vues en
parallele, il suffit de faire
glisser en cliquant avec
bouton de droite.

Les fenétres Dessus,
Face et Droite utilisent Pour réaliser un panoramique dans Pour réaliser un panoramique dans une
une projection parallele. cette fenétre, utilisez la touche Maj et vue paralléle, utilisez le bouton de

Dans les fenétres le bouton de droite. droite.

paralléles, la touche Maj
n'est pas nécessaire.
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Zoom avant et arriere

Il est parfois intéressant de pouvoir se rapprocher, pour voir en détail, ou de s’éloigner, pour avoir une vue
d’ensemble. Cette fonction s'appelle le Zoom. Comme souvent dans Rhino, vous disposez de plusieurs options
pour zoomer. Si votre souris posséde une molette, utilisez celle-ci pour jouer avec le zoom. Si vous ne disposez
pas de molette sur votre souris, maintenez enfoncée la touche Ctrl et faites glisser la souris verticalement.

Pour zoomer :

1 Dans la fenétre Perspective, faites tourner la molette vers I'avant
pour faire un zoom avant et vers |'arriére pour faire un zoom
arriére.

La caméra zoome au niveau de la position du curseur.

2 Dans la fenétre Perspective, maintenez la touche Ctrl enfoncée et
faites glisser la souris vers le haut et vers le bas avec le bouton
de droite.

Faites glisser vers le haut pour faire un zoom avant

et vers le bas pour faire un zoom arriére.

Pour zoomer dans une fenétre, utilisez la
touche Ctrl et le bouton de droite.

Zoom étendu

La commande Zoom Etendu permet de zoomer sur les objets de telle sorte qu'ils remplissent la fenétre. Vous
pouvez utiliser cette commande pour voir tous les objets.

Pour effectuer un zoom étendu dans une fenétre :
» Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom puis sur Zoom étendu.

Si vous étes perdu, il peut étre intéressant d’utiliser cette commande dans toutes les fenétres.

Pour effectuer un zoom étendu dans toutes les fenétres :

» Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom puis sur Zoom étendu dans toutes les fenétres.
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Déplacer des objets

Si Manipulateur est affiché en gras dans la Barre d'état, cliquez sur Manipulateur pour le désactiver. Nous
aborderons le sujet du Manipulateur plus loin dans cette formation.

Lorsque vous déplacez des objets en les faisant glisser, ils suivent le plan de construction de la fenétre active.

Déplacez maintenant les objets dans le modéle. Vous pouvez les déplacer dans n‘importe quelle vue. Dans ce
modele le magnétisme est fixé a la moitié d’une ligne de la grille. En utilisant ce magnétisme vous devriez pouvoir
aligner les objets.

Pour déplacer des objets :

1 Cliquez sur le cbne et faites-le glisser.

Le cone sélectionné est affiché en surbrillance.

Le céne sélectionné est affiché en
surbrillance.

2 Déplacez le cone dans la fenétre Perspective jusqu’a ce qu'il soit
aligné avec le cylindre.

Il se trouvera a l'intérieur du cylindre.

Le cone se déplace sur la base représentée par la grille. Cette base
est le plan de construction. Chaque fenétre a son propre plan de
construction. Lorsque vous ouvrez Rhino le plan de construction de
la fenétre Perspective est identique a celui de la fenétre Dessus.
Nous verrons les plans de construction plus en détails dans un
autre chapitre.

Faire glisser le céne pour le déplacer.

3 Dans la fenétre Face, faites glisser le cone sur le cylindre.
Observez les changements dans la fenétre Perspective.

Regardez les autres fenétres pour placer vos objets.

N R

Déplacer le c6ne dans la vue de face.
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4 Cliquez dans la fenétre Perspective.

5 Passez en Affichage rendu.

Affichage rendu avec ombres.

Copier des objets

Pour créer plus d’objets, copiez des formes.

Pour ouvrir a nouveau le méme modéle :
1 Dans le menu Fichier, cliquez sur Ouvrir.
2 N'enregistrez pas les changements.

3 Dans la boite de dialogue Ouvrir, sélectionnez Démarrer.3dm.

Pour copier des objets :

Cliquez sur la boite pour la sélectionner. Sélectionner et copier la boite. w
2 Dans le menu Transformer, cliquez sur Copier.
3 Cliquez dans la fenétre Dessus.

Il est préférable de cliquer sur un point associé a I'objet tel que le
milieu ou un sommet.

4 Cliquez ou vous voulez
placer la premiére copie.
Vous pouvez zoomer

pour mieux voir le plan. @

5 Cliquez ailleurs pour @
créer d'autres copies de

la boite. u @
6 Quand vous avez | +
I'ensemble des copies G

nécessaires, appuyez sur
Entrée.
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A votre tour

» Faites des copies de plusieurs objets et déplacez-les. Essayez de
construire quelque chose.

Changer la vue de votre modele

Pour ajouter des détails a votre modele, vous devrez voir les parties du modele sous différents angles et avec
différents agrandissements. Les commandes de vue, la souris et le clavier vous permettront de changer la vue
dans une fenétre.

Chaque vue correspond a la vue obtenue a travers I'objectif d'un appareil-photo. L'objectif invisible de I'appareil-
photo est placé au milieu de la fenétre.

Les fenétres de travalil

Rhino vous laisse ouvrir un nombre illimité de fenétres. Chaque fenétre a son propre plan de construction, sa vue,
sa projection et sa grille. Si une commande est en cours, il suffit de déplacer la souris pour activer une fenétre. Si
aucune commande n'est en cours, vous devrez cliquer dans une fenétre pour I'activer.

La plupart des contrbles concernant les fenétres sont accessibles grace au menu contextuel de chaque fenétre.

Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre pour accéder au menu contextuel. Ou cliquez sur le petit
triangle sur le titre de la fenétre.

Cliquer sur le petit
triangle pour accéder au
menu de la fenétre

Projection paralléle et projection en perspective

Contrairement a d'autres modeleurs, Rhino vous permet de travailler aussi bien dans les vues en paralléle que
dans les vues en perspective.

Pour changer la projection d'une fenétre :

1 Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre, puis cliquez sur Propriétés de la fenétre.

2 Dans la boite de dialogue Propriétés de la fenétre, sous Projection, cliquez sur Paralléle ou Perspective
puis sur Accepter.
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Panoramique et Zoom

La facon la plus simple de changer la vue est de maintenir la touche MAJ et de faire glisser la souris avec le
bouton de droite. Ceci permet de déplacer la vue. Pour faire un zoom avant ou arriére dans la vue, maintenez
enfoncée la touche Ctrl et déplacez la souris verticalement ou utilisez la molette de la souris.

Vous pouvez aussi utiliser le clavier pour vous déplacer :

projection en perspective projection parallele

Touche Action Action + Ctrl Action

Fleche vers la gauche Rotation a gauche Panoramique vers la gauche Panoramique vers la gauche

Fléche vers la droite Rotation a droite Panoramique vers la droite Panoramique vers la droite

Fléche vers le haut Rotation en haut Panoramique vers le haut Panoramique vers le haut

Fleche vers le bas Rotation en bas Panoramique vers le bas Panoramique vers le bas

Pg Préc Zoom avant Zoom avant

Pg Suiv Zoom arriere Zoom arriere

Début Annuler un changement de vue Annuler un changement de
vue

Fin Rétablir un changement de vue Rétablir un changement de
vue

Vous pouvez changer votre vue au cours d'une commande pour voir exactement ol vous voulez sélectionner un
objet ou un point.

Rhino dispose d'options de zoom supplémentaires qui seront présentées dans d'autres exercices.
Réinitialiser une vue
Si vous étes perdu, Rhino dispose de quatre fonctions qui peuvent aussi vous aider a revenir au point de départ.

Pour annuler ou rétablir les changements de vue :

» Cliquez dans une fenétre et appuyez sur Début ou Fin pour annuler et rétablir les changements de vue.

Pour configurer la vue de facon a regarder le plan de construction en plongée :

» Dans le menu Vue cliquez sur Définir la vue puis sur Vue en plan.

Pour amener tous les objets dans la vue :

» Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom, puis sur Zoom étendu.

Pour amener tous les objets dans la vue dans toutes les fenétres :

Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom puis sur Zoom étendu dans toutes les fenétres.
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Exercice 2—Options d'affichage

» Ouvrez le fichier
AppareilPhoto.3dm.

Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux Bongo 7

Dessiner une fenétrs pour zoomer ( Toutes Dynamique Etendu Factsur Avant Arigre Sélection Cible 1Sur ) _All
Choisir une option ( Etendu Sélection 15url ) _Extents

o \ Commande: |
VOUS Utl'lS?reZ ‘Ce mOdeIe pOUr *Standard | PlansC ' Définir la vue * Affichage ~ Sélectionner ' Disposition des fenétres ' Visibilité ' Transformer  Outils pour les courbes ' Outils pour les surfaces * Outils pour les [
vous entrainer a changer les vues.

h N DEESFXD0~" 2008000 H=%>009000@ @i,
Vous créerez des vues a partir de

six directions y compris une vue
en perspective oblique.

(S}

b §Ff%Fe bR

SEIRDL &S
&3

L Perspectlve Dessus Face Dmlte
H [¥] Fin [] Proche [¥] Point (¥ Mi [ ] Cen [ int [ | Perp [ | Tan D Quad D Meeud [ ] Sommet  Projeter [l Vemouiler
Planc|x-1467.82 y 1741.87| 20.000 \MmumeﬂeLomemf [ i ¢/ortne Planéit | Repérage intellig Manipulate | Enregistrer Mhiston Filtr(

Pour changer le nombre de fenétres :

Activez la fenétre Dessus.

Fichier Edition Vue Courbe Suface Solide Maillige Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux Bongo 7
H Choisir le repére (PlanC Général ): _World
2 Dans le menu Vue, CI|qUeZ sur Chaisir une vue du repére général { Dessus Dessous Gauche Droite Face Derrigre Perspective PerspectiveDeuxPoints ) _Bottom
= H d f 2 H Commande:
Disposition des fenétres puis sur
Diviser horizontalement.

' Standard | PlansC ' Définir la vue ) Affi V Sélectionner ition des fenétres | Visibilité  Transformer ' Outils les courbes ' Outils les surfaces ' Outils
DeES8Txba~N+r 5L pH= 20890000 &5,

o

3 Activez la fenétre Face.

4 Dans le menu Vue, cliquez sur
Dispositions des fenétres puis sur
Diviser verticalement.

5 Répétez cette action pour la fenétre
de droite.

6 Cliquez avec le bouton de droite sur
le titre de la fenétre Dessus en haut,
cliquez sur Définir la vue, puis sur
Dessous.

aoo
aea

SEIFF/ AL HOVEF 7
ol FhAP ER &G J 00,

| Perspective .. Dessous ‘ Face ‘ Droite ‘ Dessus | Face ‘ Droite ‘i‘

|1 Fin [ Proche (| Paint ] Mi [ Cen [ Jint [ | Pem [ ] Tan [ ] Quad [ | Neeud [ ] Sommet  Projeter ] Vemouiler
Planc| x93.002 | y20.747 | 20.000 |M\H\mime.‘!0hjemf | Magnéti ¢ Crthe| Planéit] | Repérage intellig Manipulate Enregistrer Mhiston Filtr(

Trois fenétres sont divisées au milieu verticalement ou
horizontalement.
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Pour changer la forme des fenétres :

1

Déplacez votre curseur sur le bord d'une fenétre jusqu'a ce qu'apparaisse le curseur de redimensionnement

= ou ®, maintenez le bouton de gauche de la souris enfoncé et faites glisser la barre. Si deux fenétres
partagent un bord, la taille des deux fenétres est modifiée.

Déplacez votre curseur sur le sommet d'une fenétre jusqu'a ce qu'apparaisse le curseur de

redimensionnement % , maintenez le bouton de gauche de la souris enfoncé et faites glisser l'intersection. Si
plusieurs fenétres se touchent en ce point, la taille de toutes les fenétres sera modifiée.

Pour synchroniser les fenétres :

Ajustez la taille ou la forme des
fenétres.

Activez une des fenétres Face.

Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom,
puis sur Zoom étendu.

Cliquez avec le bouton droit sur le
titre de la fenétre Face, cliquez sur
Définir la caméra puis sur
Synchroniser les vues.

Activez un des modes d'affichage
ombré dans la fenétre.

Cliguez avec le bouton de droite sur le
titre de la fenétre Face, cliquez sur
Définir la vue, puis sur Gauche.

Cliguez avec le bouton de droite sur le
titre de la fenétre Droite, cliquez sur
Définir la vue, puis sur Derriére.

Pour zoomer avec une fenétre :

Dans le menu Vue, cliquez sur
Zoom, puis sur Zoom fenétre.

Cliquez et dessinez une fenétre
autour d'une portion du modéle.

Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux Bongo 7
Dessiner une fenétre pour zoomer (Toutes Dynamique Etendu Facteur Avant Arrigre Sélection Cible 1Surt ) _All
Choisir une optien ( Etendu Sélection 1Sur1 ). _Extents
Commande:

il

e 1

oon
\8ag

I EL PR
Tl N

&

| Perspective‘ Dessous | Gauche| Dmlle‘ Dessusl Facel Derriére | il

] Fin [] Proche [¥] Pornt [+ M [] Cen [] it [] Pep [] Tan [] Guad [ Neeud [] Sommet  Frojeter [ Vemuiler
Plant x-74.412 y384731| 20.000 \Mnhménezuomemv [ ta ¢ Orthc Planéit|

Toutes les vues paralléles sont ajustées a la méme échelle que la
fenétre active et sont alignées les unes par rapport aux autres.

Illll““““lilr
L

| Repérage intellig| [ histori Filtr¢
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Pour zoomer sur un objet sélectionné :

1 Sélectionnez le bouton de l'appareil-
photo.

2 Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom
puis sur Zoom sélection.

La caméra zoome sur |'objet
sélectionné.

Pour faire tourner une vue :
1 Dans une fenétre en perspective, faites glisser la souris avec le bouton de droite.

2 Dans une fenétre paralléle, dans le menu Vue, cliquez sur Rotation ou utilisez la combinaison de touches Ctrl
+ Maj et déplacez la souris tout en maintenant le bouton de droite.

Pour agrandir et restaurer une fenétre :
1 Double cliquez sur le titre de la fenétre pour I'agrandir.

2 Double cliquez sur le titre de la fenétre agrandie pour la restaurer a sa taille normale et faire réapparaitre les
autres fenétres.
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DEUXIEME PARTIE

Créer et modifier une géomeétrie
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Créer une géomeéetrie

3

Dessiner des lignes

Les commandes Ligne, Lignes et Polyligne dessinent des lignes droites. La commande Ligne dessine un seul
segment de ligne. La commande Lignes permet de dessiner plusieurs segments de ligne bout a bout. La

commande Polyligne dessine une série de segments droits ou arqués, joints bout a bout (une seule courbe linéaire
avec plusieurs segments).

Option Description

Fermer Ferme la ligne en dessinant un segment allant du dernier point marqué au premier. Ceci termine la commande.

Annuler Supprime le dernier point marqué.

Exercice 3— Dessiner des lignes

1

2
3
a4

Dans le menu Fichier, cliquez sur Nouveau. N'enregistrez pas les changements.

Dans la boite de dialogue Ouvrir un fichier modéle, double cliquez sur Petits objets - Millimétres.3dm.

Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous.

Dans la boite de dialogue Enregistrer, tapez Lignes et cliquez sur Enregistrer.

Pour dessiner des segments de ligne :

1

Pour utiliser I'option Fermer :

1
2
3

Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Segments de ligne
pour lancer la commande Lignes.

Cliquez dans une fenétre.
Cliquez ailleurs dans une fenétre.

Un segment de ligne apparait entre les deux points.

Continuez a indiquer des points.
De nouveaux segments apparaissent au fur et a mesure.
Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

Les segments se rencontrent en un méme point mais ne sont pas joints.

Répétez la commande Lignes.
Indiquez le point de départ et 3 ou 4 points de plus.
Cliquez sur I'option Fermer dans la ligne de commandes.

Il s'agit d'une des options pouvant étre sélectionnées dont il a été
discuté dans le chapitre précédent.

Le dernier segment de ligne se terminera au niveau du point de départ
original.
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Pour dessiner une polyligne :

1 Utilisez la commande Annuler pour annuler les segments que vous venez
de dessiner.

2 Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne pour
lancer la commande Polyligne.

3 Indiquez le Point de départ et 3 ou 4 points de plus.
Appuyer sur Entrée une fois terminé.

De cette fagon une polyligne ouverte est créée. Une polyligne est
constituée de segments de ligne joints ensemble. Il s'agit d'un seul
objet.

Pour utiliser I'option Annuler :

1 Répétez la commande Polyligne.

2 Indiquez le Point de départ et 3 ou 4 points de plus.
3 Cliquez sur Annuler dans la ligne de commandes.

Votre curseur revient sur le point précédent et un segment de la
polyligne est supprimé.

Continuez a indiquer des points.
5 Cliquez sur Fermer pour terminer la commande.

Cette option crée une polyligne fermée.

Pour dessiner un segment de ligne simple :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Ligne simple pour
lancer la commande Ligne.

Indiquez le Point de départ.
3 Indiquez le Point final.

La commande se termine lorsqu'un segment a été dessiné.

Pour utiliser I'option DeuxCotés :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Ligne simple pour
lancer la commande Ligne.

Cliquez sur I'option DeuxCotés dans la ligne de commandes.
Indiquez le point du Milieu.
Indiquez le Point final.

Un segment de méme longueur de part et d'autre du milieu est dessiné.

40
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Dessiner des courbes de forme libre

Les commandes Courbelnterp et Courbe dessinent des courbes de forme libre. La commande Courbelnterp
dessine une courbe passant par les points choisis. La commande Courbe utilise les points de controle pour créer
une courbe.

Option Description
Fermer Ferme la forme en dessinant un segment allant du dernier point marqué au premier. Ceci termine la
commande.

TangenteFin  Aprés avoir choisi un point sur une autre courbe, le segment suivant sera tangent au point que vous avez
choisi et la commande se terminera.

Annuler Supprime le dernier point marqué.
Degré Vous pouvez définir le degré de la courbe.
Noeuds Détermine la paramétrisation de la courbe interpolée.

Lorsque vous dessinez une courbe interpolée, les points que vous choisissez sont convertis en valeurs de
nceud sur la courbe. La paramétrisation définit comment sont choisis les intervalles entre les nceuds.

Pointu Si la courbe est fermée, elle se referme en un point au lieu de créer une jointure lisse.
Exercice 4 - Dessiner des courbes interpolées

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Forme libre puis sur Interpoler des
points.

Indiquez le Point de départ.
3 Continuez a indiquer des points.

Vous remarquerez qu'avec cette commande, la courbe passe par chaque
point indiqué.

4 Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

De cette fagon une courbe ouverte est créée.

Exercice 5 - Dessiner des courbes a partir de points de controle

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Forme libre, puis sur Points de
controle.

Indiquez le Point de départ.
Continuez a indiquer des points.

Vous remarquerez que la plupart des points que vous choisissez ne se
trouvent pas sur la courbe.
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4 Cliquez sur Fermer pour créer une courbe fermée.

Aides a la modélisation

Les aides a la modélisation sont des modes que vous pouvez activer et désactiver en utilisant les touches de
raccourcis, une touche de fonction, une commande d'une seule lettre ou en cliquant sur un bouton.

Magnétisme de la grille | Ortho | Planéité | Accrochages | Repérage intelligent | Manipulateur | Enregistrer I'historique | Filtre

Cliquez sur les champs Magnétisme, Ortho, Planéité, Manipulateur, Repérage intelligent ou Historique
dans la barre d'état pour activer et désactiver les aides a la modélisation.

Magnétisme de la grille

Cette aide a la modélisation contraint le marqueur a s'accrocher sur les intersections de la grille.

Vous pouvez aussi inverser le statut du magnétisme avec la touche F9 ou en tapant M puis Entrée.

La touche F7 permet de cacher ou de montrer une grille de référence sur le plan de construction de la fenétre active.

Ortho

Cette aide a la modélisation contraint le mouvement du curseur sur les points se trouvant a un certain angle du
dernier point créé. La valeur de I'angle par défaut est de 90 degrés.

Vous pouvez aussi activer et désactiver le mode Ortho avec la touche F8 ou en maintenant la touche MAJ
enfoncée.
Accrochages

Les accrochages aux objets forcent le marqueur a se positionner sur un endroit précis d'un objet tel que le centre
d'un cercle ou la fin d'une ligne.

Repérage intelligent

Cette aide a la modélisation utilise des lignes et des points de référence temporaires dessinés dans la fenétre de
Rhino en utilisant les relations implicites entre plusieurs points 3D, une autre géométrie dans I'espace et les
directions des axes de coordonnées.

Planéité

Cette aide a la modélisation est similaire a Ortho. Ce mode vous aide a modéliser des objets plans en contraignant
I'entrée a se trouver sur un plan paralléle au plan de construction et passant par le dernier point que vous avez
choisi.

Vous pouvez aussi inverser le statut du mode Planéité en tapant P puis Entrée.

Manipulateur

Affiche I'application du manipulateur sur un objet afin de faciliter la modification de la position, de I'échelle et de
I'orientation de I'objet autour de I'origine du manipulateur.
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Enregistrer I'historique

Enregistre I'historique et actualise les objets concernés par I'historique. Si I'enregistrement et I'actualisation de
I'historique sont activés, vous pouvez modifier par exemple une surface par sections en changeant les courbes de
départ.

En général, il vaut mieux laisser I'option Enregistrer sur Non et utiliser le champ Enregistrer I'historique de la barre
d'état pour enregistrer I'historique en fonction de chaque situation. L'enregistrement de I'historique utilise des
ressources de |'ordinateur et augmente la taille des fichiers.

Filtre

Cette aide a la modélisation restreint les modes de sélection a certains types d'objets. Voici les types d'objets qui
peuvent étre restreints : annotations, blocs, points de contréle, courbes, lumiéres, maillages, nuages de points,
points, polysurfaces, surfaces, hachures, et autres.

Exercice 6 - Dessiner des lignes et des courbes en utilisant les aides a la modélisation

1 Activez le mode Magnétisme et dessinez des lignes.

Dans ce modéle, le marqueur s'accroche sur chaque intersection de la grille. En effet, la taille du
magnétisme et I'espacement entre les lignes secondaires de la grille ont la méme valeur (1) dans le fichier
modéle.

2 Désactivez le Magnétisme de la grille, activez Ortho et dessinez des lignes et des courbes.

Vous ne pouvez entrer que des points se trouvant a des intervalles de 90 degrés du dernier point. En
utilisant le Magnétisme et le mode Ortho, vous pouvez dessiner avec précision. Nous verrons d'autres
facons d'étre précis par la suite.

Enregistrer votre travail

Enregistrez votre travail régulierement pendant une session afin d'éviter de perdre des informations.

Pour enregistrer votre modéle :

» Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer.
Ou choisissez une des autres options, vous aurez la possibilité d'enregistrer votre travail.

Il peut étre intéressant d'enregistrer votre modele sous des noms différents de temps en temps en utilisant
la commande Enregistrer sous. Ceci vous permet de revenir a une version précédente de votre modéle pour
effectuer des modifications si nécessaire.

Commande Description

Enregistrer Enregistre votre modéle et le laisse ouvert.

EnregistrementCo Enregistre votre modéle sans maillages de rendu ou d'analyse ni image d'apergu pour

mpacté réduire la taille du fichier.

Enregistrementincr  Enregistre des versions de votre modéle désignées automatiquement par le nom du fichier

émental suivi d'un chiffre.

EnregistrerSous Votre modeéle est enregistré sous le nom, a I'emplacement et dans le format que vous
indiquez.

EnregistrerFichierM  Enregistre un fichier modéle.

odéle

Récupérer Annule les modifications et revient a la derniére version enregistrée du document.
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Calques

Les calgues de Rhino fonctionnent de la méme fagon que ceux des autres systemes de CAO. En créant des objets
sur différents calques, vous pouvez modifier et voir des portions d'un modéle séparément ou comme un
ensemble. Vous pouvez créer autant de calques que vous voulez.

Vous pouvez afficher tous les calques & Matériaux | (B Calques () Proprietés o [#] Horizontal
simultanément ou désactiver certains DhXavdiyYmre Vertical
d'entre eux. Vous pouvez verrouiller des - : ezl = >
y ' . .. . Mom Matériau  Type de ligne )
calgues afin qu'ils soient visibles mais . ; : Affichage
v . A . . ? Défaut v [ | Clic droit sur i
qu'ils ne puissent pas étre sélectionnés. Calque 01 | I'onglet e
Chaque calque a une couleur. Pour Calque 02 o | i - Bibliothéques
organiser le modeéle, vous pouvez affecter Calque 03 P | Continy * Bonge
- Calque 04 [ | Cartinu & Calculatrice
un nom a chaque calque (par exemple, 1 : Coleulatrice BB
BASE, CORPS, HAUT) ou vous pouvez Cowets @ '] Cotis < s
utiliser les noms prédéfinis (Défaut, Définitions de calques
Calque 01, Calque 02, Calque 03) Editeur de macro
| d' . Edition avec une boite
Le panneau Calques permet d'organiser J,_.—"\.-“ﬂ-. ’ ™ Ervironmemente

les calques. Utilisez-la pour définir les Lumiéres Panneaux
calques de votre modéle. Le panneau des Matériaux a onglets
calques peut rester flottant ou étre ancré Navigateurintemet

avec les autres panneaux comme Notes

Propriétés, Aide de commande, Lumiéres, Plan au sol

Notesl etc. Plans de construction nommés

Positions nommeées

Propriétés
Réparation de maillage
Soleil
Textures

WVues nommeées

Verrouiller les fenétres ancrées
Aide

Fermer

Exercice 7—Calques

Pour créer un nouveau calque :

1 Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Modifier

les Calques. @?‘ Matériaue E Calgues O Propriétés {E}
Oh Xa | YE &0
Dans le panneau Calques, cliquez sur l'icone Nouveau. Nom Matéiau  Type de ligne
Le nouveau calque, Calque 06, apparait dans la liste. Tapez E‘T’a‘m v o :1‘: g"r?‘"‘ :
- - alque Qntiny
Lignes et appuyez sur Tabulation. Calque 02 O SH Cortir *
Utilisez la touche Tabulation pour ajouter rapidement des Calque 03 Yol Continu *
claques. Calgue D4 o | Continu &
Calque 05 Y ood Continu <o
4 Le nouveau calque, Calque 06, apparait a nouveau. Tapez Lignes Yol Cortinu *
Courbes et appuyez sur Tabulation. Courbes Yool Continu .
R ) Solides e | Continu &»
5 Le nouveau calque, Calque 06, apparait. Tapez Solides et §
appuyez sur Entrée. Le calque Défaut est créé

automatiquement lorsque vous
commencez un nouveau modéle. Si
vous utilisez un fichier modéle
standard de Rhino, d'autres calques
sont aussi créés.
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Pour assigner une couleur a un calque :

Cliquez sur le carré de Couleur du calque Lignes dans la liste.

n . , . . Sélectionner la couleur du calque | > |
2 Dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, cliquez sur 4
Rouge dans la liste. {*’E’@ncl A
ns clair
. . Gri
La partie de droite du rectangle d'exemple est rouge. [ p—
| Noir
Teinte, Sat et Lum indiquent les valeurs de la teinte, de la !.M
- . . ’ amon
saturation et de la luminosité de la couleur. |=orange
[=Or
R, V et B représentent les composants rouge, vert et bleu de la {_j/a;t";une
couleur. B ver
\IVerHoncé
H |2 Vert marin
3 Cliquez sur Accepter. ™ e
A, Cyan
Dans le panneau Calques, la nouvelle couleur apparait dans le }:Tumuoise )
carré correspondant au calque Lignes. I g G e
( BI::Ifoncé Sat: (255 |v: |0
5 Répétez les étapes 1-3 pour assigner la couleur Bleu au calque o Lum: 255 |B: |0
Courbes. MlMegerta v l Accepter Annuler
6 Cliquez sur Accepter pour fermer la boite de dialogue,
Pour choisir le calque actuel :
1 Dans la Barre d'état, cliquez sur le champ Calque.
PlanC| x33.949 y-3.244 z0.000 Millimétres | JDéfaut [} Wagnétisme de la grille | Ortho | Planéité Accrochages | Repérage intelligent | Manipulateur | Enregistrer Ihistorique | Filtre ||

Le champ Calque de la Barre d'état affiche le calque actuel (Défaut).

B v Défaut
=y | Calque 01
Vol Calque 02
=y | Calque 03
Calque 04
Calque 03

Ul Defaut
=y | Calque 01
Pl Calquenz
=y | Calque 03
ol Calque 04
Qa0  Calqueds
W Lignes

2 Dans la liste déroulante des Calques, cliquez sur Lignes.
Le calque actuel est affiché dans le panneau Calque.

3 Dessinez des lignes.

Les lignes sont sur le calque Lignes et elles apparaissent en rouge.

Courbes

Solides Loy | Solides

4 Pour changer le calque actuel, cliquez a nouveau sur le champ Calque de la

barre d’état. Cliquer sur le nom ou la
case pour définir le calque
5 Cliquez sur Courbes. actue[l). q9

Dessinez des courbes.
Elles sont sur le calque Courbes et apparaissent en bleu.

7 Dessinez d'autres lignes et courbes sur leur calque respectif.

Remarque : Si des objets sont sélectionnés et si un calque est sélectionné dans la barre d'état, les objets en
surbrillance seront placés sur le calque sélectionné et le calque actuel ne sera pas modifié.

Pour verrouiller un calque :

1 Dans la barre d’état, cliquez sur Calque, puis sur Solides pour que Solides soit le ¥ M Défaut
calque actuel. QM Calqueo!

a Yol Calgque 02

2 Dans la fenétre déroulante des calques, cliquez sur le bouton de verrouillage en face de |v &M  Calque3

Lign . Yol Calque 04
gnes =y Calque 05

Un calque verrouillé est un calque de référence. Vous pouvez le voir et I'utiliser pour les
accrochages aux objets. Vous ne pouvez pas sélectionner les objets se trouvant sur un v
calque verrouillé. Vous ne pouvez pas faire d'un calque verrouillé le calque actuel sans
le déverrouiller auparavant.

Courbes

B v Solides
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Pour désactiver un calque :

1 Dans la Barre d'état, cliquez sur le champ Calque.

2 Dans la fenétre déroulante des calques, cliquez sur l'icone Activer/Désactiver
(ampoule) en face de Courbes.

Lorsqu'un calque est désactivé, les objets se trouvant sur celui-ci ne sont pas visibles.

Pour sélectionner un seul objet :
P Déplacez la fleche du pointeur sur l'objet et cliquez avec le bouton de gauche.

L'objet apparait en jaune, couleur de surbrillance par défaut.

Pour sélectionner plusieurs objets :

Défaut

Calgque 01
Calque 02
Calque 03
Calque 04
Calque 03
Lignes

0,000 00

Y
i
Y
Y
i
Y
Y
(o

s

1 Déplacez la fleche du pointeur sur le premier objet et cliquez avec le bouton de gauche.

2 Tout en maintenant la touche MAJ, déplacez le pointeur sur un autre objet et cliquez avec le bouton de

gauche.

Pour cacher un objet : Q
1 Sélectionnez un objet.
2 Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Cacher.

L'objet devient invisible.

Pour montrer les objets cachés : Q
» Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Montrer.

La commande Montrer permet de réafficher tous les objets masqués.

Pour verrouiller un objet : [Ei
1 Sélectionnez un objet.

2 Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Verrouiller.

L'objet est affiché en gris clair. Vous pouvez voir I'objet verrouillé, vous pouvez |'utiliser pour les accrochages

mais vous ne pouvez pas le sélectionner.

Pour déverrouiller des objets : ﬂ
» Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Déverrouiller.

La commande Déverrouiller permet de réactiver tous les objets verrouillés.
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Pour passer un objet d'un calque a un autre : @

1 Sélectionnez un objet. Calque a assigner

2 Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Changer le calque

Calques disponibles
d'un objet.
Nom e
3 Dans la boite de dialogue Calque a assigner, sélectionnez le calque ou
vous voulez placer I'objet et cliquez sur Accepter. O Calque 05
W Lignes
B Courbes
H Solides v
< >
[] Définir comme calque actuel
| MNouveau... | | Accepter | | Annuler |

4

Sélectionner des objets

La commande Supprimer efface les objets sélectionnés du modéle. Utilisez Supprimer pour vous entrainer a
sélectionner des objets.

Exercice 8—Options de sélection

Ouvrez le modéle Supprimer.3dm.
2 Sélectionnez le carré et le cercle.

3 Dans le menu Edition, cliquez sur Supprimer ou appuyez sur la touche
Suppr.

Les objets disparaissent.

Pour sélectionner les objets a supprimer :

1 Sélectionnez une des lignes de
I'nexagone dans la fenétre Dessus.

Etant donné qu'il y a plusieurs courbes
superposées, le menu de sélection
apparait afin que vous puissiez
sélectionner une des courbes.

2 Sélectionnez dans la liste la courbe
supérieure.

3 Dans le menu Edition, cliquez sur
Supprimer.

Observez le résultat dans la fenétre
Perspective.
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a4

Dans la fenétre Dessus, utilisez une
sélection par recoupement pour
sélectionner la surface et la polyligne
de la partie supérieure droite du
dessin.

Une sélection de recoupement est
utilisée lorsque la sélection débute
dans une zone vide et que la fenétre
est dessinée de droite a gauche.

Les deux objets sont sélectionnés.

Dans le menu Edition, cliquez sur
Supprimer.

Utilisez une fenétre pour sélectionner
la polyligne et le cylindre dans la
partie inférieure droite du dessin.

Seuls les objets qui sont
entierement a l'intérieur de la
fenétre sont sélectionnés.

Maintenez la touche Ctrl enfoncée et
cliquez sur le cylindre pour le retirer
de I'ensemble de sélection.

Dans le menu Edition, cliquez sur
Supprimer.

| D

Continuez a supprimer des objets dans le dessin.

Entrainez-vous en utilisant différentes méthodes pour sélectionner et désélectionner des objets. Utilisez des

fenétres et des recoupements.

La touche MAJ vous permettra d'ajouter des objets a une sélection.
La touche Ctrl vous permettra d'enlever des objets d'une sélection.

Pour annuler ou rétablir des suppressions :

1

3

Commandes spéciales de sélection

Dans le menu Edition, cliquez sur Annuler.

Chaque fois que vous cliquez sur Annuler, vous revenez d'une commande en arriére.

Dans le menu Edition, cliquez sur Rétablir.

Chaque fois que vous cliquez sur Rétablir, la derniére commande annulée est rétablie.

Annulez toutes les suppressions réalisées au cours de I'exercice précédent.

Rhino dispose d'autres outils pour sélectionner des objets. Dans I'exercice suivant nous en utiliserons certains.

Commande Bouton Nom de I'élément Description
ToutSélectionner o' Tous les objets Sélectionne tous les objets.
L (Ctrl + A)
RienSélectionner  ary' Aucun (Echap) Annule la sélection de tous les objets. Remarque : RienSélectionner ne peut
L pas étre utilisée au cours d'une autre commande pour effacer la présélection.
InverserSél E" Inverser Annule la sélection en cours et sélectionne tous les objets qui ne I'étaient pas.

L
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Commande Bouton Nom de I'élément Description
SélPréc ‘-{.' Sélection Sélectionne a nouveau le dernier ensemble sélectionné
L antérieure
SélDerniers le Derniers objets Sélectionne les derniers objets ayant subis une modification.
L créés
SélPts g;;:; Points Sélectionne tous les objets ponctuels.
[#]
L
SélCourbes @;' Courbes Sélectionne toutes les courbes.
L
SélPolylignes "55‘: Polylignes Sélectionne toutes les polylignes.
L
SélSurfaces Cf?’:' Surfaces Sélectionne toutes les surfaces.
L
SélPolysurfaces E:"' Polysurfaces Sélectionne toutes les polysurfaces.
L

Pour accéder aux outils de sélection a partir de la Barre d'outils Sélectionner :

1 Dans le menu Outils, cliquez sur
Configuration des barres d'outils.

2 Sélectionnez Défaut sous Fichiers.

Cochez la case de la barre d'outils

Sélectionner.

La barre d'outils Sélectionner est

affichée.

F —
29" Sélectionner

ol e Wl
TGou
@Y7 5
L NS W RSN
e O O 8 @

I:g-l L;‘:;l-I LT-I

&F

1
L]
*a
Fagk
g
L *

A

Q@

L

r—

Options de Rhino “
=~ Propriétés du document Fichier ~ Edition  OQutils
[#- Annotation
Grils Fichiers
Mailage Bongo 20.VAD_tb
- Navigateur Intemet
. Notes
[#- Rendu
[#- Rendu de Rhino A
- Unités C:\Users'\Lamborot Cécile’App Data'\Roaming'McNeel\Rhinoceras' 5. 00U

Barres d'outils

[ Aides & la modélisation

- (Gestionnaire inactivité
- Licences
- Menu contextuel
Menu de sélection
- Miges & jour et statistiques
- Modules
- Options du rendu de Rhino
- Rendu
RhinoScript
- Souris

[

- Ve

.. Alertes [ Rectangle -~
Mias #* Réduire un maillage

(- Apparence Regarder autour

28 Bamres d'outils - Ra ion de |a géometri

. Bibliothéques eparation de la géomeétrie

- Clavier Sélection V3

- Fichiers ‘ 2 Sélectionner I~

- Général

m} _@-" Sélectionner dlé\; courbes
O _E]‘ Sélectionner des maillages
0@ Sélectionner des points

[1 2 Sélectionner en chaine

.(.’2- Sélecticnner les surfaces
[ & Sélectionner I'historique

O _U‘ Sélectionner les polysurfaces

Valeurs par défaut

Annuler Aide

Pour sélectionner des objets a I'aide des outils de sélection :

-
1 Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Courbes. -.©

Toutes les courbes sont sélectionnées.

Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Inverser la sélection.

Tous les objets, a I'exception des courbes sélectionnées auparavant, sont sélectionnés.

'C?'|:|-I

Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Aucun. .

Aucun objet n'est sélectionné.

-
Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Polylignes. fiu

1

Ld
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Toutes les polylignes sont sélectionnées.

-

Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Surfaces.ff?

La surface est ajoutée a I'ensemble de sélection.

1

Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Polysurfaces. LE:‘

Les polysurfaces sont ajoutées a la sélection.

A

, =]
Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Aucun. .=

Dessinez quelques lignes et courbes.

1

Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Derniers objets créés. I.Lj

Le dernier objet que vous avez créé est sélectionné.

Filtre de sélection

Un filtre restreint tous les modes de sélection a certains types d'objets. Voici les types d'objets qui peuvent étre
restreints : annotations, blocs, points de contréle, courbes, lumiéres, maillages, nuages de points, points,
polysurfaces, surfaces, hachures, et autres.

1

5

Dans la Barre d'état, cliquez sur Filtre. La Filtre de sélection Filtre de sélection
boite de dialogue Filtre de sélection apparait. Parts Courbes Sufaces O] Pairts [ Surfaces
‘olysufaces Maillages notations [] Polysufaces [ Mailages [] Annctations
H A Lumiéres Blocs Puints de contrdle [ Lumigres [] Blocs [] Paints de contrile
Cllquez avec |e bOUton de drOIte sur courbes Muages de poirts Hachures Autres [] Muages de points [_| Hachures [ Autres

afin de sélectionner cette option et de désactiver Désactiver Désacliver

toutes les autres.

Utilisez une sélection par
recoupement pour sélectionner tout le
dessin.

Uniquement les courbes sont
sélectionnées.

Appuyez sur Echap pour annuler
toutes les sélections.

Cliquez avec le bouton de droite sur Surfaces afin de sélectionner cette option | Fiitre de sélection

et de désactiver toutes les autres. L] Poins L] Coues e
[] Polysurfaces [1 Mailages [] Annotations
[ Lumigres [] Blocs [] Points de contrile
[] Nuages de points [ | Hachures [ Autres

Désactiver
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6 Utilisez une sélection par
recoupement pour sélectionner tout le
dessin.

Seules les surfaces sont
sélectionnées.

7 Appuyez sur Echap pour annuler
toutes les sélections.

8 Cliquez avec le bouton de droite sur Polysurfaces afin de sélectionner cette Filtre de sélection %
option et de désactiver toutes les autres. L] Paints L] Coutbes [] Surfaces
[+] Polysurfaces [] Mailages [] Annotations
[ Lumires [] Blocs [] Points de contrile
[] Nuages de points [ | Hachures [ Autres
b

9 Utilisez une sélection par
recoupement pour sélectionner tout le
dessin.

Seules les polysurfaces sont
sélectionnées.

10 Appuyez sur Echap pour annuler
toutes les sélections.

11 Réactivez tous les filtres. Filtre de sélection x
Pairts [¥] Courbes [V] Sufaces
[v] Polysufaces (] Maillages [¥] Annotations
Lumigres [+] Blocs [¥] Poirts de contrile
Nuages de paints [] Hachures [] Autres
|| Désactiver
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Modélisation avec precision

A

Modélisation avec précision

Les dessins que vous avez réalisés jusqu'a présent étaient composés de lignes imprécises. Vous allez essayer
maintenant de dessiner des lignes a des emplacements précis. Pour ce faire, vous utiliserez les coordonnées.

Lorsque vous dessinez une courbe ou créez une primitive de solide, Rhino vous demande une série de points.
Deux indices vous indiquent que Rhino vous demande un point :

- une de ces indications apparait dans l'invite : Point de départ de la ligne, Point de départ de la polyligne, Point
de départ de la courbe ou Point suivant

- le curseur en forme de pointeur passe en forme de croix [

Vous disposez de deux options pour entrer un point : cliquer dans une fenétre avec la souris ou taper les
coordonnées dans la ligne de commandes.

Rhino utilise un systéme de coordonnées cartésien appelé repéere général et basé sur trois axes (les axes des x,
des y et des z) qui définissent les positions dans un espace tridimensionnel.

Chaque fenétre a aussi un plan de construction qui définit les coordonnées pour cette fenétre. Nous travaillerons
dans les fenétres Dessus et Perspective ou les deux systémes de coordonnées sont les mémes.

Vous sélectionnerez les unités et la tolérance du modele avant de commencer. Pour ce faire, utilisez la boite de
dialogue Options puis ouvrez la section Unités ou choisissez un fichier modele dont les unités et la tolérance sont
déja définies.

Vous pouvez changer la tolérance aprés avoir commencé mais la valeur de la tolérance des objets édités avant le
changement sera toujours I'ancienne.

Coordonnées absolues

La premiére forme de coordonnées que vous utiliserez sont appelées coordonnées absolues. Les coordonnées
absolues représentent la position exacte par rapport aux axes des x, des y et des z

Exercice 9—Configuration d'un modele

1 Dans le menu Fichier, cliquez sur Nouveau.

2 Cliquez sur Petits objets - Millimétres.3dm et ensuite sur Ouvrir.

3 Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous. Appelez le modele Boites.

Utilisez le modeéle Boites.3dm pour apprendre a dessiner avec des coordonnées absolues.
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Exercice 10—Entrer des coordonnées absolues

Double cliquez sur son titre pour agrandir la fenétre Dessus.
Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne.
3 Pour définir le point de départ, tapez 0 et appuyez sur Entrée.

Si vous voulez commencer sur l'origine de la feuille (0,0,0) il
suffit de taper 0.

Pour définir le point suivant tapez 5,0 et appuyez sur Entrée.
Pour définir le point suivant tapez 5,5 et appuyez sur Entrée.

Pour définir le point suivant tapez 0,5 et appuyez sur Entrée.

N & 01 b

Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.

Coordonnées relatives

05— ﬁ5’5

0,0— 50

Les coordonnées absolues peuvent étre lentes mais elles fonctionnent. La plupart du temps les coordonnées

relatives sont plus faciles a utiliser.
Chaque fois que vous sélectionnez un point, Rhino enregistre ce point
comme le dernier point.

Les coordonnées relatives se basent sur le dernier point entré au lieu
de I'origine (0,0,0) du plan de construction.

Tapez R (en majuscule ou minuscule) avant de taper les coordonnées
X,Y,Z pour entrer des coordonnées relatives. Ou, utilisez le symbole
@ a la place du R.

Exercice 11—Entrer des coordonnées relatives

Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne.

Pour définir le point de départ, tapez 8,0 et appuyez sur
Entrée.

Les coordonnées que vous venez de taper sont des coordonnées
absolues.

3 Pour définir le point suivant tapez R5,5 et appuyez sur Entrée.

Les coordonnées que vous venez de taper sont des coordonnées
relatives.

4 Pour définir le point suivant tapez R-5,0 et appuyez sur
Entrée.

5 Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.

Point suivant

=
¥ s
E
i
£
i
Dernier g
point ¥ C
IR
Changement sur X
R-5,0 ﬁR5,5
ED_
To)
4
80—". 500 »
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Coordonnées polaires
Les coordonnées polaires définissent un point qui se trouve a une certaine distance et a un certain angle de 0,0
sur le plan de construction actif.

Dans Rhino, les directions des vecteurs commencent avec zéro degré a 3 heures sur une montre normale. Elles
changent dans le sens contraire des aiguilles d'une montre, comme le montre l'illustration suivante.

Par exemple, si vous voulez un point S
(<)
situé a quatre unités de I'origine du % A &
; > Point
plan de construction et a un angle de Uivant
45° de I'axe des x dans le sens (90 N
inverse des aiguilles d'une montre,
tapez 4<45 et appuyez sur Entrée.
. . ) 180 = =0
Les coordonnees relatives polaires
sont précédées de la lettre R ou de Derrier
@; les coordonnées polaires absolues Point RS &
ne sont precedées d'aucune lettre. Au lieu d'utiliser les coordonnées x, y et s
z, entrez des coordonnées polaires S ' @
relatives comme suit : Rdistance<angle. v g ©

Exercice 12—Entrer des coordonnées polaires

Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne. R5<180 R5<90
2 Pour définir le point de départ, tapez 0,8 et appuyez sur

Entrée.
3 Pour définir le point suivant, tapez R5<0 et appuyez sur

Entrée.
4 Pour définir le point suivant, tapez R5<90 et appuyez sur

Entrée.
5 Pour définir le Point suivant, tapez R5<180 et appuyez sur 0,8 R5<0

Entrée.

6 Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.

Entrée contrainte a un angle et une distance

Lorsque vous utilisez une entrée contrainte sur une distance, vous pouvez préciser un point en tapant une
distance et en appuyant sur Entrée. Ensuite, vous pouvez déplacer le curseur dans toutes les directions mais la
longueur est contrainte a la distance indiquée. Cette fonction est utile pour préciser une longueur rapidement.

Lorsque vous utilisez une contrainte d'angle, vous pouvez préciser un angle en tapant < suivi d'une valeur et en
appuyant sur Entrée. Le point suivant est contraint sur des lignes situées a des multiples de I'angle indiqué.
Utiliser la touche Maj pour activer et désactiver le mode Ortho.

Lorsque le mode Ortho est désactivé, vous pouvez maintenir enfoncée la touche MAJ pour |'activer. Cette
méthode est trés utile pour dessiner des lignes perpendiculaires. Dans I'exemple suivant, dessinez une ligne de 5
unités en utilisant les contraintes de distance.
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Exercice 13—Contrainte de distance

A W N =

ul

Exercice 14—Entrée contrainte a un angle et une distance

10

Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne.
Pour définir le point de départ, tapez 8,8 et appuyez sur Entrée.
Pour définir le point suivant tapez 5 et appuyez sur Entrée.
Maintenez la touche MAJ et choisissez un point vers la droite.
Ortho contraint le marqueur a 0 degrés.

Pour définir le point suivant tapez 5 et appuyez sur Entrée.
Maintenez la touche MAJ et choisissez un point vers le haut.
Ortho contraint le curseur a 90 degrés.

Pour définir le point suivant tapez 5 et appuyez sur Entrée.
Maintenez la touche MAJ et choisissez un point vers la gauche.
Ortho contraint le curseur a 180 degrés.

Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne.
Pour définir le point de départ, tapez 16,5 et appuyez sur Entrée.

Pour définir le point suivant, tapez 5 et appuyez sur Entrée, puis
tapez <45 et appuyez sur Entrée.

Lorsque vous déplacez votre curseur, le marqueur s'accroche sur une

distance de 5 et un angle de 45 degrés.
Choisissez un point vers la droite et vers le bas.
La contrainte d'angle détermine I'angle.

Pour définir le point suivant, tapez 5 et appuyez sur Entrée, puis
tapez <45 et appuyez sur Entrée.

Choisissez un point vers la droite et vers le haut.
La contrainte d'angle détermine I'angle.

Pour définir le point suivant, tapez 5 et appuyez sur Entrée, puis
tapez <45 et appuyez sur Entrée.

Choisissez un point vers la gauche et vers le haut.
La contrainte d'angle détermine I'angle.
Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.

Enregistrez votre modeéle. Vous utiliserez ce modéle pour un autre
exercice.

LCDnh’ainte de distance

Contrainte d'angle

|
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Exercice 15— Contrainte d'angle et de distance

1 Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets - Millimétres.3dm.
Enregistrez-le sous le nom Fléche.

Etant donné que I'objet est symétrique, vous ne dessinerez que la moitié inférieure du modéle.

START MODEL AT -11,0

AN
N i}

Y
2.00 Vi Too 2.00

rﬂ 2.00 L j 1.00 v ;
8.00 11.00 ——6.00—»

Dessinez la fleche avec une polyligne, en utilisant une combinaison de coordonnées absolues (x,y), de

coordonnées relatives (Rx,y), de coordonnées polaires (Rdistance<angle) et de contraintes de distance.

Vous trouverez ci-apres un exemple des entrées de la ligne de commandes que vous pouvez utiliser :
X, Y absolues

2 Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne.

3 Pour définir le point de départ de la polyligne, tapez -11,0.
X, Y relatives
4 Pour définir le point suivant, tapez r-2,-2.

Contrainte de distance

5 Pour définir le point suivant, tapez 8 et appuyez sur Entrée, puis activez Ortho et cliquez a droite.
X, Y relatives
6 Pour définir le point suivant, tapez r1,1.

Polaires relatives

7 Pour définir le point suivant, tapez r11<0.
Contrainte de distance

8 Pour définir le point suivant, tapez 1 et appuyez sur Entrée, puis
activez Ortho et cliquez en bas.

9 Pour définir le point suivant, tapez r6,2.

10 Pour définir le point suivant, appuyez sur Entrée pour terminer la
commande.

11 Enregistrez votre modéle.
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Pour créer une copie de la polyligne :

1

Sélectionnez la polyligne.

o
Dans le menu Transformer, cliquez sur Copier.0'0

Pour définir le Point de départ de la copie, cliquez prés de la polyligne.

Pour définir le Point ou copier I'objet, tapez 6 et appuyez sur Entrée,
activez Ortho et cliquez au-dessus de la polyligne sélectionnée.

Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

Pour copier la polyligne par symétrie :

1

2

Sélectionnez la polyligne.

Pour définir la fin du plan de symétrie, activez Ortho et cliquez a
droite. A

Dans le menu Transformer, cliquez sur Symétrie. ﬂl}

Pour définir le point de départ du plan de symétrie, tapez 0 et \’
|
|

Pour que I'objet soit en 3D :

1

Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre Perspective
et choisissez le mode Ombré.

Sélectionnez la polyligne originale et la copie symétrique.
Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur \_
Droit.

Pour définir la distance de I’extrusion, tapez 1 et appuyez sur Entrée.

Votre fleche est maintenant un
modeéle tridimensionnel.

Pour que I'objet soit en 3D (alternative) :

Sélectionnez la copie de la polyligne.
Dans la barre d’état, cliquez sur Accrochages.

Dans la barre d'outils Accrochages cochez la case Fin.

Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution. ?
Pour définir le point de départ de I'axe de révolution, sélectionnez
I'extrémité de la polyligne.

Pour définir la fin de I'axe de révolution, sélectionnez |'autre

extrémité de la polyligne le long de I'axe. . )
; ; . Votre fleche est maintenant un
Appuyez sur Entrée pour utiliser I'angle de départ par défaut. modeéle tridimensionnel.

Appuyez sur Entrée pour utiliser I'angle de révolution par défaut.
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Pour déformer la forme :

1 Sélectionnez la fleche 3D.

2 Dans le menu Transformer, cliquez sur Courber.

3 Pour définir le Point de départ de I'épine, cliquez sur I'extrémité
gauche de la fléche.

4 Pour définir la Fin de I'épine, cliquez sur I'extrémité droite de la
fleche.

5 Pour définir le Point par lequel passera I'objet courbé, déplacez le
curseur vers le bas et cliquez.
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Exercice 16— Contraintes d'angle et de distance

1 Commencez un nouveau modeéle en utilisant le fichier
modéele Petits objets - Millimétres.3dm. Enregistrez-

le sous Bloc V.

2 Double cliquez sur le titre de la fenétre Face pour
I'agrandir.

Créez le modeéle suivant dans le plan de construction de
face.

3 Dessinez I'objet ci-dessous en utilisant une combinaison
de coordonnées absolues (x,y), de coordonnées
relatives (Rx,y) et de coordonnées polaires relatives
(Rdistance<angle).

4 Commencez votre modele a l'origine (0) dans la fenétre
Face.

Essayez de créer le modele en n'utilisant qu'une seule
polyligne dans le sens des aiguilles d'une montre.

5 Double cliquez sur le titre de la fenétre Face pour
restaurer les vues.

6 Sélectionnez la polyligne.

7 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane et cliquez
sur Droit.

8 Pour définir la distance de lI'extrusion, tapez 150 et appuyez sur Entrée.
Vous pouvez voir le modele en 3 dimensions dans la fenétre Perspective.

9 Enregistrez votre modéle.
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Accrochages aux objets

Les accrochages aux objets sont des outils permettant de définir des points a partir des objets existants. Utilisez-
les pour modéliser avec précision et obtenir ainsi des données précises. Dans Rhino, la fiabilité de la modélisation
et la facilité d'édition dépendent des objets se recoupant en des points précis. Les accrochages aux objets vous
donnent la précision que vous ne pouvez pas obtenir en travaillant « a vue d'ceil ».

Pour ouvrir la barre d'outils Accrochages

» Cliquez sur le champ Accrochages dans la barre d'état.

Cette barre d'outils contréle les accrochages aux objets persistants.

[ ]Fn [ ] Proche [ | Poirt [ M [ ]Cen [ |Int [ |Pep [ | Tan [ | Quad [ | Nesud [ | Sommet Projeter Wemouiller |

L'affichage de la barre d'outils Accrochages est contrdlé par le champ Accrochages dans la barre d'état.
Cliquez sur ce champ pour activer ou désactiver la barre d'outils.

PlanC X 16.054 y-15.067 z0.000 Millimétres | Défaut Magnétisme de la grille | Ortho | Planéité (Accrochages) Repérage intelligent | Ma
i

Utilisez les accrochages aux objets persistants pour maintenir un accrochage tandis que vous choisissez plusieurs
points sans devoir le réactiver a chaque fois.

Si un accrochage est actif, le marqueur se place automatiquement sur les points de référence lorsque le curseur
s'en approche. Une étiquette apparait alors.

Cliguez sur une case pour activer l'accrochage.
Cliquez avec le bouton de droite pour activer I'accrochage et désactiver tous les autres.

Vous pouvez placer la barre d'outils n'importe olu sur votre écran.

Commande Bouton Description

Ein o Accrochage sur I'extrémité des courbes, des bords de surface et des segments de polyligne.

Proche = Accrochage sur le point le plus proche d'une courbe ou d'un bord de surface.

Point N Accrochage sur les points de contrle et les objets ponctuels.

Mi —_— Accrochage sur le milieu des courbes ou des bords de surface.

Cen @ Accrochage sur le centre des courbes. Cet accrochage est surtout utile pour les cercles et les arcs.

Int —fé Accrochage sur l'intersection entre deux courbes.

Perp L_-‘— Accrochage sur le point d'une courbe qui forme une ligne perpendiculaire avec le dernier point
sélectionné. Ne fonctionne pas pour le premier point qu'une commande vous demande de définir.

Tan o Accrochage sur le point d'une courbe qui forme une ligne tangente avec le dernier point sélectionné. Ne
fonctionne pas pour le premier point qu'une commande vous demande de définir.

Quad O Accrochage sur le quadrant. Le quadrant est la direction maximale ou minimale d'une courbe dans la
direction x ou y du plan de construction.

Noeud (,E? Accrochage sur les nceuds des courbes et des bords de surface.

Projeter ‘“:'1_ Permet de projeter I'accrochage que vous utilisez sur le plan de construction.

Sommet Le sommet du maillage est la position ou des bords de faces se rencontrent.

Désactiver @ Permet de désactiver temporairement les accrochages tout en maintenant la configuration.
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Exercice 17—Utiliser les accrochages aux objets

Dans ce modéle, nous nous entrainerons a utiliser la plupart des accrochages aux objets qui se trouvent dans la
barre d'outils.

1 Ouvrez le fichier Accrochages.3dm.

2 Activez le Magnétisme et désactivez Ortho.

Utiliser les accrochages Fin et Milieu :
1 Cliquez sur le champ Accrochages dans la barre d'état.

Vous pouvez laisser affichée la barre d'outils Accrochages.

Fin [ | Proche [ | Point Mi [ JCen [ |Int [ |Perp [ | Tan [ | Quad [ | Nesud [ | Sommet Projeter Vemouiller |

Barre d'outils Accrochages avec Fin et Milieu activés.
2 Cochez Fin et Mi.

Vous pouvez activer et désactiver les accrochages individuellement pour faciliter une modélisation précise.

3 Dans le menu Courbe, cliquez sur
Polyligne puis sur Polyligne.

4 Pour définir le point de départ de
la polyligne, déplacez le curseur
prés de I'extrémité de la ligne au
niveau du sommet inférieur gauche
du premier carré et cliquez lorsque le

marqueur s'accroche sur I'extrémité
de la ligne. y u s
La ligne commence exactement en - 1 Mi
ce sommet. . ® —_

Fin

5 Pour définir le point suivant, déplacez le curseur prés du milieu de la ligne verticale sur le c6té droit du carré
de droite et cliquez lorsque le marqueur s'accroche sur le milieu.

Le marqueur s'accroche sur le milieu de la ligne que le curseur touche, afin que la nouvelle ligne passe
exactement au milieu de ce coté.

6 Pour définir le point suivant, déplacez le curseur prés de I'extrémité de

la ligne au niveau du sommet supérieur gauche du premier carré et
cliquez lorsque le marqueur s'accroche sur I'extrémité de la ligne.
Le marqueur s'accroche sur I'extrémité de la ligne.

7 Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.
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Utiliser les accrochages Proche et Perp :

1 Dans la barre d'outils Accrochages

cochez les cases Proche et Perp,
désactivez les cases Fin et Mi.
2 Dans le menu Courbe, cliquez sur
Ligne puis sur Ligne simple. =
gnep g P Proche

3 Pour définir le point de départ de la

ligne, cliquez sur le bord inférieur du

cercle supérieur droit. [ — — Ferp
u

Le marqueur s'accroche sur le point >

du cercle se trouvant le plus proche — | —

de I'emplacement du curseur.

4 Pour définir la Fin de la ligne,
cliquez sur le bord horizontal
supérieur du deuxiéme carré lorsque
|'étiquette Perp apparait.

Le marqueur s'accroche sur un point perpendiculaire au point précédent.

Utiliser les accrochages Intersection et Tangent :

1 Dans la barre d'outils Accrochages
cochez les cases Int et Tan ;

désactivez les cases Proche et Perp. Tan

2 Dans le menu Courbe, cliquez sur
Ligne puis sur Ligne simple.

3 Pour définir le point de départ de la

ligne, cliquez sur l'intersection entre
la diagonale et la ligne verticale du
premier carré. Int > >

Le marqueur s'accroche sur
I'intersection entre les deux lignes.

4 Pour définir la fin de la ligne, cliquez sur le bord supérieur gauche du cercle de droite.

Le marqueur s'accroche sur un point tangent au cercle.
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Utiliser I'accrochage Centre :

1 Dans la barre d'outils Accrochages
cochez la case Cen et désactivez les
cases Int et Tan.

2 Dans le menu Courbe, cliquez sur

Ligne puis sur Ligne simple.

3 Pour définir le point de départ de la

ligne, cliquez sur le bord du cercle.
Le marqueur s'accroche sur le v >
centre du cercle. —

4 Pour définir la fin de la ligne, cliquez
sur le bord de I'autre cercle.

Le marqueur s'accroche sur le
centre du cercle.

Utiliser I'accrochage Quadrant :

1 Dans la barre d'outils Accrochages

cochez la case Quad et désactivez la Quad :
case Cen. \
2 Dans le menu Courbe, cliquez sur / \Z/guad

Polyligne puis sur Polyligne.

3 Alinvite Point de départ de la
polyligne, choisissez un point sur le
bord supérieur du premier cercle.

Le marqueur s'accroche sur le > >

quadrant du cercle.

\
\

4 Pour définir le point suivant, cliquez
sur bord gauche du cercle.

Le marqueur s'accroche sur le
quadrant du cercle.

Pour définir le point suivant, cliquez sur bord inférieur du cercle. [[=

Pour définir le point suivant, cliquez sur bord droit du cercle. uad

¢ o)

Cliguez sur Fermer pour terminer.

W N o U

Utilisez la commande EnregistrerSous pour enregistrer le modeéle.
Appelez-le Analyse. Nous |'utiliserons dans un autre exercice.
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Aides a la modélisation supplémentaires

Tout en permettant a I'utilisateur de travailler de fagon entierement libre et sans contrainte, Rhino dispose d'un
certain nombre d'aides a la modélisation et de contraintes qui aident a modéliser avec précision. Cette section
présente ces aides et contraintes.

Exercice 18—Repérage intelligent

Le repérage intelligent crée un ensemble de lignes et de points de référence qui fonctionnent en combinaison avec
les accrochages de Rhino. L'utilisation du repérage intelligent évite de créer spécifiquement des lignes et des
points de référence. Le repérage intelligent fonctionne aussi bien sur les objets 2D que 3D. Il peut étre utilisé en
combinaison avec les contraintes de projection et de planéité décrites plus loin dans cette section.

Pour utiliser le repérage intelligent :

1 Ouvrez le modéle Contraintes.3dm et agrandissez la fenétre Dessus.

2 Vérifiez que les accrochages aux objets suivants sont activés : Fin, Proche, Point, Mi, Cen et Int.

3 Activez le mode Repérage intelligent dans la h |
barre d'état. =
Fin

4 Dans le menu Courbe, cliquez sur Point puis
sur Point simple.

5 Faites passer le curseur sur le sommet inférieur
gauche du rectangle vert, I'accrochage Fin sera
affiché et un marqueur blanc apparaitra.

6 Répétez ce processus sur le sommet inférieur — =
gauche du rectangle jaune. Fin

7 Déplacez maintenant le curseur vers | | |
l'intersection apparente entre ces deux
sommets. Deux lignes de construction
temporaire sont affichées.

Le point est placé sur l'intersection entre ces =] =]
deux lignes de construction.

8 Cliquez pour dessiner le point.

Le repérage intelligent fonctionnera avec tous == u] —

les accrochages disponibles. Essayez d'autres "Tt

combinaisons.
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Exercice 19—Contrainte de tabulation

La contrainte de tabulation permet a I'utilisateur de définir une direction sur un point de référence et de
contraindre ainsi le mouvement du curseur. L'exemple suivant montre une utilisation simple de la contrainte de
tabulation.

Pour utiliser la contrainte de tabulation :

1 Nous travaillerons avec le fichier I | I
Contraintes.3dm précédent et nous = ==
agrandirons également la vue de dessus. Fin

Désactivez le repérage intelligent.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis
sur Ligne simple.

4 Pour définir le point de départ de la ligne,
accrochez-vous sur la fin correspondant au o =i
sommet inférieur gauche du rectangle jaune. Fin

5 Pour définir la fin de la ligne, déplacez le
curseur sur le sommet inférieur gauche du
rectangle vert et lorsque I'accrochage Fin
apparait, appuyez sur la touche de tabulation.

Vous remarquerez que la ligne est affichée en | | I
blanc et que la direction est fixe.

6 Pour définir la fin de la ligne, déplacez votre
souris sur le point désiré et cliquez.

La contrainte de tabulation fonctionne avec i
tous les accrochages aux objets et tous les

outils qui nécessitent une entrée ¢
directionnelle, comme par exemple les
commandes Déplacer, Copier et Rotation.

Exercice 20—Contrainte de projection

La géométrie 2D est créée par défaut sur le plan de construction actif. Ceci n'est plus vrai si les accrochages aux
objets sont utilisés ; en effet I'accrochage sur des objets qui ne se trouvent pas sur le plan de construction
permettra de créer une géométrie non plane. La contrainte de projection ignore les accrochages objet et pousse
toute la géométrie sur le plan de construction actif.

Pour utiliser la contrainte de projection :

1 Nous travaillerons avec le fichier
Contraintes.3dm précédent.

Vérifiez que le mode Ortho est activé.

Désactivez le Calque 01 et activez le Calque

02.
Les surfaces du Calque 02 se trouvent a y >
différentes élévations. y

4 Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom, puis sur
Zoom étendu.

5 Double cliquez sur le titre de la fenétre Dessus
pour rétablir la présentation sur 4 vues.

66 Robert McNeel & Associates



MODELISATION AVEC PRECISION

Placez-vous dans la fenétre Dessus et dessinez une polyligne autour du périmétre des trois rectangles.

Dans la vue en perspective, vous remarquerez que la polyligne n'est pas plane en raison des accrochages

aux objets.

Supprimez la polyligne.

Activez |la contrainte de projection dans la
barre d'outils des accrochages.

Placez-vous a nouveau dans la fenétre Dessus
et dessinez une polyligne autour du périmeétre
des trois rectangles.

Regardez dans la fenétre perspective lorsque
vous dessinez la polyligne, les accrochages
aux objets pour les extrémités des rectangles
vert et bleu sont projetés sur le plan de
construction.

e
‘ P /

La contrainte de projection force tous les segments de la polyligne a se placer sur le plan de construction. La

polyligne dessinée est alors plane.

10 Supprimez la polyligne.

Exercice 21—Contrainte de planéité

La contrainte de planéité limite les positions sélectionnées a la méme élévation au-dessus du plan de construction
que le premier point. La commande polyligne peut-étre démarrée par exemple en dehors du plan de construction,
la contrainte de planéité permettra ensuite d'éviter de revenir sur le plan de construction automatiquement.

Pour utiliser la contrainte de planéité :

Nous regarderons tout d'abord ce qui se passe lorsque la contrainte de planéité est désactivée. Ensuite, nous
activerons la contrainte de planéité pour voir la différence.

1

2

Nous travaillerons avec le fichier
Contraintes.3dm précédent.

Désactivez les contraintes Ortho et Planéité
ainsi que l'option Projeter de la barre d'outils
Accrochages.

Lancez la commande Polyligne.

Placez-vous dans la fenétre Dessus, commencez
la polyligne sur le sommet inférieur gauche du
rectangle vert.

Ajoutez des segments sans vous accrocher sur
des objets.

Regardez dans la fenétre Perspective et voyez
comment la polyligne revient sur le plan de
construction apres le premier point.
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6 Pour éviter cela et créer une courbe plane,
supprimez la polyligne et activez la contrainte
de planéité.

7 Dessinez a nouveau la polyligne.

Vous remarquerez que maintenant elle reste
plane.

8 Supprimez la polyligne.

Pour créer une courbe plane au-dessus du plan de construction actif :
Nous dessinerons tout d'abord une polyligne sans activer la contrainte Projeter. Nous utiliserons ensuite la
contrainte Planéité avec la contrainte Projeter pour voir la différence.
1 Activez la contrainte Planéité.

2 Dans la fenétre de dessus, dessinez une nouvelle polyligne en commengant
aussi sur un des sommets du rectangle vert.

3 Créez d'autres points en vous accrochant sur des sommets des rectangles
bleu et jaune.

Regardez dans la vue en perspective et voyez comment les accrochages aux
objets annulent la contrainte de planéité.

4 Supprimez la polyligne.

5 Dans la fenétre en perspective, dessinez une
nouvelle polyligne en commengant aussi sur
un des sommets du rectangle vert.

6 Aprés avoir dessiné le premier point, activez la
contrainte Projeter.

7 Créez d'autres points en vous accrochant sur
des sommets des rectangles bleu et jaune.

Vous remarquerez que les points restent sur
le méme plan que le premier point méme si
vous vous accrochez sur des points se
trouvant a d'autres niveaux.
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Fenétres et plans de construction

Dans I'exercice suivant, nous utiliserons les accrochages aux objets tout en apprenant a mieux gérer les fenétres
et les plans de construction.

Exercice 22—Introduction aux plans de construction

P Ouvrez le fichier PlansC.3dm.

Les fenétres de travalil

Les fenétres se trouvent dans la zone de dessin de Rhino et elles vous montrent les différentes vues de votre
modele. Pour déplacer ou changer la taille d'une fenétre, faites glisser son titre ou ses bords. Vous pouvez créer
de nouvelles fenétres, changer le nom des fenétres et utiliser des configurations prédéfinies. Pour activer une
fenétre, cliquez n'importe ou dans celle-ci ; son titre sera mis en surbrillance. Si une commande est en cours,
déplacez votre curseur dans la fenétre pour l'activer, il n'est pas nécessaire de cliquer.

Plans de construction

Le plan de construction est le guide utilisé pour modéliser des objets dans Rhino. Les points que vous choisissez
se trouvent toujours sur le plan de construction a moins que vous ne saisissiez des coordonnées ou n'utilisiez le
mode élévation ou les accrochages aux objets.

Chaque plan de construction a ses propres axes, une
grille et une orientation par rapport au repére général.

La grille est un plan de lignes perpendiculaires reposant
sur le plan de construction. Les lignes plus épaisses
sont situées toutes les cing lignes dans les grilles par
défaut.

La ligne rouge représente I’'axe des x du plan de
construction. La ligne verte représente I'axe des y du
plan de construction. Les lignes rouge et verte se
recoupent a l'origine du plan de construction.

L'icone se trouvant en bas a gauche de chaque fenétre
indique les axes du repére général, qui sont différents
des axes du plan de construction.

Un plan de construction est assigné par défaut a chaque
fenétre.

e Les axes des x et des y du plan de construction de la fenétre Dessus sont les mémes que les axes des x
et des y du repére général.

e Les axes des x et des y du plan de construction de la fenétre Droite sont les mémes que les axes des y
et des z du repére général.

e Les axes des x et des y du plan de construction de la fenétre Face sont les mémes que les axes des x et
des z du repére général.

e La fenétre Perspective utilise le méme plan de construction que la fenétre Dessus.
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Vous pouvez définir les plans de
construction de différentes facons :

En tapant PlanC

A partir du menu Vue

En cliquant avec le bouton de
droite sur le titre d'une fenétre
En cliquant sur la fleche a cété
du titre d'une fenétre

La commande PlanC dispose de plusieurs
options. Dans cet exercice vous travaillerez

avec :

Origine

3Points

A partir d’un objet

Plans de construction nommés

Fichier Edition

Vue | Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer  Outils

Analyse Rendu Panneaux Bonge 7

Enregistrement
Enregistrement
Commande:

‘Standard | Plan

AE=4=

Annuler un changement de vue Début

Rétablir un changement de vue Fin
Maj+Bouten de droite
Ctrl Maj+ Bouten droit

Pancramique

Rotation

Zoom

Définir la vue

\Rhinoceros\3.0\AutoSave\RhinoAutosave.3dm

ransformer ' Outils pour les courbes ' Outils pour les

(>, 9.60.9000@

Définir le PlanC .

Annuler un changement de PlanC

Défini I caméra
Disposition des fenétres
Fenétre active

Mise en page

Image en arriére-plan
Options de I grille...
Capturer

Fermer la fenétre
Filaire

Ombré

Rendu
Semi-transparent
Rayons X

Technique

Artistique

Crayon

Apercu de l'impression
Ombrage plat

Ombrer uniquement les objets sélectionnés

Plan de découpe
Actualiser I'ombrage
Options d'affichage
Propriétés de la fenétre..

Pour changer un plan de construction en utilisant I'option 3Points :

1 Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur 3 Points.

2 Pour définir I'origine du plan de construction, accrochez-vous sur le
sommet inférieur gauche de la surface portant I'étiquette 1.

3 Pour définir la direction de I'axe des X, accrochez-vous sur le sommet

inférieur droit de la surface portant I'étiquette 1.

Rétablir un changement de PlanC
Plan de construction mobile

|origine
Elévation
Rotation

Paralléle 3 la vue

Vertical

Perpendiculaire & une courbe
Axedes X

AxedesZ

Vue de dessus du repére général

Vue de droite du repére général

Vue de face du repére général
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Pour définir I'orientation du plan de
construction, accrochez-vous sur le
sommet supérieur gauche de la
surface portant I'étiquette 1.

Le plan de construction est
maintenant défini.

Dans le menu Solide, cliquez sur Cylindre.

Pour définir la Base du cylindre et le Rayon, cliquez sur le nouveau plan
de construction.

Déplacez le curseur et cliquez pour définir la Fin du cylindre.

Pour enregistrer le nouveau plan de construction :

1

Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur PlanC

nommés.
Enregistrer les paramétres du PlanC actuel sous :

Un Panneau s'ouvrira avec les options des Plans de construction [FlanC 07 |
nommeés.

| Accepter || Annuler |

Cliquez sur le bouton Enregistrer sous dans la barre d'outils.

Entrez un nom ou utilisez le nom proposé par défaut, PlanC 01, puis
cliquez sur Accepter.

Vous avez maintenant un plan de construction nommé qui peut étre
restauré a tout moment.

Renouvelez 'opération pour définir et
enregistrer les plans de construction
nommeés pour les surfaces portant les
étiquettes 2 et 3.
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Pour définir le plan de construction a partir d'un objet :

1 Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur A partir d’un IS
objet. ‘{\‘“‘\\‘“\\
) Sl
2 Sélectionnez la surface portant I'étiquette 4. = .\»\\\“ W

Le plan de construction est défini sur la surface. L'origine du nouveau
plan de construction est le centre de la surface non limitée sous-jacente.

3 En utilisant la boite de dialogue PlanC nommés, nommez ce plan de
construction PlanC 04.

Pour changer l'origine d'un plan de construction :

1 Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur Origine.

2 Pour définir I'Origine du plan de construction, accrochez-vous sur le
sommet supérieur gauche de la surface portant I'étiquette 4.

3 Définissez un Plan de construction a partir d'un objet pour la surface
portant I'étiquette 5.

4 Définissez une nouvelle Origine du plan de construction pour la
surface portant I'étiquette 5.

5 En utilisant la boite de dialogue PlanC nommés, nommez ce plan de
construction PlanC 05.

Exercice 23—Fenétres et plans de construction
P Ouvrez le fichier Chaise.3dm.

Ensuite, nous activerons des calques qui montrent comment les plans de construction sont liés entre eux. Chaque
calque contient l'image d'une chaise. Plus loin dans cet exercice nous créerons notre propre chaise.
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P Activez les calques suivants : .
Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer Outils Analyse Rendu Panneaux Bongo 7
Commande:_SaveAs A
Ecriture du fichier sous E:\Subversion\docs\Rhino V5\en-us\Training\Training Guides\Level 1\Wodels\Chaise.3dm réussie v
Commande: H

e PC-Dessus

° Pc_Face “Stndard | PlansC " Définir la vue | Affichage  Sélectionner  Disposition des fenéires ' Visibilité * Transformer ' Outils pour les courbes  Outils pour les surfaces | Outils pour les solides Outils g » ©3)
. DEESTXxDO~Y +25 00 EH=~>>08%0000e 4@,
e PC-Droite W [t bespacive - —
Chaque calque contient une image g‘%
avec une vue d'une chaise en tubes. e
S
Toutes les images des chaises se 7,9,
rejoignent a l'origine du modele %g‘ HHEEH
(0,0,0). B - = .
. £ 5 N — (T
Lorsque vous dessinez dans une 8% t ‘
fenétre, la géométrie sera placée sur le ‘%:}
plan de construction, sauf si vous Sy
utilisez les accrochages aux objets, le 9.,
mode Planéité ou le mode Elévation. EPE
a‘f [ [ \I [ [ I [ T1
* 7" perspective  Dessus  Face | Droite % | < >
IﬂDFnDMDPMDMDmDhDPnDTmmeDNBADs«mDWeDVM
Planc|x-5358.04(y-1544.98¢ 20.000 \cwm‘wa!coumes | Magnétisme de la gri Orthc | Planéité| |Repérage intellige  Enregistrer Mistoriqy|

Exercice 24 —Modélisation dans un espace 3D

Utilisation de la méthode technique pour la chaise
(recommandée)
Rhino facilite le dessin dans un-espace 3D. Vous pouvez dessiner sur un

autre plan de construction en déplacant votre curseur dans une autre
fenétre.

A I'aide du dessin technique de droite, créez les courbes de la chaise en
utilisant I'entrée de coordonnées et le dessin de précision.

Lorsque vous avez terminé les courbes, passez a la section Terminer la
chaise.
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Alternative : Utilisation de la méthode du mode élévation pour la chaise
Une autre méthode pour modéliser dans I'espace 3D consiste a utiliser le mode élévation.

Dans I'exercice suivant, nous dessinerons dans plusieurs fenétres et nous utiliserons le mode élévation pour
déplacer certains points dans un espace 3D.

Le mode élévation vous permet de choisir des points qui sont en dehors du plan de construction. En mode
élévation vous devez définir le point en deux fois. La premiére fois, vous indiquez le point de référence. La
deuxiéme fois, vous indiquez a quelle distance se trouvera le point final au-dessus ou au-dessous du point de
référence.

Apreés avoir spécifié le point de référence, le marqueur est contraint a suivre une ligne de référence
perpendiculaire au plan de construction, passant par le point de référence.

Choisissez un deuxiéme point pour définir la coordonnée du point désiré. Vous pouvez choisir un point avec la
souris ou taper une valeur pour indiquer la hauteur au-dessus du plan de construction. Les nombres positifs
permettent de placer des points au-dessus du plan de construction et les nombres négatifs au-dessous.

Vous utiliserez le magnétisme, le mode Ortho et le mode Elévation pour dessiner dans plusieurs fenétres.

1 Activez le mode Planéité et le
Magnétisme. Activez Ortho si
nécessaire.

1
=% : IS
]

2 Activez l'accrochage Point.

3 Dans le menu Courbe, cliquez sur
Polyligne puis sur Polyligne.

4 Déplacez le curseur dans la fenétre
Face.

5 Pour le point de départ, cliquez sur le
cOté inférieur gauche de l'image de la
chaise.

6 Utilisez les coordonnées ou l'image
pour dessiner la premiére partie du
cadre de la chaise.

7 Aprés avoir terminé les lignes du
profil, déplacez votre curseur dans la
fenétre Droite pour dessiner une
ligne horizontale.

Vue de face Vue de droite
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10

11

Déplacez le curseur dans la fenétre
Face jusqu'a ce qu'il s'accroche sur le
point situé en bas de la ligne
diagonale. Ne cliquez pas encore.

Alors que le curseur est verrouillé sur
le point, maintenez la touche Ctrl et
cliquez (bouton de gauche).

(En maintenant la touche Ctrl
enfoncée lorsque vous cliquez avec
le bouton de gauche vous activez le
mode élévation.)

Relachez la touche Ctrl. Déplacez le
curseur dans la fenétre Perspective et
déplacez le point jusqu'a ce qu'il soit
aligné avec le dernier point puis
cliquez (bouton de gauche).

Déplacez le curseur dans la vue
Perspective. Continuez a dessiner le
reste du cadre de la chaise en
utilisant la méme technique.

Accrochez-vous sur le point suivant
dans la fenétre de face, activez le
mode d'élévation puis déplacez
votre souris dans la fenétre en
perspective pour placer le point.

~TE

oint

Vue de face

Vue en perspective

Vue en perspective
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12 Pour le dernier segment, vous pouvez
cliquer sur Fermer dans la ligne de
commande ou vous accrocher sur le
dernier point et cliquer.

Vue en perspective Vue en perspective

Terminer la chaise

Aprés avoir créé les courbes de la chaise en utilisant la méthode de modélisation technique ou celle du mode
élévation, vous devez maintenant construire les surfaces de la chaise. Pour vous aider, créez tout d'abord un plan
de construction aligné avec le dossier de la chaise.

Pour créer un plan de construction personnalisé :

Nous voulons maintenant dessiner le dossier de la chaise, nous changerons donc le plan de construction.

|

1 Dans la barre d'état, cliquez sur
Accrochages et cochez Fin.

2 Cliquez dans la fenétre en
Perspective et activez la grille, si
nécessaire, en appuyant sur FZ7.

3 Dans le menu Vue, cliquez sur
Définir le PlanC puis sur 3 Points.

4 Pour définir I'origine du planC,
cliquez sur le sommet (1).

5 Pour définir la direction de I'axe des
X, cliquez sur le sommet (2).

6 Pour définir I'orientation du planC,
cliquez sur le sommet (3).

Le plan de construction suit
maintenant le dossier de la chaise.

Pour créer un plan de construction nommé

1 Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur PlanC nommeés. g

2 Dans le panneau PlanC nommés, cliquez sur Enregistrer.
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3 Dans la boite de dialogue Enregistrer un PlanC, tapez DossierChaise et cliquez sur Accepter.

Vous avez maintenant un plan de construction personnel qui peut étre restauré a tout moment. Ce plan de
construction est enregistré dans le fichier.

Pour créer un plan de construction nommé
. =
1 Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur PlanC nommés. &5
Dans le panneau PlanC nommés, cliquez sur Enregistrer.
Dans la boite de dialogue Enregistrer un PlanC, tapez DossierChaise et cliquez sur Accepter.

Vous avez maintenant un plan de construction personnel qui peut étre restauré a tout moment. Ce plan de
construction est enregistré dans le fichier.

Pour créer une vue hommeée :

1 Dans le menu Vue cquuez sur Définir
P —
§ P

la vue puis sur Vue en plan. &=

La vue est modifiée. Vous regardez Fin
maintenant le plan de construction
en plongée.
2 Dans le menu Vue cliquez sur Définir o
£ Fin
la vue puis sur Vues nommées. o
| =

3 Dans le panneau Vues nommeées,
cliquez sur Enregistrer sous.

4 Dans la boite de dialogue Enregistrer
la fenétre actuelle comme vue
nommeée, tapez DossierChaise et
cliquez sur Accepter.

Vous avez maintenant une vue i v ‘ N
personnelle qui peut étre restaurée

a tout moment.
5 Revenez dans la vue en perspective.

Dans le menu Vue cliquez sur Définir
la vue puis sur Perspective.

7 Dessinez des lignes sur le nouveau
plan de construction.
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Pour que le modéle soit solide :

Choisissez Cadre comme calque actuel.

2 Sélectionnez le cadre de la chaise.

3 Dans le menu Solide, cliquez sur Tuyau. G

Pour définir le rayon de départ et le rayon final, tapez 3 et appuyez sur

Entrée.
Le cadre de la chaise est maintenant un solide.

5 Enregistrez le modéle.

Pour créer des congés au niveau des sommets :

Annulez |e Tuyau.
2 Sélectionnez le cadre de la chaise.

Dans le menu Courbe, cliquez sur
Congé sur Sommets.

4 Pour définir le Rayon, tapez 10 puis
appuyez sur Entrée.

Le congé sera appliqué a tous les
sommets de la chaise.

Pour créer la surface du siege :

1 Sélectionnez la courbe sur laquelle
vous venez de créer un congé. Dans le
menu Edition, cliquez sur
Décomposer.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur
Bords.

3 Sélectionnez les deux bords latéraux
du dossier de la chaise et appuyez sur

Entrée.

Une surface est créée.
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4 Répétez la méme opération pour les
autres surfaces du siége.

5 Sélectionnez toutes les surfaces du

siége. Dans le menu Edition, cliquez

sur Joindre.

Le siége sera joint pour former une
seule polysurface. Limitez ensuite
I'ouverture dans le dossier.

6 Sélectionnez la courbe rectangulaire
que vous avez créée auparavant.

7 Dans le menu Edition cliquez sur
Limiter.

8 Cliquez sur la partie de la surface se

trouvant a I'intérieur du rectangle pour

limiter le dossier de la chaise.

9 Sélectionnez les surfaces du siége. En
utilisant le champ Calque de la barre

d'état, sélectionnez le calque Siege.

Robert McNeel & Associates
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PC-Dessus
PC-Face
PC-Droite

Courbes

10 Désactivez le calque Siege.

Perspective | Dessus | Face\ Droite
] Fin [ Proche [ Point []Mi []Cen []int []Perp [ Tan|c 1 bt [ ] Pro

Wpanc T x-17827 | y1s324 | zoooo [ milimatres [ Cadre

11 Sélectionnez les courbes du cadre.

12 Dans le menu Edition, cliquez sur
Joindre.

13 Utilisez la commande Tuyau pour
transformer les nouvelles courbes en
un cadre tubulaire.

14 Réactivez le calque Siege.

15 Calculez le rendu du modele.

A votre tour :

P Essayez de créer d'autres types o, .
d'objets et ajoutez des détails. Rendu termine de la chaise.

Commandes d'analyse

Rhino offre des outils d'analyse permettant de déterminer des longueurs, des angles, des aires, des distances, des
volumes et des centroides de solides. D'autres commandes vous permettent d'analyser la courbure d'une courbe,
de déterminer la continuité entre deux courbes et de trouver des bords non joints.

Commande Description

Distance Affiche la distance entre deux points.

Longueur Affiche la longueur d'une courbe ou d'un bord de surface.

Angle Affiche I'angle entre deux lignes.

Rayon Mesure le rayon de courbure d'une courbe, d'un cercle, d'un arc au point que vous choisissez et

affiche le résultat dans la ligne de commandes.

AnalyserPt Affiche les coordonnées cartésiennes du point, dans le repere général et dans le repere local,
sous la forme x,y,z.
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Pour trouver la distance entre deux points :

1 Ouvrez le fichier Analyse.3dm que vous avez enregistré lors d'un
exercice précédent.

)

Si vous n'avez pas pu enregistrer le modéle, ouvrez le fichier Analyse-

01.3dm. Int >

Dans le menu Analyse, cliquez sur Distance.t—*IT

I

3 Cliquez sur l'intersection entre une ligne diagonale et une ligne verticale.

Cliquez sur l'intersection entre I'autre diagonale et la méme ligne
verticale.

Utilisez les accrochages aux objets. |

5 Appuyez sur F2 pour afficher les résultats. i~

Angles et deltas dans le PlanC : xy = 90 élévation = 0 >

dx =0dy =3.077dz=0

Angles et deltas dans le repere général : xy = 90 élévation = 0
dx=0dy =3.077dz=0

Distance = 3.077 millimétres

Pour trouver la longueur d'une ligne :

. |r’3|
1 Dans le menu Analyse, cliquez sur Longueur.
2 Sélectionnez la ligne entre les centres des cercles.

Longueur = 8.000 millimetres

Pour mesurer I'angle entre deux lignes :

1 Dans le menu Analyse, cliquez sur |

Angle. @ =L<
Int
2 Sélectionnez un point définissant le >J

sommet d'une ligne d'angle. 0 Int
3 Sélectionnez un point définissant le - E— I

point final d'une ligne d'angle. Int

Utilisez les accrochages
correspondants.

4 Sélectionnez un point définissant le
sommet de la deuxiéme ligne d'angle.

5 Sélectionnez un point définissant la fin de la deuxiéme ligne d'angle.

L'angle est affiché dans la ligne de commandes : Angle = 21.7711

Robert McNeel & Associates 81



MODELISATION AVEC PRECISION

Pour mesurer le rayon d’un cercle :

—F
1 Dans le menu Analyse, cliquez sur Rayon. ' - S I
2 Sélectionnez un des cercles. I

Cette commande mesure aussi le rayon de courbure d'une courbe en un
point.

Le rayon est affiché dans la ligne de commandes :
Rayon = 2.5

Pour analyser un point :

[ 2]
1 Dans le menu Analyse, cliquez sur Point. °
2 Accrochez-vous sur I'extrémité de la ligne tangente.

. . . \ L. Int
Les coordonnées x,y,z du point sont affichées dans le repere général et /1

dans le plan de construction.

Point dans les coordonnées du repere général = 8.203,11.488,0.000

Coordonnées dans le plan de construction = 8.203,11.488,0.000

Dessiner des cercles

Vous pouvez créer des cercles en indiquant le centre et le rayon, le centre et le diametre, deux points définissant
le diametre, trois points sur la circonférence ou des points tangents a deux courbes sur un méme plan et un
rayon.

Bouton Commande Description

@ Cercle Dessiner un cercle a partir de son centre et de son rayon.

Q Cercle 3Points Dessiner un cercle a partir de trois points sur sa circonférence
Cercle Diametre Dessiner un cercle a partir de deux points sur son diameétre.
Cercle tangent, Dessiner un cercle tangent a deux courbes et d'un certain rayon.

tangent, rayon
Cercle tangent a 3 Dessiner un cercle tangent a trois courbes.

BE &0 8R

courbes

Cercle Dessiner un cercle perpendiculaire a une courbe en un certain point.

AutourCourbe

Déformable Dessiner une approximation d'un cercle avec un certain nombre de points de contréle.
Vertical Dessiner un cercle perpendiculaire au plan de construction.
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Exercice 25— Dessiner des cercles
» Ouvrez le fichier Cercles.3dm. R2 OO

o3
o

/— R4.00

TTR

_—J4.00

—15.00
~— /.50—

~——10.00—=
~ 20.00 -

Pour dessiner un cercle a partir de son centre et de son rayon :

Dans le menu Courbe, cliquez sur Cercle puis sur Centre, rayon.

2 Pour définir le centre du cercle, accrochez-vous sur l'intersection entre
les axes.

Un cercle est créé autour de l'intersection.

3 Pour définir le rayon tapez 4 et appuyez sur Entrée. G)

Pour fractionner une courbe en un certain nombre de segments :

Pour la prochaine partie de cet exercice, nous devons trouver des points spécifiques pour placer les deux cercles.
Nous utiliserons la commande Fractionner pour créer les points.

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Objet ponctuel, puis sur Fractionner
une courbe et sur Nombre de segments.

2 Sélectionnez la ligne inférieure comme courbe a fractionner et appuyez
sur Entrée.
\4

3 Pour le nombre de segments, tapez 4 et appuyez sur Entrée.

La ligne est fractionnée en quatre segments avec un point sur
I'extrémité de chaque segment.
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Pour dessiner un cercle a partir de son diamétre :

Activez |'accrochage Point.

Dans le menu Courbe, cliquez sur

Cercle puis sur 2 points. @

Pour définir le point de départ du
diameétre, accrochez-vous sur le
deuxiéme point a partir de
I'extrémité gauche de la ligne que
vous avez fractionnée.

Pour définir la Fin du diameétre,
tapez 4 et appuyez sur Entrée,
activez ensuite Ortho et cliquez vers
le haut.

O

(1N
S

_/

1 1]
L

T

Un cercle dont le diamétre est défini par les deux points que vous avez choisis est créé ; le diamétre était

contraint a une valeur de 4.

Répétez ces étapes pour le deuxiéme cercle.

Pour dessiner un cercle a partir de son rayon et tangent a deux courbes : E’

Dans le menu Courbe, cliquez sur
Cercle puis sur Tangent, tangent,
rayon.

Pour la premiére courbe tangente,
sélectionnez la ligne supérieure.

Pour la deuxiéme courbe
tangente, sélectionnez la ligne de
gauche.

Pour le rayon, tapez 2 et appuyez
sur Entrée.

Un cercle tangent aux deux lignes
sélectionnées et de rayon 2 est
créé.

Répétez ces étapes pour le deuxieéme cercle.
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Pour que I'objet soit en 3D :

Sélectionnez les lignes qui forment le rectangle.

2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur
Droit.

3 Pour définir la distance de I'extrusion, tapez 2 et appuyez sur Entrée.

Une boite est créée a partir du rectangle.

Sélectionnez les quatre petits cercles.

5 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur
Droit.

6 Pour définir la distance de I’extrusion, tapez -6 et appuyez sur Entrée.

Des cylindres sont créés a partir des cercles.

7 Sélectionnez le grand cercle au centre.

Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis
sur Droit.

9 Pour définir la Distance de I’extrusion, tapez 4 et appuyez sur
Entrée.

Un cylindre est créé a partir du cercle.

Robert McNeel & Associates
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Exercice 26—Ultiliser les accrochages aux objets relatifs aux cercles

1
2

3

Ouvrez le fichier Lien.3dm.

Réalisez le modeéle comme indiqué.

Dessinez les trois grands cercles en premier.

Accrochez-vous sur les intersections des axes
pour placer les cercles.

Dessinez ensuite les petits trous.

Utilisez les accrochages pour sélectionner les
centres des grands cercles

Pour dessiner les lignes tangentes :

Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis

sur Tangente a 2 courbes.

Pour définir le premier point tangent,
cliquez sur le bord de I'un des cercles pres du
point ou vous voulez que la ligne tangente
soit placée.

Pour définir le deuxiéme point tangent,
cliquez sur le bord d'un autre cercle. Rhino
trouvera les points tangents
automatiquement.

Continuez a utiliser cette commande pour
terminer le modéle.

@2.50

4.00

-
\
AN
¢

(N
N

\

o
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Dessiner des arcs
Vous pouvez créer des arcs en utilisant différents points sur I'arc et sur la géométrie de construction.

Vous pouvez prolonger une courbe existante avec un arc vers une courbe du modeéle, vers un point ou suivant un
angle.

Bouton Commande Description
D Arc Dessiner un arc a partir de son centre, de son point de départ et de
son angle.
“‘“} Arc : Départ, fin, point sur I'arc  Dessiner un arc en indiquant trois points.
w Arc : Point de départ, Point Dessiner un arc a partir de son point de départ, de son point final et de
final, Direction la direction a partir du premier point. La direction peut étre indiquée

apres le placement du point de départ ou apres le placement du
dernier point.

n;j Arc : Tangent, tangent, rayon Créer un arc a partir de 2 points tangents et du rayon.

“\} Arc : Départ, fin, rayon Créer un arc a partir d'un point de départ, d'un point final et d'un
rayon.

O Convertir Apparence=arcs Convertir une courbe en segments d'arc joints ensemble.

Options de la commande Arc

Option Description
Déformable Crée une courbe NURBS en forme d'arc
Prolonger Prolonge une courbe avec un arc.

Exercice 27—Dessiner des arcs (1)

» Ouvrez le fichier arc : Départ, Fin, Direction
Arcl.3dm.
F2.00

Arc: Depart, Fin, Rayon
R2.00

REO0 €200
Radb @

>\ Arc: TTR
Prolonger Courbe :

2.00 Li?_ﬂﬂg..l fwec Arc vers Point

R2.00

Prolonger Courbe
Ayvec Arc

Arc: Centre, Depart,

AN R
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Pour dessiner un arc a partir de son centre, du point de départ et de son point final ou de son angle :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Arc puis sur Centre, départ, angle.

2 Pour définir le centre de I'arc, accrochez-vous sur le centre du cercle en
bas a gauche.

(
3 Pour définir le point de départ de I'arc, accrochez-vous sur la fin de la L@T
Fin

ligne.

4 Pour définir le point final de I'arc, accrochez-vous sur la fin de I'autre Fin
ligne.

Pour dessiner un arc a partir du point de départ, du point final et de la direction : D\I

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Arc puis sur Départ, fin, direction.

2 Pour définir le Point de départ de I'arc, accrochez-vous sur I'extrémité
supérieure de la ligne verticale. @

3 Pour définir la Fin de I'arc, accrochez-vous sur I'extrémité adjacente de
la ligne horizontale supérieure.

4 Pour définir la Direction au départ, activez Ortho, déplacez-vous vers le O
haut et cliquez.

5 Créez un autre Arc défini par sa Direction en haut a droite.

Pour définir le Point de départ de I'arc, accrochez-vous sur I'extrémité
droite de la ligne horizontale.

Pour définir la Direction au départ, activez Ortho, déplacez-vous vers le

7 Pour définir la Fin de I'arc, tapez R2,-2 et appuyez sur Entrée.
bas et cliquez. O

Pour ajouter des segments d'arc supplémentaires en utilisant I'option de prolongement :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Arc puis sur Centre, départ, angle.

Cliquez sur I'option Prolongement dans la ligne de commandes. O

A l'invite Sélectionner une courbe prés de son extrémité, cliquez
prés de I'extrémité de I'arc que vous venez de créer.

Pour définir la fin de I'arc, tapez 4 et appuyez sur Entrée.

5 Cliquez en-dessous du premier point en utilisant la contrainte Ortho.

L'arc sera tangent a la courbe que vous avez choisie.
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Pour ajouter des segments d'arc en utilisant I'option de prolongement :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Arc puis sur Centre, départ, angle.

2 Cliquez sur l'option Prolongement dans la ligne de commandes.':}' O
3 A l'invite Sélectionner une courbe prés de son extrémité, cliquez
prés de I'extrémité de I'arc que vous venez de créer.
4 Pour définir la fin de I'arc, accrochez-vous sur la fin de la ligne O
d o
Fin

horizontale.

Pour dessiner un arc tangent a deux courbes et a partir de son rayon :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Arc puis sur Tangent, tangent,

i

rayon.
2 Pour définir la premiére courbe tangente, cliquez sur le bord inférieur 4
droit du cercle supérieur. [
3 Pour définir le rayon tapez 3 et appuyez sur Entrée.
a4

Pour définir la deuxiéme courbe tangente, cliquez sur le bord
supérieur droit du cercle inférieur.

5 Déplacez le curseur et cliquez lorsque I'arc voulu est affiché.

6 Dans le menu Courbe, cliquez sur Arc puis sur Tangent, tangent,
rayon.

7 Pour définir la premiére courbe tangente, cliquez sur le bord supérieur [
gauche du cercle supérieur. ARE
8 Pour définir le rayon tapez 6 et appuyez sur Entrée.

9 Pour définir la deuxiéme courbe tangente, cliquez sur le bord inférieur
gauche du cercle inférieur.

10 Déplacez le curseur et cliquez lorsque I'arc voulu est affiché.

Pour que le modéle soit solide :

Vous devrez tout d'abord limiter les deux petits cercles pour pouvoir ensuite extruder les courbes restantes.

1 Sélectionnez les deux arcs que vous

venez de dessiner.
2 Dans le menu Edition, cliquez sur

Limiter. O
3 Pour les objets a limiter, cliquez sur le

bord intérieur de chaque petit cercle.

Vous obtiendrez un seul trou.

4 Utilisez la commande Cercle pour
dessiner le cercle concentrique a I'arc a
droite.

Robert McNeel & Associates



MODELISATION AVEC PRECISION

5 Sélectionnez toutes les courbes.

Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur
Droit.

7 Pour définir la distance de I’extrusion, tapez 1 et appuyez sur Entrée.

Les courbes ont été extrudées et bouchées.

Exercice 28—Dessiner des arcs (2)

Il peut étre utile de commencer ce modéle en dessinant les axes en premier puis en les verrouillant ou en les
plagant sur un calque verrouillé. Utilisez la commande Ligne pour créer les axes. Lorsque les axes sont dessinés,
vous pouvez utiliser leurs points d'intersection pour dessiner les arcs et les cercles.

1 Commencez un nouveau modeéle en 1.0
utilisant le fichier modéle Petits 1.00

objets - Pouces.3dm. Enregistrez- RO.5

le sous Arc2.
1 —R0.50

D (+

2 Créez ce modéle en utilisant les
accrochages aux objets et les
commandes Ligne, Cercle et Arc.

R1.2

0.75

2.50 2.50 2.00—

Pour que le modéle soit solide :

1 Sélectionnez les courbes.

2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane
puis sur Droit.

3 Pour définir la distance de I’extrusion, tapez 1 et appuyez sur
Entrée.

Les courbes ont été extrudées et bouchées.
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Dessiner des ellipses et des polygones

Vous pouvez dessiner des ellipses a partir de leur centre ou de leurs extrémités. Vous pouvez dessiner des
polygones a partir de leur centre ou d'un bord. Vous pouvez dessiner un rectangle a partir des sommets opposés
en diagonale ou en choisissant trois points.

Ellipses
Bouton Commande Description
Ellipse Dessine une ellipse a partir de son centre et des extrémités de ses axes.
Ellipse Diametre Dessine une ellipse a partir des extrémités de ses axes.
Ellipse Foyers Dessine une ellipse a partir de ses foyers.
Ellipse AutourCourbe Dessine une ellipse dont les axes sont perpendiculaires a une courbe.
Polygones
Bouton Commande Description
E Polygone Crée un polygone a partir de son centre et de son rayon.
Polygone Bord Dessine un polygone a partir des extrémités de I'un de ses bords.
Polygone Etoile Dessine une étoile polygonale.

Options de la commande Polygone

Option Description

NbCotés Permet d'indiquer le nombre de c6tés du polygone.

Circonscrit Dessine un polygone circonscrit autour d'un rayon. Par défaut, les polygones sont inscrits dans un rayon
déterminé.
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Rectangles

Bouton Commande

Description

Rectangle
Rectangle Centre

Rectangle 3Points

Rectangle Vertical

Rectangle Arrondi

Dessine un rectangle a partir de ses sommets opposeés.
Dessine un rectangle a partir du centre et d'un sommet.
Dessine un rectangle a partir de trois points.

Dessine un rectangle perpendiculaire au plan de construction.

Crée un rectangle avec des sommets arrondis (arc ou conique).

Exercice 29—Dessiner des ellipses et des polygones

» Commencez un nouveau modéle en utilisant le fichier modeéle Petits objets - Millimétres.3dm.
Enregistrez-le sous Jouet.

- 20 -

- 19 -
i i rf'r:_ _:\
9 8 - — 4 — - 5 410

| |
Y Y - ‘f‘/'l
- 8 -
- 14 - F=1,5 pour tous
- 8 - les polygones

Pour dessiner un rectangle a partir de ses sommets opposés :

[

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Rectangle puis sur Sommets.
2 Pour définir le premier sommet tapez -10,-5 et appuyez sur Entrée.
3 Pour définir la longueur, tapez 20 et appuyez sur Entrée.
4 Pour définir la largeur, tapez 10 et appuyez sur Entrée. >
ky
X
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Dessiner un rectangle a partir de son centre en indiquant sa longueur et sa largeur et avec les
sommets arrondis :

1

o u b~ W

Dans le menu Courbe, cliquez sur Rectangle puis sur Centre, sommet.

(=1

Tapez A et appuyez sur Entrée pour créer un rectangle avec des
sommets arrondis.

Pour définir le centre du rectangle, tapez 0 et appuyez sur Entrée.
s . Y
Pour définir la longueur, tapez 19 et appuyez sur Entrée. Kx
Pour définir la largeur, tapez 9 et appuyez sur Entrée.
Pour définir le rayon, tapez 1 et appuyez sur Entrée.
Si vous créez un rectangle arrondi, vous pouvez sélectionner un point
au sommet pour définir la courbure au lieu de taper un rayon.
Pour changer le type de sommet, cliquez sur Sommet dans la ligne de commandes pour que les sommets
arrondis aient une forme de conique.

Répétez ces étapes pour créer un deuxiéme rectangle arrondi de longueur 18 et de largeur 8 avec un rayon
de 0.5 pour les sommets.

Pour dessiner une ellipse a partir de son centre et des extrémités de ses axes :

a 1 A W N

Dans le menu Courbe, cliquez sur Ellipse puis sur A partir du centre.

&

Pour définir le centre de I'ellipse, tapez 0 et appuyez sur Entrée.

Pour définir la fin du premier axe, tapez 4 et appuyez sur Entrée.
Activez le mode Ortho et cliquez vers la droite. lzd
Pour définir la fin du deuxiéme axe, tapez 2.5 et appuyez sur Entrée.

Sélectionnez un point.

Pour dessiner un polygone a partir de son centre et de son rayon :

1

Dans le menu Courbe, cliquez sur Polygone puis sur Centre, rayon.

&

Cliqguez sur NbCotés dans la ligne de commandes, tapez 3 et appuyez sur
Entrée pour changer le nombre de c6tés du polygone.

Pour définir le centre, tapez -7,-2 et appuyez sur Entrée pour placer le
centre du polygone.

Pour définir le premier sommet, tapez 1.5 et appuyez sur Entrée.
Cliquez pour orienter le polygone.

Continuez a dessiner les autres polygones. Utilisez le méme rayon pour
tous.
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Pour que les rectangles arrondis soient solides :

1 Sélectionnez le plus grand et le plus
petit rectangle arrondi.

2 Dans le menu Solide, cliquez sur
Extruder une courbe plane puis

sur Droit. i

3 Déplacez les deux rectangles vers le
bas pour définir I'épaisseur et
cliquez, ou tapez la valeur de
I'épaisseur. Utilisez un nombre
négatif pour extruder vers le bas.

Les deux rectangles arrondis sont
sur le méme plan. De ce fait, le
rectangle arrondi le plus petit est
déduit du plus grand et la
différence est extrudée.

Pour que le rectangle soit solide :

1 Sélectionnez le rectangle.

2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur

Droit.
3 Choisissez DeuxCotés=Non.

Déplacez le curseur vers le haut pour définir I'épaisseur et cliquez.

Pour que I'ellipse soit solide :

Sélectionnez I'ellipse.

2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur

Droit.
3 Choisissez DeuxCotés=0ui.
Cliquez pour définir I'épaisseur.

Assurez-vous que |'épaisseur est assez importante pour ressortir des
deux cOtés du solide rectangulaire.

Z
&,

Ly,
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Pour découper le solide en forme d'ellipse dans le rectangle :

1 Sélectionnez le rectangle solide.
2 Dans le menu Solide, cliquez sur Différence.

3 Sélectionnez I'ellipse solide et appuyez sur Entrée.

Pour extruder les polygones :

Sélectionnez les polygones.

Ly
X
1
2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur
=
X

Droit.
3 Cliquez pour définir I'épaisseur.

Assurez-vous que |'épaisseur est assez importante pour ressortir des deux
cOtés du solide rectangulaire.

Pour découper des trous avec les polygones solides :

Sélectionnez le solide rectangulaire.
Dans le menu Solide, cliquez sur Différence.

3 Dans la ligne de commandes, cliquez sur EffacerOriginal.
Vérifiez que cette option est définie ainsi : EffacerOriginal=Non.

4 Pour sélectionner le deuxiéme groupe de surfaces ou de polysurfaces,
cliquez sur les polygones solides et appuyez sur Entrée.

Les trous seront découpés mais les objets resteront.
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Modéliser des courbes de forme libre

L'utilisation de courbes de forme libre permet une plus grande flexibilité lors de la création de formes complexes.

Bouton Commande Description
zj‘ Courbe Dessine une courbe a partir des points de contréle indiqués. Les points de

o contrble ne se trouvent pas sur la courbe mais ils en déterminent la forme.
E Courbelnterp Dessine une courbe passant par les points d'interpolation indiqués. Ces points

reposent sur la courbe et en déterminent la forme.

:_) Conique Dessine une conique, qui représente une partie d'une ellipse, d'une parabole ou
o d'une hyperbole.

Option Description

Annuler Permet de revenir en arriére d'un point.

Fermer Dessine une courbe fermée.

FermetureAutomatique Déplacez le curseur prés du point de départ de la courbe et cliquez.
La courbe se fermera automatiquement. Appuyez sur Alt pour empécher la fermeture
automatique.

Pointu Si Pointu=0ui, quand vous dessinez une courbe fermée, un point de rebroussement
est créé au point de départ/fin, en d'autres termes, la fermeture n'est pas lisse
(périodique).

Degré Permet de définir le degré de la courbe.

FermeturePersistante Ferme la courbe dés que deux points ont été placés. Vous pouvez continuer a

indiquer des points. La forme de la courbe est modifiée tout en restant fermée.

Exercice 30 -Dessiner des courbes (1)
1 Ouvrez le fichier Courbe.3dm.

Dans cet exercice vous apprendrez a créer une courbe a partir de ses points de contrble, une courbe
interpolée et une conique pour comparer les trois méthodes.

Une des méthodes couramment utilisée pour créer des courbes de forme libre consiste a dessiner des lignes
mesurées avec précision. Ces lignes sont ensuite utilisées comme guides. Une autre méthode pour la création
de courbes de forme libre consiste a utiliser une image en arriere-plan créée a partir d'une esquisse ou d'une
photographie. Dans cet exercice, les lignes guides ont été créées pour un des exemples et une image a été
incluse pour l'autre.

2 Dans la barre d'outils Accrochages, cochez Fin et Proche et désactivez tous les autres accrochages.
Si vous cliquez sur Fin avec le bouton de droite, toutes les autres cases seront désactivées.

3 Désactivez le mode Ortho et le Magnétisme.
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Pour dessiner une courbe a partir de ses points de contrdle :

Les points de contréle déterminent la courbure et ils ne se trouvent normalement pas sur la courbe.

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Forme libre, puis sur Points de

controle. o

2 Pour définir le Point de départ de la courbe, accrochez-vous sur }/ W

I'extrémité de la polyligne guide.

3 Pour définir le Point suivant, accrochez-vous prés de la polyligne guide Y
en utilisant I'accrochage Proche. | %

4 Continuez a vous accrocher a la polyligne jusqu'a ce que vous atteigniez la
fin.

5 Appuyez sur Entrée.

Une courbe de forme libre est dessinée. Les points de contrble ne se
trouvent pas sur la courbe, sauf aux deux extrémités, mais ils suivent la
courbe guide.

Pour dessiner une courbe par interpolation de points :

Choisissez Courbe interpolée comme calque actuel.

2 Dans le menu Courbe, cliquez sur Forme libre puis sur Interpoler des

points. 3

3 Pour définir le point de départ de la courbe, accrochez-vous sur
l'intersection entre I'axe et I'image en utilisant I'accrochage Proche.

4 Pour définir le point suivant, continuez a sélectionner des points le long
du bord de I'image jusqu'a ce que vous arriviez sur l'autre extrémité, puis
utilisez I'accrochage Proche pour vous accrocher sur l'intersection entre
I'axe et l'image.

5 Appuyez sur Entrée.

Une courbe de forme libre est créée a partir des points d'interpolation
indiqués. Ces points sont sur la courbe et en déterminent la courbure.

Pour dessiner une conique :

1 Choisissez Conique comme calque actuel.

N 3
Dans le menu Courbe, cliquez sur Conique.s=n
Pour définir le point de départ de la conique, accrochez-vous sur le —
point (1) en bas a gauche. I
4 Pour définir la fin de la conique, accrochez-vous sur le point (2) situé
au-dessus et a droite du point précédent. 1

5 Pour définir le sommet, accrochez-vous sur le point (3) entre les points
précédents.

6 Pour définir le point de courbure ou rho, choisissez un point définissant
la courbure désirée.
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Pour transformer la courbe en surface :

Sélectionnez la courbe.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur

Révolution.

3 Pour définir le point de départ de
I'axe de révolution, accrochez-vous
sur une extrémité de la courbe.

4 Pour définir la fin de I'axe de
révolution, accrochez-vous sur
l'autre extrémité de la courbe.

5 Pour définir I'angle de départ,
cliquez sur CercleEntier.

6 Répétez les étapes 2 a 5 pour la
courbe interpolée.

Modéliser des hélices et des spirales

Bouton Commande Description
;@q Hélice Dessine une hélice. L'utilisateur peut indiquer le rayon, le nombre de tours, la
longueur et la direction de l'axe.

@ Spirale Dessine une spirale. L'utilisateur peut indiquer deux rayons, le nombre de tours,
la longueur et la direction de I'axe.

Option Description

Vertical L'axe de la spirale ou de I'hélice sera perpendiculaire au plan de construction de la fenétre
active.

AutourCourbe Permet de sélectionner une courbe autour de laquelle s'enroulera la spirale ou I'nélice afin de
créer des formes en « fil de téléphone ». Cette option est compatible avec I'historique.

Plat Permet de dessiner une spirale plane.

Mode Détermine si I'hélice ou la spirale est créée a partir du nombre de tours ou a partir de la
distance entre les tours.

Tours Permet de définir le nombre de tours le long de 'axe.

Pas Permet de définir la distance entre les tours le long de I'axe.

InverserDirection ~ Permet d'inverser la direction de I'hélice ou de la spirale.

Exercice 31 -Dessiner des courbes (2)
1 Ouvrez le fichier Hélice-Spirale.3dm.

2 Dans la barre d'outils Accrochages, cochez Fin et Point et désactivez tous les autres accrochages.
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3

Si vous cliquez sur Fin avec le bouton de droite, toutes les autres cases seront désactivées.

Désactivez le mode Ortho et le Magnétisme.

Pour dessiner une hélice

Choisissez Hélice comme calque actuel. 2
oy
a

Pour définir le point de départ de I'axe, accrochez-vous sur la fin de la ligne
verticale (1) dans la fenétre Perspective.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Hélice.

Pour définir la fin de I'axe, accrochez-vous sur la fin de la ligne verticale (2)
dans la fenétre Perspective.

Cliquez sur Mode dans la ligne de commande jusqu'a voir Mode=Tours. 1 3
Cliquez sur l'option Tours dans la lighe de commandes.

Pour définir le nombre de tours, tapez 10 et appuyez sur Entrée.

Cliquez sur le point (3) a droite de I'axe.

Une hélice avec 10 tours et un rayon de 20 est créée.

Pour dessiner une spirale :

W N O u

10

Choisissez Spirale comme calque actuel.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Spirale. @

Pour le point de départ de I'axe, accrochez-vous sur I'extrémité de |'autre
ligne verticale (1) dans la fenétre Perspective.

Pour définir la fin de I'axe, sélectionnez I'autre extrémité de la méme ligne
(2).

Cliguez sur Mode dans la ligne de commande jusqu'a voir Mode=Pas. 1 3
Cliquez sur I'option Pas dans la ligne de commandes.

Pour définir le pas, tapez 15 et appuyez sur Entrée.

Cliquez sur InverserDirection dans la ligne de commande jusqu'a voir
InverserDirection=0ui.

Accrochez-vous sur le point (3) pour définir le rayon de la base de la spirale.
Accrochez-vous sur l'autre point (4) pour le rayon final.

Une spirale est créée avec une direction inversée et une distance entre chaque tour de 15.

Robert McNeel & Associates 99



MODELISATION AVEC PRECISION

Pour dessiner une hélice autour d'une courbe :

O 0 N & 1 o W N

[y
o

Choisissez HéliceSurCourbe comme calque actuel.

Uy

Dans le menu Courbe, cliquez sur Hélice.
Cliguez sur AutourCourbe.

Sélectionnez la courbe de forme libre.
Cliquez pour définir Mode = Tours.
Cliquez sur Tours

Tapez 25 et appuyez sur Entrée.

Cliquez pour définir InverserDirection=Non.

Pour définir le Rayon tapez 5 et appuyez sur Entrée.

Cliquez pour définir le point de départ.

Une hélice est créée autour de la courbe. Annulez cette hélice.

Pour dessiner une hélice autour d'une courbe avec I'historique :

1

O N & U A WN

10

11
12

Dans la Barre d'état, cliquez sur le champ Enregistrer I'historique.

%

Dans le menu Courbe, cliquez sur Hélice.
Cliqguez sur AutourCourbe.

Sélectionnez la courbe de forme libre.
Cliquez pour définir Mode = Tours.
Cliquez sur Tours

Tapez 25 et appuyez sur Entrée.

Cliquez pour définir InverserDirection=Non.

Pour définir le Rayon tapez 5 et appuyez sur Entrée.

Cliquez pour définir le point de départ.

Une hélice est créée autour de la courbe.

Sélectionnez la courbe de forme libre. Tapez ActiverPoints (F10).

Sélectionnez quelques points de contrdle et étirez la courbe pour lui donner une
nouvelle forme.
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13 L'hélice sera automatiquement actualisée pour s'adapter a la nouvelle forme de

la co

urbe.

Exercice 32—Dessiner des courbes de forme libre

L'utilisation de courbes de forme libre permet une plus grande flexibilité lors de la création de formes complexes.
Dans I'exercice suivant, nous dessinerons des lignes guides et des courbes de forme libre pour modéliser un
tournevis en plastique.

1 Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits

objets - Millimétres.3dm. Enregistrez-le sous Tournevis.

2 Créez les calques Construction et Courbe.

Assignez des couleurs différentes a chaque calque.

Pour créer les lignes de construction :

1 Choisissez Construction comme calque actuel.

2 Dessinez une polyligne dans la fenétre de dessus, en utilisant ces dimensions pour vous guider.

#

18

|

1

Comme point de départ de la polyligne, vous pouvez choisir -70,0.

11

e

-

-5

)

Pour créer la courbe a partir de ses points de controéle :

1 Choisissez Courbe comme calque actuel.

2 Utilisez la commande Courbe pour dessiner la forme du tournevis.

T

-

10

1
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3 Enregistrez votre modéle.

COUREE A PARTIR DES 3 POINTS SUR UNE LIGNE
POINTS DE GONTRALE (ORTHO)YOUS PERMETTRONT
DE CREER UN SEGMENT DE

\ LIGNE DROIT

2 POINTS SUR UNE M ;

LIGNE [ORTHO) YOS \r’_r Tﬁl

DONNERA UNE

TAMGENTE EM CE

POINT

Pour que le modéle soit solide :

1 Activez le Magnétisme et le mode
Ortho.

Sélectionnez la courbe.

3 Dans le menu Surface, cliquez sur

Révolution.

4 Pour définir le point de départ de
I'axe de révolution, accrochez-vous
sur I'extrémité de la courbe.

5 Pour définir la fin de I'axe de
révolution, accrochez-vous sur
I'autre extrémité de la courbe.

Votre modéle est maintenant une
surface en trois dimensions.

6 Pour définir 'angle de départ,
cliquez sur CercleEntier.

Ajoutez des détails a votre convenance :

Comme nous n'avons pas présenté toutes les commandes dont vous aurez besoin pour terminer ce modéle,
utilisez I'aide sur la commande pour vous aider. Vous trouverez ici une liste de procédures représentant une
méthode permettant de terminer le modele.

1 Dans la vue de dessus, dessinez une
ligne simple qui sera utilisée pour
trancher la partie plate de la pointe
du tournevis.

2 Sélectionnez la ligne.

Dans le menu Solide, cliquez sur
Outils de modification des solides
puis sur DécouperfFil.
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10

11

Pour sélectionner les objets a
couper, sélectionnez le tournevis et
appuyez sur Entrée.

Pour définir la premiére profondeur
de découpe, appuyez sur Entrée.

Pour définir la partie a éliminer,
choisissez la partie que vous voulez
supprimer puis appuyer sur Entrée.

Faites une symétrie de la ligne et
répétez les étapes 3 a 6 pour
terminer l'autre coté de la pointe.

Dessinez une courbe le long du haut
de la poignée que vous utiliserez pour
découper les rainures.

Si vous réalisez cette opération dans
la fenétre Face, vous éviterez de
placer une rainure le long de la
jointure de la surface.

Utilisez la commande Tuyau pour
créer une surface sur la courbe.

Utilisez la commande MatricePolaire
pour créer des copies du tuyau autour
de la poignée.

Utilisez la commande
DifférenceBooléenne pour
supprimer les tuyaux de la poignée.

12 Essayez d'utiliser la commande

Rendu pour créer un rendu du
tournevis terminé.

' 1 01 1 O N R
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S

Modifier une géométrie

Lorsque vous avez créé des objets, vous pouvez les déplacer et les modifier pour produire des variations
complexes et détaillées.

Congé

Le congé permet de connecter deux lignes, deux arcs, deux cercles ou deux courbes en les prolongeant ou en les
limitant afin qu'ils se touchent ou se joignent en formant un arc de cercle.

Regles a suivre pour créer un congé entre des courbes :

e Les courbes doivent se trouver sur le méme plan.
e Le congé créé est déterminé en cliquant sur la portion de la courbe a conserver.
e La taille du rayon ne doit pas dépasser I'extrémité de la courbe.

Option Description

Rayon Définit le rayon du congé. Un rayon de 0 prolonge ou limite les courbes pour créer un sommet sans arrondi.

Joindre  Oui joint le congé aux courbes.
Non ne joint pas le congé aux courbes.

Limiter Oui limite les courbes avec I'arc du congé.
Non ne limite pas les courbes.

Exercice 33—Congé

» Ouvrez le fichier Congé.3dm.
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Pour connecter des lignes qui se coupent :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Connecter

entre courbes. 1

Sélectionnez une ligne verticale extérieure.
Sélectionnez une ligne horizontale adjacente.

Les extrémités des lignes sont limitées pour
former un sommet.

4 Appuyez sur Entrée pour répéter la
commande.

5 Connectez les autres sommets comme
indiqué.

N'oubliez pas que vous devez cliquer sur la
partie de la ligne que vous voulez conserver.

Pour joindre les objets connectés :

1 Sélectionnez les lignes que vous venez de connecter.

2 Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre. t{‘%ﬂ

Les objets sont joints. Les courbes ne peuvent étre jointes que si elles se touchent.

Pour créer des congés en forme d'arc :

Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé entre courbes.
2 Tapez 2 et appuyez sur Entrée pour changer le rayon du congé.
Il s'agit d'une autre méthode pour changer le rayon.
3 Cliquez sur Joindre pour choisir Joindre=0ui.
Cette option permet de joindre les courbes lors de la création du congé.
Sélectionnez une ligne verticale extérieure.
5 Sélectionnez une ligne horizontale adjacente.
Les extrémités des lignes sont limitées pour former un arc.
Appuyez sur Entrée pour répéter la commande.

7 Créez des congés au niveau des autres sommets comme indiqué.

Wy
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8 Appuyez sur Entrée pour répéter la commande.
9 Tapez 1 et appuyez sur Entrée.

Ce rayon sera utilisé pour l'objet le plus petit.
10 Sélectionnez une ligne verticale intérieure.
11 Sélectionnez une ligne horizontale adjacente.

12 Créez des congés au niveau des autres sommets comme indiqué.

Pour créer des congés entre des cercles :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé
entre courbes.

Tapez 3 et appuyez sur Entrée.
Sélectionnez le bord droit du d'un cercle.

Sélectionnez le bord droit de I'autre cercle.

Répétez la commande pour I'autre c6té des cercles.
Sélectionnez les deux congés que vous venez de créer.

Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.

0 N O u

Pour sélectionner les objets a limiter, cliquez sur le bord intérieur de chaque
cercle.

cdodol®
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Pour créer un congé entre des arcs et des lignes :

4//‘ ﬂ/{

1

Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé
entre courbes.
Définissez Joindre=0ui et Limiter=0ui.

Sélectionnez la ligne en bas a gauche de la
fenétre.

Vérifiez que vous cliquez sur la moitié
gauche de la ligne.

Sélectionnez I'arc adjacent directement au-
dessus de la ligne sélectionnée.

Répétez cette procédure pour les deux arcs
en dessous de la ligne et pour I'arc que vous
avez rogné avec un congeé.

Pour créer un congé sur les sommets d'une polylighe fermée :

1 Sélectionnez la polyligne fermée.

2 Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé sur
sommets. H

3 Pour définir le rayon, tapez 2 et appuyez sur
Entrée.
Tous les sommets sont rognés en une seule
opération.

Raccordement

s

0 (

O)

-

/_/_

©

5

Le raccordement est une autre méthode pour rejoindre des lignes, des arcs ou des courbes. Trois commandes de
raccordement peuvent étre utilisées sur des courbes, RaccorderCourbe (défaut), Raccordement (raccordement
rapide) et RaccordArc.

RaccorderCourbe permet d'ajuster la continuité avec les courbes de départ ainsi que les extrémités.

Option de sélection Description

Courbes Restreint la sélection aux courbes.

Bords Restreint la sélection sur les bords de surfaces.

Option Description

Continuité La continuité décrit la relation entre des courbes ou des surfaces. Types de continuité : Position (GO0),

Inverser 1 et Inverser 2
Limiter

Tangence (G1), Courbure (G2), G3 et G4

Joindre Joint les courbes obtenues.

DiagrammeCourbure

Permet d'inverser la direction de la courbe indiquée.

Limite les courbes de départ avec la courbe obtenue.

Affiche le diagramme de courbure de la courbe raccordée.
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RaccordArc est constitué de deux arcs dont les extrémités et le renflement peuvent étre modifiés.

Option

Description

SolutionAlternative
DifférenceRayon

Limiter
Joindre

Propose la solution la plus longue lorsque plusieurs arcs remplissent les conditions.

Permet de dessiner un raccord en forme de S lorsque la différence entre les deux rayons est indiquée.
Si la différence est positive, le premier rayon sera plus grand que le deuxieéme et vice versa.

Limite les courbes de départ avec la courbe obtenue.
Joint les courbes obtenues.

Raccordement (raccordement rapide) crée un élément entre deux courbes en conservant la continuité avec les
courbes de départ. Cette commande ressemble au raccordement ajustable mais sans les ajustements.

Option

Description

Perpendiculaire
AAngle

Continuité

Quand Continuité=Tangence ou Courbure, cette option vous permet de raccorder une courbe et le bord d'une
surface perpendiculairement a la surface avec une continuité.

Quand Continuité=Tangence ou Courbure, cette option vous permet d'orienter la direction de la courbe de
raccordement afin qu'elle ne soit pas perpendiculaire au bord.

La continuité décrit la relation entre des courbes ou des surfaces. Types de continuité : Position (GO0),
Tangence (G1) et Courbure (G2).

Pour raccorder deux courbes avec un raccordement rapide :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Raccorder
des courbes puis sur Raccordement rapide

~

de courbes.

2 Sélectionnez les courbes a raccorder prés des
extrémités que vous voulez relier.

Les arcs sont connectés a l'aide d'une courbe
lisse. La continuité est définie par défaut sur

Courbure.

3 Annulez pour supprimer le raccordement.

%

Pour raccorder deux courbes avec un arc:

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Raccorder
des courbes puis sur Raccordement avec un
I,

arc. —

2 Sélectionnez les courbes a raccorder prés des
extrémités que vous voulez relier.

Les deux courbes de départ sont connectées
avec deux arcs.

3 Annulez pour supprimer le raccordement.
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Pour raccorder deux courbes avec un raccordement réglable :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur Raccorder des courbes puis sur el = LW
~ ANSES A~ MDD
Raccordement de courbe réglable. " &5 £ = [ Raccordement de coube régiable
- m;e Raccorder des courbes
e @b itV Y 51
2 Sélectionnez la courbe de droite prés de Ajuster le rmrd__,“

I'extrémité gauche, puis sélectionnez la courbe

inférieure gauche prés de I'extrémité droite Continuité
pour raccorder les courbes. i
Position ®
Vous verrez un apercu du raccordement par Tangence
défaut avec les points de controle affichés Courbure
ainsi qu'une boite de dialogue. gi
Redéfinir

3 Cochez les options Joindre et Limiter.

Inverser 1 || Inverser 2

Limiter
Joindre
[] Afficher la courbure

Annuler Aide

4 Pour définir le point de contrdle a ajuster, sélectionnez le point (1) et
faites-le glisser plus haut sur la courbe puis cliquez.

SurCourbe

5 Pour définir le point de contréle a ajuster,
sélectionnez le point a droite de (2), faites-le
glisser plus prés de (2) puis cliquez.

6 Une fois vos ajustements terminés, cliquez sur
Accepter pour créer le raccordement.
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Pour créer une surface par sections avec des courbes fermées :

Les courbes de ce modéle se trouvent sur deux niveaux différents. Vous allez connecter les courbes se trouvant a
différents niveaux avec une surface.

Pour créer une surface par sections avec des courbes ouvertes :

Choisissez Surfaces comme calque actuel.

Sélectionnez les deux carrés dans la partie
supérieure gauche de la fenétre Dessus.

Activez la fenétre Perspective.

Dans le menu Surface, cliquez sur Surface
Fr
par sections. 4

Deux fléches de direction apparaissent sur les
carrés. Elles devraient indiquer la méme
direction.

Si les jointures ne sont pas alignées aux
points correspondants sur les deux courbes,
faites glisser le point de jointure.

Appuyez sur Entrée.

Dans la boite de dialogue Options de
SurfaceParSections, cliquez sur Accepter.

Une surface est générée entre les deux
polylignes fermées.

Répétez la procédure pour les carrés arrondis.

Dans la boite de dialogue Options de
SurfaceParSections, cliquez sur Accepter.

1 Répétez la commande SurfaceParSections
pour les trois courbes ouvertes.
2 Dans la boite de dialogue Options de
SurfaceParSections, choisissez le Style
Lache et cliquez sur Apergu.
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3 Choisissez le Style Sections droites et cliquez sur Apergu.

4 Choisissez le Style Normal et cliquez sur
Apercgu.

5 Pour les options des courbes de section
transversale, cochez Reconstruire avec,
pour le nombre de points de controle, tapez 12,
cliquez sur Apergu.

6 Choisissez Tolérance de réajustement et
cliquez sur Apergu.

7 Réactivez I'option Ne pas simplifier et cliquez
sur Accepter.

Chanfrein

Le chanfrein permet de connecter deux courbes en les prolongeant ou en les limitant afin qu'elles coupent ou
rejoignent une ligne inclinée. Le chanfrein peut étre utilisé sur des courbes convergentes ou s'entrecoupant.

Option Description

Distances La premiéere distance de chanfrein indique la distance séparant I'extrémité du chanfrein sur la premiere
courbe et le point d'intersection imaginaire entre les deux courbes. La deuxieéme distance de chanfrein
indique la distance séparant I'extrémité du chanfrein sur la deuxieme courbe et le point d'intersection.

Une distance de chanfrein de 0 limite ou prolonge cette courbe jusqu'au point d'intersection. Si la distance de
chanfrein n'est pas nulle, une ligne de chanfrein est créée si nécessaire pour prolonger I'autre courbe jusqu'a
l'intersection. Si vous tapez 0 pour les deux distances, les courbes sont limitées ou prolongées afin qu'elles
se recoupent mais aucun chanfrein n'est créé.
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Exercice 34—Chanfrein

4

Ouvrez le fichier Chanfrein.3dm.

Pour créer un chanfrein entre deux lignes :

1

10

Dans le menu Courbe, cliquez sur

Chanfrein entre courbes n-q

Pour définir la premiére courbe du
chanfrein, tapez 1,1 et appuyez sur
Entrée afin de définir les distances.

Choisissez Joindre=0ui.

Sélectionnez une des lignes verticales
intérieures.

Sélectionnez une ligne horizontale
adjacente.

Continuez a créer des chanfreins sur
tous les coins.

Appuyez sur Entrée pour répéter la
commande.

Pour définir la premiére courbe du
chanfrein, tapez 3,2 et appuyez sur
Entrée.

Sélectionnez une des lignes
horizontales extérieures.

Sélectionnez une ligne verticale
adjacente.

La premiere valeur est la distance a
partir de l'intersection des deux
courbes sur la premiere courbe
sélectionnée, la deuxiéme valeur est
la distance a partir de l'intersection
des deux courbes le long de la
deuxiéme ligne sélectionnée.

o
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Pour convertir les courbes en surfaces :

1 Choisissez Surfaces comme calque
actuel.

2 Dans le menu Edition, cliquez sur
Sélectionner des objets puis sur
Courbes.

3 Dans le menu Surface, cliquez sur
Surface par sections.

4 Ajustez la ligne de jointure si nécessaire,
appuyez sur Entrée.

5 Dans la boite de dialogue Options de
SurfaceParSections, cliquez sur
Accepter.

Une surface est générée entre les deux
rectangles chanfreinés.

6 Enregistrez votre modeéle.
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Exercice 35—Mise en pratique : congé et chanfrein

1 Ouvrez le fichier Congéex.3dm.

R1.40 o 275 R1.25
#1.00 #1.25
] |
2m-] N 1.?0 23
. |
J.0a S0
b
1 :5_ - ?5 o 75 4.50
+ 5 T,
2.00

50 1_"'?5}* 4-\

1
{ 75

3 TOUS LES CONGES ET
+.00 ' LES ARROMDIS
8.00 SOMT DE R=0150

2 Utilisez les commandes Congé et
Chanfrein pour modifier le dessin
comme indiqué.

Tous les congés et les arrondis
utilisent un rayon de 0.5 unités.
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Pour que le modéle soit solide :

1 Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur
Courbes.

2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur
Droit.

3 Pour définir la Distance de I’extrusion, tapez 1 et appuyez sur Entrée.

Pour créer un congé sur le bord supérieur du solide

1 Dans le menu Solide, cliquez sur Congé entre bords puis sur Congé
entre bords.

Choisissez un RayonActuel de 0.25.

Sélectionnez les bords autour du haut du solide, appuyez sur Entrée.

Déplacer

Utilisez la commande Déplacer pour déplacer des objets sans changer leur orientation ni leur taille.

Option Description

Vertical Déplace les objets sélectionnés verticalement par rapport au plan de construction actuel.
Exercice 36—Déplacer

Ouvrez le fichier Déplacer.3dm.

2 Désactivez le mode Ortho et le Magnétisme afin de pouvoir déplacer les
objets librement.

3 Activez l'accrochage Cen.
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Pour déplacer des objets en utilisant les accrochages :

1

Sélectionnez le petit cercle dans la

partie inférieure gauche de la fenétre

Dessus.

Dans le menu Transformer, cliquez O
sur Déplacer. E';p

Pour définir le point de départ,

accrochez-vous sur le centre du petit @.:.

cercle. en

Pour définir le point ou déplacer
I'objet, accrochez-vous sur le centre
de I'arc en bas a gauche de I'objet.

Pour déplacer des objets en utilisant les coordonnées absolues :

sur Déplacer.

Dans le menu Edition, cliquez sur /
Sélectionner des objets puis sur

Courbes.

Dans le menu Transformer, cliquez :

Pour définir le point de départ, - —

accrochez-vous sur la fin de la ligne Fin
en bas de I'objet.

Pour définir le point ou déplacer
I'objet, tapez 0,0 et appuyez sur
Entrée.

La fin de la ligne est exactement au point 0,0 dans la fenétre Dessus.

Pour déplacer des objets en utilisant les coordonnées relatives :

1

Sélectionnez le grand cercle au milieu de I'objet.

Vous déplacerez le cercle en fonction de la piece.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Déplacer.

Cliquez dans la fenétre Dessus.

Il vaut mieux cliquer prés de I'objet que vous voulez déplacer.

Pour définir le point de départ, tapez r0,-.25 et appuyez sur Entrée.

Le cercle est déplacé de 0,25 unités vers le bas.

O
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Copier

La commande Copier permet de copier les objets sélectionnés et de les placer a un autre endroit. La commande
peut étre répétée pour créer plus d'une copie dans la méme séquence.

Option Description

Vertical

SurPlace Copie l'objet au méme endroit.

Exercice 37—Copier

Pour copier des objets en utilisant les accrochages :

1

Sélectionnez le petit cercle dans la partie inférieure gauche de I'objet.

|
Dans le menu Transformer, cliquez sur Copier.2' 0

Pour définir le Point de départ, accrochez-vous sur le centre du petit
cercle.

Pour définir le point ou copier I'objet, accrochez-vous sur le centre
de I'arc en haut a gauche de I'objet.

Choisissez un point pour placer I'objet et appuyez sur Entrée.

Pour faire plusieurs copies :

Sélectionnez le petit cercle dans la partie inférieure gauche de I'objet.
Dans le menu Transformer, cliquez sur Copier.

Pour définir le point de départ, accrochez-vous sur le centre du petit
cercle.

Pour définir le point ol copier I'objet, cliquez a I'écran.

Chaque fois que vous cliquez, un cercle sera copié a cet
emplacement.

Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

Annulez les copies.

Copie les objets sélectionnés verticalement par rapport au plan de construction actuel.

ONONO
0O
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Annuler et rétablir

Si vous vous trompez ou si les résultats ne vous conviennent pas, utilisez la commande Annuler. Si vous changez
d'avis ensuite et si vous voulez rétablir les changements, utilisez la commande Rétablir. La commande Rétablir

permet de rétablir la derniére commande ou le dernier résultat annulé.

Rhino Souris
Bouton Bouton Commande Description
o Clic avec le bouton de Annuler Annule le résultat de la derniére commande.

gauche ou Ctrl+z

o Clic avec le bouton de Rétablir Rétablit le résultat de la derniére annulation.

droite ou Ctrl+y

Le nombre d'actions gardées en mémoire peut étre défini dans les Options de Rhino, section Général.

Si une commande a une option Annuler, tapez A pour l'utiliser ou cliquez sur Annuler dans la ligne de commande.

Vous ne pouvez pas utiliser Annuler apres étre sorti d'une session ou apreés avoir ouvert un autre document.

Rotation

Utilisez Rotation pour déplacer des objets avec un mouvement circulaire autour d'un point de référence. Pour une
rotation précise, entrez un nombre de degrés. Les nombres positifs entrainent une rotation dans le sens des

aiguilles d'une montre ; les nombres négatifs dans le sens inverse.

Option Description

Copier Copie les objets lors de la rotation.

Exercice 38—Rotation

Sélectionnez le grand cercle au milieu de I'objet.

2 Dans le menu Transformer, cliquez sur
[
Rotation. Dz? =

3 Pour définir le centre de rotation, accrochez-
vous sur le centre du cercle rainuré.

4 Pour définir I'angle, tapez -28 et appuyez sur
Entrée.
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Grouper

Le groupement d'objets permet de sélectionner tous les membres d'un groupe en un seul clic. Vous pouvez alors
appliquer des commandes a tous les membres du groupe.

Rhino
Bouton

Souris
Bouton

Commande

Description

&

¥
&

Exercice 39—Grouper

Clic avec le
bouton de
gauche ou
Ctrl +G

Clic avec le
bouton de
gauche ou
Ctrl+Maj+G

Clic avec le
bouton de
gauche

Clic avec le
bouton de
gauche

Clic avec le
bouton de
gauche

Grouper

DissocierGroupe

AjouterAGroupe

RetirerDeGroupe

NommerGroupe

Pour grouper les objets sélectionnés :

1 Sélectionnez les deux cercles que vous avez placés.

2 Dans le menu Edition, cliquez sur Groupes, puis sur Grouper.

Pour ajouter des objets a un groupe :

1 Sélectionnez la polyligne a gauche, le
cercle original et le cercle rainuré au

centre.

2 Dans la ligne de commandes, tapez
AjouterAGroupe ou cliquez sur l'icone

AjouterAGroupe t% dans la barre
d'outils Groupes puis appuyez sur

Entrée.

3 A l'invite Sélectionner un groupe,
sélectionnez I'un des cercles dans le
groupe précédent.

Les objets ont été intégrés dans le

groupe.

Crée un groupe a partir des objets sélectionnés.

Annule un groupement

Ajoute des objets a un groupe.

Retire des objets d'un groupe.

Nomme un groupe

&

2Q) 2C
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Pour retirer un objet d'un groupe : O

1

Dans la ligne de commandes, tapez RetirerDeGroupe ou cliquez sur l'icne

RetirerDeGroupe C'% dans la barre d'outils Groupes.

2 Pour sélectionner les objets a retirer du groupe, sélectionnez le cercle
rainuré et appuyez sur Entrée. O
Le cercle rainuré ne fait plus partie du groupe. O
Symeétrie

La commande de symétrie crée une copie des objets projetés par rapport a un axe sur le plan de construction.

Exercice 40—Symétrie

Sélectionnez le groupe.

Dans le menu Transformer, cliquez sur O
Symétrie. ‘ﬂl}

Pour définir le Point de départ du plan

de symétrie, tapez 0,0 ou accrochez-

vous sur I'extrémité de la ligne située O O

dans la partie inférieure droite de la Fin
piéce.

Activez le mode Ortho et cliquez juste au-
dessus du point précédent.

Puisque la symétrie concernait un
groupe, les images copiées sont
également groupées.

Joindre

La commande joindre permet d'unir des courbes présentant une extrémité commune et de créer ainsi une seule
courbe. Il est aussi possible de joindre des courbes qui ne se touchent pas si elles sont sélectionnées aprés le
lancement de la commande. Lorsque les courbes sélectionnées ne se touchent pas, une boite de dialogue s'ouvre
et vous demande si vous voulez combler I'espace vide.

Exercice 41—Joindre

1 Sélectionnez les deux polylignes.
) B, ©) o
2 Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.
o O O ¢
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Echelle

La commande échelle permet de changer la taille des objets sans en changer la forme. Cette commande change
I'échelle d'objets en trois dimensions le long de trois axes. Rhino dispose aussi de commandes de mise a I'échelle
en 2 dimensions, en une dimension et non uniforme.

Option Description

Copier Conserve l'objet original et crée un nouvel objet mis a I'échelle.
Facteur d'échelle Assigne une valeur au facteur d'échelle. Un facteur inférieur a 1 réduit la taille, un facteur supérieur a 1
augmente la taille.

Exercice 42—Modifier I'échelle des objets

1 Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur

Courbes.
. : S L o ®
Dans le menu Transformer, cliquez sur Echelle puis sur Echelle 2D .
Pour définir I'origine, tapez 0 et appuyez sur Entrée.
Pour définir le facteur d'échelle, tapez.75 et appuyez sur Entrée. ) O o
Toute la piéce a été réduite de 75% par rapport a sa taille originale.
Pour changer I'échelle en 2D en utilisant I'option du point de référence :
Sélectionnez le cercle rainuré.
2 Dans le menu Transformer, cliquez sur I
Echelle puis sur Echelle 2D. =
3 Pour définir I'origine, accrochez-vous sur le |
centre du cercle rainuré. =
ad

4 Pour définir le premier point de référence,
accrochez-vous sur le quadrant du cercle
rainuré.

Le rayon du cercle rainuré sert de référence
pour le facteur d'échelle.

5 Pour définir le deuxiéme point de référence, tapez 1.375 et appuyez sur
Entrée.

Le rayon du cercle rainuré a été multiplié par 1.375.
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Pour que le modéle soit solide :

1 Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur
Courbes.

2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur
Droit.

3 Pour définir la distance de I'extrusion, tapez 1 et appuyez sur Entrée.

Pour changer I'échelle en 3D :

1 Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur
Polysurfaces.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Echelle puis sur Echelle 3D g
Pour I'origine, tapez 0 et appuyez sur Entrée.
4 Pour définir le facteur d'échelle, tapez 1.5 et appuyez sur Entrée.

Le solide est plus grand dans toutes les dimensions.

Pour changer I'échelle en une dimension :

1 Dans le menu Edition, cliquez sur
Sélectionner des objets puis sur
Polysurfaces.

2 Dans le menu Transformer, cliquez sur
O

- . E O
Echelle puis sur Echelle 1D 5 .

3 Pour définir I'origine, tapez 0 et appuyez
sur Entrée.

4 Pour définir le premier point de
référence, accrochez-vous sur le point
perpendiculaire en haut de la piece.

5 Pour définir le deuxiéme point de référence, tapez.5 et appuyez sur Entrée.

L'objet est alors deux fois moins épais.

Modification avec le manipulateur

Le manipulateur affiche une application sur I'objet sélectionné qui peut étre utilisée pour une modification directe
plus facile. Le manipulateur permet de réaliser des transformations au niveau de la position, de I'échelle et de la
rotation autour de I'origine du manipulateur.

Cliquez sur le champ Manipulateur dans la barre d'état.

es | JDéfaut Magnétisme de la grille | Ortho | Planéité | Accrochages | RepérageintWﬂipulmeur Enregistrer I'historique | Filtre || b

Actions du manipulateur :

e Faites glisser les fleches du manipulateur pour déplacer I'objet.
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e Faites glisser les poignées d'échelle (carrés) pour changer I'échelle de I'objet dans une direction.

e Faites glisser les arcs pour faire tourner I'objet.

e Appuyez sur la touche Alt aprés avoir commencé le déplacement pour activer ou désactiver le mode

Copier.
e Cliquez sur la poignée d'un contréle pour entrer une valeur numérique.
¢ Maintenez la touche Maj pendant la modification de I'échelle pour utiliser une échelle 3D.
r/cD
5

Contréles du manipulateur

4, Déplacer X
5. DéplacerY

6. Déplacer Z Y 7
Arcs de rotation / kj/

7. Rotation X 7

8. Rotation Y 3 E‘/{ID

9. Rotation Z

Poignées d'échelle

10. échelle X
11. Igchelle Y
12. Echelle Z

6
1. Indicateur du plan des axes @\‘E , ,
2. Déplacement libre de I'origine 2
3. Bille du menu
\ , n &K
Fleches de déplacement,
8
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Exercice 43—Bases du manipulateur

Pour déplacer une géométrie avec le manipulateur :

Dans cet exercice nous déplacerons les fleches du manipulateur pour déplacer un objet. Trois fleches sont
disponibles : x (rouge), y (vert) et z (bleu).

1 Ouvrez le fichier Manipulateur.3dm.

2 Sélectionnez le cOne dans la fenétre
Dessus.

3 Déplacez la fleche rouge pour
déplacer I'objet dans la direction x
positive ou négative.

4 Déplacez la fleche verte pour
déplacer I'objet dans la direction y
positive ou négative.

5 Sélectionnez le cone dans la vue de Face.

Déplacez la fleche bleue pour déplacer I'objet dans la direction z positive
ou négative.

7 Annulez autant de fois que nécessaire pour revenir au modeéle original.

|

8 Sélectionnez le cone dans la vue de
Face.

9 Cliquez sur la fleche de
déplacement x (rouge) afin d'entrer
une valeur numérique (1).

Le cone est déplacé sur une distance
d'l unité vers la droite.
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10 Répétez I'opération pour la fleche de
déplacement y et la fleche
déplacement z.

Pour copier des objets avec le manipulateur :

Dans cet exercice nous déplacerons des objets avec le manipulateur et nous utiliserons la touche Alt afin de les
copier.

1 Sélectionnez le cone dans la fenétre
Dessus.

2 Déplacez la fleche rouge pour
déplacer I'objet dans la direction x
positive ou négative.

3 Pendant le déplacement, appuyez une
fois sur la touche Alt.

Le signe plus apparaitra a droite de
la fleche rouge.

Lorsque vous relachez le bouton de
la souris, une copie de I'objet est
créée.

4 Sélectionnez les deux cones dans la
fenétre Dessus.

5 Déplacez la fleche verte pour
déplacer les objets dans la direction y
positive ou négative.

6 Pendant le déplacement, appuyez une
fois sur la touche Alt.

Le signe plus apparaitra a droite de
la fleche verte.

Lorsque vous relachez le bouton de
la souris, une copie de I'objet est
créée.

7 Annulez autant de fois que

nécessaire pour revenir au modeéle
original.
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Pour faire tourner des objets avec le manipulateur :

Faites glisser les arcs pour faire tourner I'objet.

1 Sélectionnez le cone dans la fenétre Dessus.

2 Cliquez le long de I'arc bleu et déplacez la souris pour faire tourner le
cone.

3 Activez la fenétre Droite.

Cliquez le long de I'arc vert et déplacez la souris pour faire tourner le
cone.

5 Annulez autant de fois que nécessaire pour revenir au modeéle original.

Changer I'échelle avec le manipulateur

e Faites glisser les poignées d'échelle (carrés) pour changer I'échelle de I'objet dans une direction.
e Cliguez sur une poignée de contrble de I'échelle (carré) pour entrer une valeur numérique.
e Maintenez la touche Maj pendant la modification de I'échelle pour utiliser une échelle 3D.

Pour changer I’échelle d'objets avec le manipulateur :

1 Sélectionnez le cone dans la fenétre
Dessus.

2 Déplacez la poignée d'échelle
rouge (carré) pour changer |'échelle
de l'objet.

Relachez le bouton de la souris pour
terminer le redimensionnement.

3 Sélectionnez un cdne dans la vue de
Face.

4 Déplacez la poignée d'échelle
bleue (carré) vers le bas pour
agrandir I'objet dans le sens de la
hauteur.

Relachez le bouton de la souris pour
terminer le redimensionnement.
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5

6

7

Cliquez sur une poignée de controle
de I'échelle (carré) et entrez une
valeur numérique ou un facteur
d'échelle, comme par exemple.75.

Sélectionnez le cone dans la vue de
Face.

Tout en maintenant la touche Maj
enfoncée, déplacez la poignée
d'échelle rouge (carré) pour changer
|'échelle de I'objet uniformément dans
les directions X, Y et Z. Relachez pour
achever la modification de I'échelle.

Annulez autant de fois que
nécessaire pour revenir au modéle
original.

Repositionner I'application du manipulateur

Le manipulateur permet de réaliser des transformations au niveau de la position, de I'échelle et de la rotation

autour de I'origine du manipulateur.

1

2

Sélectionnez le cone dans la vue de
Face.

Cliquez sur le marqueur de menu du
manipulateur (cercle).

Cliquez sur Repositionner le
manipulateur.

Activez I'accrochage Fin et
sélectionnez le sommet du céne puis
appuyez sur Entrée.

L'origine du manipulateur se trouve
maintenant au sommet du cone.
Toutes les transformations auront
pour référence la nouvelle origine.

Repositionner le manipulateur N
sy

Réinitialiser le manipulateur

Aligner sur le plan de construction

Aligner avec un objet

Aligner sur le repére général

Déplacement avec accrochage

Déplacement lisse

Définir la résistance de déplacement <100%>

Paramétres...

Robert McNeel & Associates

127



MODIFIER UNE GEOMETRIE

5 Cliquez sur I'arc bleu.

Une case d'édition apparait. Vous
pouvez taper un angle de rotation
dans cette case afin de faire tourner
un objet sur un angle exact.

6 Tapez 90 et appuyez sur Entrée.

Une rotation d'exactement 90° est
appliquée au cone dans la direction

inverse des aiguilles d'une montre.

Exercice 44—S'entrainer avec le manipulateur

Exercice avec le manipulateur :

1 Dans le panneau Calque :
Choisissez Défaut comme calque actuel.
Désactivez le calque Cone.
Activez le calque parent Puzzle.

Remarque : Le calque Puzzle contient des sous
calques. L'activation et la désactivation
du calque parent Puzzle agit également
sur la visibilité des sous calques.

2 Dans le menue Vue, sélectionnez Zoom puis Zoom étendu dans toutes les fenétres (A/t+Ctr/+E) pour voir

les piéces du puzzle.

3 Dans la barre d’état, activez le
Magnétisme et le mode Ortho. Cliquez avec
le bouton de droite sur Magnétisme et
cliquez sur Paramétres.

4 Pour définir l'intervalle du magnétisme,
tapez 0.05.

5 Cliquez sur Accepter.

Remarque : Le magnétisme de la grille, le
mode Ortho et le manipulateur devraient
tous étre activés dans la barre d'état.

Défaut
® D

= Puzzle Yol
Pigez 1 =y |
Pigce 2 vorm
Pidce 3 Yol

Pidce 4 voa@

Pidce 5 voam@

Pidce 6 v
MNotes Yol
Texte Yool
Puzzlete =y |

. Type de ligne

Continu

Continu
Contiru
Continu
Continu
Continu
Continu
Continu
Contiru
Continu

P4 C OSSO

Continu

Sous-calques

-Annulahun
MG
Maillage
-- Navigateur Intemet
-- Notes
- Rendu
Rendu de Rhina
- Unités
Options de Rhino
- Kides 3 la modélisation
Alettas
- Alias
- Apparence
- Bames d'outils
Biblicthéques
- Clavier
- Fichiers
- Général
Gestionnaire inactivité

E| Propriétés du document

Appliquer les changements de la grille 3

() La fenétre active (Perspective)
(®) Toutes les fenétres

Propriétés de |a grille

MNombre de lignes de la grille 3600

Lignes secondaires toutes les : 02 pouces

Lignes principales toutes les : 5 % lignes secondaires

[ Afficher les lignes de |z gile
[+] Afficher les axes de la grils
[] Afficher licéne des axes du repére

Magnétisme de |z grille

0.06 pouces

Intervalle du magnétisme :
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Pour changer la position des piéces du puzzle :

1

2

Sélectionnez la Piéce 1 rouge dans la
fenétre Face.

Cliquez sur le marqueur de menu du
manipulateur (cercle).

Cliquez sur Repositionner le
manipulateur.

Activez I'accrochage Fin et
sélectionnez le sommet inférieur
gauche de la piéce.

Cliquez le long de I'arc bleu et
déplacez la souris pour faire tourner
les pieces sur 90 degrés.

z

e

iy

Pour faire tourner et déplacer les autres piéces du puzzle :

Répétez ces étapes pour les Pieéces 3, 5, 6.

1 Déplacez avec le manipulateur
2 Repositionnez I'origine du manipulateur.
3 Appliquez une rotation avec le manipulateur
Utilisez la fenétre appropriée pour la rotation.
Remarque : Faites tourner la piece 3 dans la fenétre Face et faites tourner les piéces 5 et 6 dans la fenétre

Droite.

Piéce 3 du puzzle

E[r_
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Piéce 5 du puzzle

-

Piéce 6 du puzzle

4 Utilisez maintenant le manipulateur pour déplacer la Piéce 4 dans sa position en haut de la boite en utilisant
I'indicateur du plan des axes.

Faites glisser vers I'icone du plan pour restreindre le mouvement sur ce plan.
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Limiter

La commande Limiter permet de couper et d'effacer des portions d'un objet pour qu'il se termine exactement au
niveau de son intersection avec un autre objet.

Exercice 45—Limiter

Dans cet exercice, nous présélectionnerons les objets coupants.

Pour limiter des courbes :
1 Ouvrez le fichier Limiter-Diviser.3dm.

2 Désactivez le manipulateur.

3 Zoomez avec une fenétre rQ autour de
la grille en bas a gauche dans la fenétre
Dessus.

4 Présélectionnez les objets coupants en
sélectionnant les deux lignes verticales
extérieures de la grille.

5 Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.

6 Sélectionnez chaque ligne horizontale au
niveau de leurs extrémités gauche et droite.

Les lignes seront limitées avec les bords
coupants.

7 Appuyez sur Entrée.

Pour limiter des surfaces :

1 Zoomez avec une fenétre autour d'une
sphére et d'une surface dans la fenétre
Perspective.

2 Sélectionnez la surface qui coupe la sphére
dans la fenétre Perspective pour I'objet
coupant.

3 Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.

4 Pour définir I'objet a limiter, cliquez sur le coté droit de la sphere.
La sphere est limitée au niveau de la surface.

5 Appuyez sur Entrée.
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Diviser

Cette commande divise des objets en plusieurs parties en utilisant d'autres objets pour couper. La division casse

I'objet a son intersection avec I'objet coupant, mais rien n'est effacé.

Exercice 46—Diviser

Dans cet exercice, nous présélectionnerons les objets que nous voulons diviser.

Pour diviser une courbe :

1 Zoomez avec une fenétre autour de la
courbe fermée en bas a droite dans la
fenétre Dessus.

Sélectionnez la courbe fermée.
Dans le menu Edition, cliquez sur Diviser.

=2

4 Sélectionnez les lignes et appuyez sur
Entrée.

La courbe est séparée en quatre courbes
exactement a son intersection avec les
lignes.

Pour diviser une surface :

1 Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom puis
sur Etendu, toutes les fenétres.

2 Sélectionnez la surface qui coupe la sphere.
Dans le menu I'Edition, cliquez sur Diviser.

4 Sélectionnez la sphere et appuyez sur
Entrée.

La sphére est séparée en deux piéces
exactement ou la surface la coupe.
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Prolonger

La commande Prolonger allonge un objet pour qu'il se termine exactement en son intersection avec un autre
objet. Il est aussi possible d'allonger un objet méme s'il n'y a pas d'intersection.

Exercice 47—Prolonger

1 Ouvrez le fichier Prolonger.3dm.

2 Dans le menu Courbe, cliquez sur Prolonger une courbe puis sur Prolonger

p—
une courbe.

3 Pour sélectionner les objets frontiére, sélectionnez la ligne a gauche et la T

courbe a droite. o

4 Pour définir la courbe a prolonger, cliquez sur Type=Naturel dans la ligne de
commandes. }

5 Choisissez Type=Ligne.

6 Sélectionnez les deux extrémités de la ligne
supérieure et |'extrémité gauche des deux courbes.

La ligne et la courbe sont prolongées jusqu'a ce [E ——
gu'elles touchent la frontiére. Le prolongement est W\*

un segment droit. /_———\ _

7 Pour définir la courbe a prolonger, cliquez sur
Type=Ligne dans la lighe de commandes. '

8 Choisissez Type=Arc. ﬁ

9 Sélectionnez I'extrémité droite de la courbe du milieu.

La courbe est prolongée par un arc tangent jusqu'au ’](—\ /—\

bord limite.

10 Pour définir la courbe a prolonger, cliquez sur
Type=Arc dans la ligne de commandes. s 7

11 Choisissez Type=Lisse.
12 Sélectionnez I'extrémité droite de la courbe inférieure. -\Q
La courbe est prolongée avec une courbe présentant /_\ /_\

une continuité de courbure (G2) jusqu'a la frontiere.

13 Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.
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Pour prolonger avec une longueur définie :

1

2

Dans le menu Courbe, cliquez sur Prolonger une
courbe puis sur Prolonger une courbe. e '

A l'invite Sélectionner les objets frontiére ou
indiquer la longueur du prolongement. Appuyer

sur Entrée pour réaliser un prolongement

dynamique, tapez 4 et appuyez sur Entrée. ﬂ
Sélectionnez I'extrémité supérieure de la courbe sur
la droite.

La courbe est prolongée d'exactement 4 unités.

Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

Pour prolonger une courbe de fagcon dynamique :

Dans le menu Courbe, cliquez sur Prolonger une

courbe puis sur Prolonger une courbe. s
A l'invite Sélectionner les objets frontiére ou

indiquer la longueur du prolongement. Appuyer

sur Entrée pour réaliser un prolongement

dynamique, appuyez sur Entrée pour réaliser un

prolongement dynamique.

Sélectionnez I'extrémité inférieure de la courbe a

droite.

La courbe est prolongée avec le curseur.

Cliquez pour définir le prolongement.

Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

Pour prolonger vers une surface :

1

Dans le menu Courbe, cliquez sur
Prolonger une courbe puis sur
Prolonger une courbe.

Pour définir les objets frontiére,
sélectionnez le cylindre a gauche et la
surface a droite.

Appuyez sur Entrée.
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Choisissez Type=Arc.

5 Sélectionnez les deux extrémités de la ligne et de la courbe.
Les courbes sont prolongées jusqu'a la surface du cylindre et jusqu'a
I'autre surface.

Décaler

Crée un objet paralléle ou concentrique a un autre objet. Utilisez Décaler pour créer des copies spéciales, telles
que des lignes paralléles, des cercles concentriques et des arcs concentriques passant par des points déterminés
ou a des distances prédéfinies.

Exercice 48—Décaler

A W N =

Ouvrez le modéle Décaler.3dm.

Agrandissez la fenétre Dessus.

Sélectionnez la ligne. I]

Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis -
7 By

sur Décaler une courbe. B!

Pour définir le bord a décaler, cliquez sur le

bord supérieur droit de la ligne.

Une ligne paralléle est créée.

Pour décaler avec I'option par point :

1

Activez I'accrochage Fin.

Sélectionnez le cercle.

Dans le menu Courbe, cliquez sur

Décaler puis sur Décaler une courbe.

Pour définir le coté a décaler, cliquez sur x - \
ParPoint dans la ligne de commandes. Fin

Pour définir le point par lequel vous

voulez passer, accrochez-vous sur

I'extrémité droite de la ligne que vous
décalez.

Un cercle concentrique passant par
I'extrémité de la ligne est créé.
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Pour décaler une polyligne avec des sommets pointus :

Sélectionnez la polyligne.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.

Tapez 1 et appuyez sur Entrée pour changer la distance de décalage.

A W N =

Pour définir le coté a décaler, cliquez a l'intérieur de la polyligne.

La polyligne est décalée avec des sommets pointus.

Pour décaler une polyligne avec des sommets arrondis :

Sélectionnez la polyligne.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.

Cliquez sur Sommet=Pointu dans la lighe de commandes.

Choisissez Sommet=Arrondi.

u H W N =

Cliquez a I'extérieur de la polyligne.

La polyligne est décalée et ses sommets sont arrondis avec des arcs.

Les options Lisse et Chanfrein sont également disponibles pour les
sommets. Lisse crée une courbe tangente plus lisse qu'un arc a chaque
sommet alors que Chanfrein crée un biseau sur chaque sommet.

Pour décaler une courbe sur les deux cotés :

Sélectionnez la courbe de forme libre.
Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.

Cliquez sur I'option DeuxCotés dans la ligne de commandes.

A W N =

Pour définir le coté a décaler, cliquez sur un coté de la courbe.

Des courbes de forme libre sont créées des deux cotés de la courbe
sélectionnée.

5 Répétez ce processus sur l'arc.

Des arcs concentriques sont créés des deux cotés de I'arc sélectionné.

Pour décaler une courbe sur les deux cotés et la boucher :

Sélectionnez I'arc.
Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.
Cliquez sur Boucher dans la ligne de commandes puis cliquez sur Arrondi.

Cliquez sur I'option DeuxCo6tés dans la ligne de commandes.

u H W N =

Pour définir le coté a décaler, cliquez sur un coté de la courbe.

Des arcs concentriques sont créés des deux cotés de I'arc sélectionné et une
piéce arrondie est ajoutée entre les courbes décalées.

aNr==l
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Pour décaler une surface :
1 Sélectionnez une des surfaces ouvertes.

Dans le menu Surface, cliquez sur Décaler une surface. %

3 Placez votre curseur sur la surface et cliquez avec le bouton de gauche pour
changer la direction du décalage.

4 Appuyez sur Entrée.

La surface est décalée dans la direction des fléches.

Pour décaler une surface et créer un solide :

Sélectionnez I'autre surface ouverte.
Dans le menu Surface, cliquez sur Décaler une surface.
Cliquez sur la surface pour changer la direction de la normale si nécessaire.

Choisissez I'option Solide.

a H W N =

Appuyez sur Entrée pour créer la surface décalée et les surfaces nécessaires
pour créer le solide.

Pour décaler une polysurface :

Le décalage de polysurfaces ne donne normalement pas les résultats attendus. Nous montrerons dans cet
exemple certains problémes qui peuvent se poser.
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Sélectionnez le cylindre.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur
Décaler une surface.

Les normales d'une polysurface
fermée sont toujours dirigées vers
I'extérieur.

3 Cliquez sur Distance et tapez 1.

Choisissez Sommets=Arrondi.
Appuyez sur Entrée.

Chaque surface de la polysurface est
décalée sous forme de surface
séparée, puis prolongée ou arrondie
avec un congé. Les surfaces sont
ensuite jointes pour former un solide.

5 Annulez. Répétez la commande et
choisissez Sommets=Pointu.

polysurface ~
Identification : 5528b749-4968-4bca-ae76-534100f36857 (76)
Nom du calque : Default
Matériau de rendu
source = 3 partir du calque
index = -1
Géométrie
Polysurface valide.
Polysurface solide fermée composée de 4 surfaces.
Nombre de bords :
10 bords manifold
Tolérances des bords - de 0.000 3 0.000
médian = 0.000 moyenne = 0.000
Tolérances des sommets - tous 0.000
Maillage de rendu : 4 maillages rapides 266 sommets 201 polygon
Maillage d'analyse : aucun
DonnéesUtilisateur de la géométrie : w
< >

Dans les deux cas vous obtenez un
solide a l'intérieur d'un solide.

Remarque : Utilisez la commande Info
pour confirmer que la polysurface
décalée est un solide fermé.

CopierTot | | Ervegitrersous.. | | Femer |

[y

Annulez.
2 Sélectionnez le cylindre.

3 Tapez Enveloppe dans la ligne de
commandes.

4 Pour sélectionner les faces a
supprimer, cliquez sur le haut du
cylindre et appuyez sur Entrée.

La surface est supprimée et le reste
est décalé vers l'intérieur, en
utilisant les parties extérieures de la
surface supprimée pour joindre les
parties intérieures et extérieures.
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Matrice

Utilisez les commandes Matrice pour créer plusieurs copies des objets sélectionnés. Une matrice rectangulaire crée
un tableau d'objets distribués en lignes et en colonnes. Une matrice polaire copie des objets sur un cercle autour
d'un point.

Exercice 49— Matrice polaire

Pour créer une matrice polaire :

7

Ouvrez le fichier Matrice.3dm.

Sélectionnez le petit cercle dans la fenétre

Dessus.

Dans le menu Transformer, cliquez sur
0

o+ 0
Matrice puis sur Polaire. = o*

Pour définir le centre de la matrice polaire,
accrochez-vous sur le centre du grand cercle.

Pour définir le nombre d'éléments, tapez 10
et appuyez sur Entrée.

Vérifiez que I'angle a remplir est bien égal a
360 et appuyez sur Entrée.

Le petit cercle est copié autour du plus grand.

Enregistrez votre modele.

Vous devez inclure I'original et les copies dans le nombre assigné a la matrice.

Pour créer la forme de la colonne :

Sélectionnez les cercles avec une fenétre.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Outils de
modification des courbes, puis sur
Opérations booléennes sur les courbes.

Pour définir les régions a conserver, cliquez
a l'intérieur de la grande courbe.

L'intérieur du cercle est ombré, a I'exception
du petit cercle.

Dans la ligne de commandes, cliquez sur
EffacerOriginal, puis sur Tout et appuyez sur
Entrée.
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Pour créer la colonne :

1 Sélectionnez la nouvelle polycourbe.
2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit.

3 Pour définir la distance de I'extrusion, tapez 14 et appuyez sur Entrée.

Pour créer une matrice polaire partielle :

1 Activez le calque Base.

2 Sélectionnez la base de la colonne, la colonne et le chapeau de la colonne.
3 Dans le menu Edition, cliquez Groupes, puis sur Grouper.
Les trois pieces sont regroupées pour en former une seule.
4 Sélectionnez le groupe.
5
6

Dans le menu Transformer, cliquez sur Matrice puis sur Polaire.

Pour définir le centre de la matrice polaire, tapez 0 et appuyez sur
Entrée.

7 Pour définir le nombre d'éléments, tapez 6 et appuyez sur Entrée.

8 Pour définir I'angle a remplir, tapez -180 et appuyez sur Entrée.

Six colonnes sont copiées pour remplir 180 degrés dans la direction
négative.

Pour créer une matrice rectangulaire :

Sélectionnez le méme groupe de colonne que dans I'exercice précédent.

1
2 Dans le menu Transformer, cliquez sur Matrice puis sur
ooo
Rectangulaire. 00O
3 Pour définir le nombre dans la direction X, tapez 4 et appuyez sur
Entrée.

4 Pour définir le nombre dans la direction Y, tapez 4 et appuyez sur
Entrée.

5 Pour définir le nombre dans la direction Z, tapez 1 et appuyez sur
Entrée.

Pour définir I'espacement X, tapez 12 et appuyez sur Entrée.
7 Pour définir I'espacement Y, tapez 12 et appuyez sur Entrée.

Les colonnes sont visibles.
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8 Vous pouvez changer le nombre d'éléments ou I'espacement dans
chaque direction.

Si vous devez réaliser une modification, cliquez sur I'option
correspondante dans la ligne de commandes et entrez la valeur
désirée.

9 Appuyez sur Entrée pour accepter.

10 Activez tous les calques pour voir le résultat.
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Exercice 50—Mise en pratique

1 Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets - Pouces.3dm. Enregistrez-le
sous Jointl.

T,

2 Utilisez les commandes Cercle, Arc, Limiter, Congé et Joindre pour créer la piéce ci-dessous.

N
S

3.5

6
3 I

D1 TYP.

R1.5

3 Utilisez la commande Extruder une courbe plane > Droit du menu Solide pour créer une piéce en 3D.
L'épaisseur d'extrusion est de 0.125.
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Exercice 51—Mise en pratique

1 Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets - Pouces.3dm. Enregistrez-le
sous Came.

2 Utilisez les commandes Cercle, Arc, Ligne, Limiter, Joindre et MatricePolaire pour dessiner la piéce ci-

dessous.
15 R1.75
i
* .75
Yl
R3

3 Utilisez la commande Extruder une courbe plane > Droit du menu Solide pour créer une piece en 3 D.
L'épaisseur d'extrusion est de 0.5.
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Exercice 52—Mise en pratique

1 Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets - Pouces.3dm. Enregistrez-
le sous Lien.

2 Utilisez les commandes Ligne, Arc, Limiter, Décaler, Joindre, Congé et Cercle pour dessiner la piece ci-
dessous.

R.81

.63

| ; |

3 Utilisez la commande Extruder une courbe plane > Droit du menu Solide pour créer une piece en 3D.
L'épaisseur d'extrusion est de 0.5.
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Modification de points

Modification de points

Vous pouvez afficher les points de contréle ou les points d'édition d'un objet afin de pouvoir ajuster la forme d'un
objet, au lieu de manipuler I'objet dans son ensemble. Ceci s’appelle la modification par les points de contrdle.

Vous pouvez utiliser les points d’édition sur des courbes, des surfaces et des maillages mais pas sur des
polysurfaces ou des solides.

Les courbes de Rhino sont représentées internement avec des B-splines rationnelles non uniformes (NURBS). La
forme d'une courbe NURBS est définie par trois données :

e Une liste de points appelés points de contrble
e Le degré
¢ Une liste de nombres appelés les nceuds

Si une de ces données est modifiée, la forme de la courbe est changée.

Quelques informations sur les points de contréle, les points d'édition et les nceuds

e Les points de contréle ne se trouvent pas toujours sur la courbe.

e Les points d'édition sont toujours situés sur la courbe.

e Rhino vous permet de modifier des courbes et des surfaces en déplagant les points de contrdle et les
points d'édition.

e Les noeuds sont des parametres (c'est-a-dire des nombres et non pas des points).

e Ajouter des nceuds sur une courbe ou une surface vous permet de mieux contréler le mouvement de
I'objet pendant la modification avec les points de controle.

Exercice 53—Modification a l'aide des points de contrble

Dans cet exercice vous allez apprendre a déplacer des points de contréle. Il est trés important de comprendre le
comportement des courbes et des lignes lorsque les points de contréle sont déplacés afin de pouvoir comprendre
la modélisation NURBS.

Pour modifier les points de contréle :

1 Ouvrez le fichier Points de controle.3dm.

Ce modéle présente des paires de courbes
dont le degré est différent.

Activez le mode Ortho et le Magnétisme.

Dans le menu Edition, cliquez sur
Sélectionner des objets puis sur Courbes.

4 Dans le menu Edition, cliquez sur Points de
controle, puis sur Activer les points de

controle (F10)._‘j?
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5 Dans la fenétre Face, sélectionnez la rangée de

points du milieu.
6 Faites glisser les points verticalement sur 8
unités.
Remarquez que les courbes de degré 1
(polylignes) présentent un sommet pointu au
niveau de chaque point de contrdle déplacé z
et que ces derniers sont situés exactement | o

sur la courbe.

Les courbes de degré 3 et 5 sont lisses. Les
courbes de degré 3 présentent une courbure
plus importante que les courbes de degré 5.

Pour les courbes de degré 3, l'influence des points est plus grande sur les petites zones alors que pour les
courbes de degré 5, I'influence des points est plus grande sur les grandes zones.

Pour voir les différences :

1 Désactivez les points de contrdle en appuyant
sur F11 ou Echap.

Activez le calque Plan.
Sélectionnez les courbes et le plan.

4 Dans le menu Courbe, cliquez sur Courbe a
partir d'objets, puis sur Intersection.

Des lignes sont affichées sur la surface pour
montrer les intersections.

5 Remarquez la différence entre les courbes de degré 3 et celles de degré 5.

Plus le degré est élevé, plus I'influence sur la portée de la courbe est
importante quand vous déplacez les points de contrdle.

Comme vous pouvez le voir dans l'illustration, la modification d'un point
sur 11, sur une courbe de degré 5, a agi sur presque toute la courbe. La
courbe de degré 3 posséde une courbure plus subtile car l'influence d'un
point agit sur une plus petite distance.

nulez deux fois jusqu'a ne voir que les courbes.
6 Annulezd fi ! | b

Les intersections disparaitront et le calque Plan est désactivé.
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Pour continuer a éditer les points de controdle :

1 Dans la fenétre Face, sélectionnez les deux
rangées de points a trois points de chaque
coté du centre.

2 Faites glisser verticalement les points sur 5
unités.

3 Désactivez les points de contréle en appuyant
sur F11 ou Echap.

Lorsqu'une courbe ou une polyligne présente
cette forme en un point, ce dernier est
appelé point de rebroussement.

Si vous créez une surface a partir d'une
courbe présentant un point de
rebroussement, celle-ci présentera une
jonction au niveau du point de
rebroussement.

Pour créer une surface par sections :

Sélectionnez les courbes.
2 Dans le menu Surface, cliquez sur Surface par sections.

Dans la boite de dialogue Options de SurfaceParSections, cliquez sur
Accepter.

Les courbes de degré 1 étant comprises dans la surface par sections, une
polysurface est créée avec une jonction au niveau de chaque point de
rebroussement.

Sélectionnez la surface.
5 Activez les points de controle.

Les points ne sont pas activés et le message suivant apparait dans la ligne de
commandes : Impossible d'activer les points sur des polysurfaces.

6 Annulez la surface par sections.

Pour convertir des polylignes en des courbes sans points de rebroussement :

1 Sélectionnez les deux polylignes.

2 Dans le menu Edition, cliquez sur

Reconstruire.

3 Dans la boite de dialogue Reconstruire, tapez
11 dans la case correspondant au nombre de
points et 3 dans la case correspondant au
degré et cliquez sur Accepter.

Une courbe de degré 3 ne peut pas présenter
de points de rebroussement. La courbe est
plus lisse et sa forme est changée.
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Pour créer une surface a partir de courbes de section :

Sélectionnez toutes les courbes.

Dans le menu Surface, cliquez sur Surface
par sections.

Dans la boite de dialogue Options de
SurfaceParSections, cliquez sur Accepter.

Une surface apparait sur les courbes. La
surface peut étre modifiée avec les points
de controle.

Sélectionnez la surface.
Activez les points de controle.

Vous remarquerez que le nombre de points
de contrdle a augmenté. Rhino ajoute des
points de contrdle pour créer la surface
suivant les courbes originales.

Pour reconstruire une surface :

Désactivez les points de controle.

2 Sélectionnez la surface.

Dans le menu Edition, cliquez sur
Reconstruire.

4 Dans la boite de dialogue Reconstruire une
surface, sous nombre de points tapez 8
dans la direction U et 13 pour la direction V.
Pour le degré, tapez 3 dans les cases U et
V. Cochez la case Effacer original.

La surface est plus lisse et présente moins
de points de controle.
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Déplacement par intervalles

Pour déplacer les points de controle et les objets de facon plus précise ou plus subtile, vous pouvez utiliser les
touches de déplacement par intervalles. Les touches de déplacement par intervalles sont les touches fléchées du
clavier utilisées en combinaison avec les touches Alt, Alt+Ctrl et Alt+Maj.

Pour changer les parameétres de déplacement par intervalles :

1 Dans le menu Outils, cliquez sur
Options.

2 Dans la boite de dialogue
Options, section Aides a la
modélisation, observez les
paramétres de la partie
Déplacement par intervalles.

Toutes ces valeurs peuvent étre
changées.

Options de Rhino

- Annotation
- Grille

- Maillage

- Navigateur Intemet

- Notes

[+ Rendu

[+~ Rendu de Rhino

i - Unités

£ Options de Rhino

- Aides 4 la modslisation
Repérageinteligent
nfo-bulles du curseur
Manipulateur

- Mletes

- Mlias

[#- Apparence

[#- Bames d'outils

- Bibliothéques

- Clavier

[~ Fichiers

- Géneral

- (Gestionnaire inactivité

- Licences

[ Menu contextuel

- Menu de sélection

- Mises & jour et statistiques
- Modules

£ >

Touches de déplacement par intervalles

Alt +touches fléchées

Direction du déplacement par intervalles

®) Ltiliser les axes du PlanC

Lkiliser les axes du repére général
Utiliser les axes de la vue

) Litiliser UVN

Intervalles de déplacement
Touche de déplacement seule : 0.2
Cid +touche de déplacement : | 0.05
Maj +touche de déplacement : |2.0

) Touches fléchées (Utiliser les touches Alt +fléches pour manipuler la vu

millimétres
millmétres

millmétres

Annuler Aide

Pour déplacer les points de controdle avec les touches de déplacement par intervalles :

1 Sélectionnez un ou deux points de controle dans

la fenétre Face.

2 Maintenez la touche Alt enfoncée et appuyez

sur une touche fléchée.

Remarquez que le point est déplacé d'un petit

intervalle.

3 Maintenez les touches Alt et Ctrl enfoncées et
appuyez sur une autre Touche fléchée.

L'intervalle de déplacement est beaucoup plus

petit.

4 Maintenez les touches Alt et MAJ enfoncées et
appuyez sur une autre Touche fléchée.

L'intervalle de déplacement est plus grand.

5 Maintenez la touche Alt enfoncée et appuyez sur PagePréc ou PageSuiv pour déplacer des objets dans la

direction z du plan de construction.
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Pour ajuster des points en définissant les coordonnées X, Y, Z:

1 Sélectionnez tous les points sur une ligne en haut de la surface.

o
Dans le menu Transformer, cliquez sur Définir les coordonnées XYZ. i Dé
3 Dans la boite de dialogue Définir des points, cochez la case Définir Z et DéﬁniF'E

désactivez les cases Définir X et Définir Y.

(@) Aligner sur le repére général
() Migner sur le PlanC

| Accepter | | Annuler

4 Dans la fenétre Droite, déplacez les points et

cliquez.

Les points de contréle sont alignés dans la v :

direction Z du repére général. atd Z oal 4K
5 Répétez cette action sur d'autres lignes de \

points. a

Pour utiliser le manipulateur pour déplacer les points de controle :

Vous pouvez utiliser le manipulateur pour
déplacer, tourner ou modifier I'échelle des points
de controle de la méme facon que si vous
transformiez des objets. Nous allons voir
comment déplacer des points de controle avec le
manipulateur.

1 Sélectionnez la surface.

2 Dans le menu Edition, sélectionnez Points
de contréle puis Activer les points de
controle (F10).

3 Activez le manipulateur et sélectionnez tous les points sur une ligne en haut
de la surface.
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Dans la fenétre Face, cliquez en haut a
gauche de I'écran.

Faites glisser ensuite le curseur en bas a
droite et cliquez. Une fenétre de sélection
apparaitra et sélectionnera tous les points
situés a l'intérieur.

Les points situés le long de la ligne
supérieure sont sélectionnés.

Dans la fenétre Face, cliquez sur la fleche
verte du manipulateur, faites glisser vers
le haut et relachez. Les points sont déplacés
vers le haut.

Dans la fenétre Face, cliquez sur la fléche
rouge du manipulateur, faites glisser vers
la droite et relachez. Les points sont
déplacés vers la droite. Appuyez sur Echap
pour annuler la sélection des points.

Dans la fenétre Face, cliquez sur la fléche
verte du manipulateur, faites glisser vers
le bas et relachez.

Les points de la ligne supérieure sont
déplacés vers le bas.

Remarque : Utilisez le manipulateur pour

modifier les points de contrble dés que
possible dans les exercices suivants.

Exercice 54—Courbes et modification des points de contrdle

Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets -
Millimétres.3dm. Enregistrez-le sous Verre.

Utilisez la commande Courbe pour créer la moitié de la section transversale du

verre.

Utilisez les points de contréle pour modifier la courbe et obtenir la forme

désirée.

Pour que I'objet soit en 3DD :

1
2
3

Sélectionnez la courbe que vous venez de créer.
Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution.

Pour définir le point de départ de I'axe de révolution, cliquez sur une

extrémité de la courbe.
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4 Pour définir la fin de I'axe de révolution, cliquez sur I'autre extrémité de la
courbe.

5 Pour définir I'angle de départ, cliquez sur Déformable=0Oui.

La structure de la surface de révolution est modifiée pour qu'elle soit plus
facilement déformable sans créer de points de rebroussement.

Pour définir I'angle de départ, cliquez sur CercleEntier.

7 Enregistrez votre modeéle.

8 Faites des essais avec les points de contrble pour voir les résultats.

9 Enregistrez votre modéle.
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Créer des formes déformables

v

Créer des formes déformables

Quand vous construisez des modeles dans Rhino, vous devez tout d'abord déterminer quelle méthode devrait étre
utilisée pour chaque partie du projet. Il y a deux fagons principales de modéliser dans Rhino—forme libre et
précision. Parfois il est trés important que les dimensions soient exactes parce que les modéles doivent étre
fabriqués ou des parties doivent étre assemblées. Dans d'autres cas c’est la forme de l'objet et non pas la
précision qui est importante. Ces techniques peuvent étre utilisées ensemble pour créer des formes précises et
libres. Ce didacticiel ne se centre que sur les formes libres ou formes molles. La taille exacte et I'emplacement des
objets ne sont pas importants. L'objectif principal est la forme de I'objet.

Cet exercice vous montre comment :

e Créer une surface simple

e Reconstruire une surface

e Modifier avec des points de contrdle

e Créer des courbes (dessin, projection)

e Diviser des surfaces avec des courbes et des surfaces
e Faire un raccordement entre deux surfaces

e Définir des lumiéres et calculer le rendu

Quand vous modéliserez le canard en caoutchouc, vous utiliserez des techniques de modélisation similaires pour la
téte et pour le corps. Dans cet exercice vous utiliserez des sphéres qui seront déformées pour créer les formes.

Si vous voulez plus de renseignements sur les points de contréle et les surfaces, cherchez « points de controle »
dans le sommaire de I'aide de Rhino.

Exercice 55—Créer un canard en caoutchouc

1 Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets -
Millimétres.3dm. Enregistrez-le sous Canard.

2 Vous pouvez utiliser les calques pour séparer les parties, mais pour ce modele
ce n'est pas nécessaire.

Pour plus d’informations sur les calques, cherchez « calque » dans le
sommaire de |'aide de Rhino.
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Créer les formes de la téte et du corps

Le corps et la téte du canard sont créés en modifiant deux sphéres. Il n‘est pas nécessaire que la taille et
I'emplacement des sphéres soient exacts.

Pour créer les formes de base :

Dans le menu Solide, cliquez sur Sphére, puis sur Centre, rayon. a
Cliquez dans la fenétre Face.

Cliquez ailleurs dans la méme fenétre pour créer la sphére.

A W N =

Répétez la méme opération pour la deuxiéme sphére.

Pour rendre les sphéres déformables :

1 Sélectionnez les deux sphéres.

2 Dans le menu Edition, cliquez sur
Nombre de poirts

Reconstruire. ﬁ : :“ _— ' U@

3 Dans la boite de dialogue Reconstruire une 3 : Vgl
surface, tapez 8 dans les cases U et V du Degré

Nombre de points.
L@

Tapez 3 dans les cases U et V du degré. S =
p g Ve
5 Cochez Effacer original, désactivez Calque

actuel et cliquez sur Accepter. Opfions
Effacer orginal
[ ] Calgue actuel
Les sphéres sont maintenant déformables. En e [+] Relimiter
ayant plus de points de contréle, vous N Ecart maximal

contrdlerez mieux les plus petites parties de la L ;
L Calculer | 0.00463535
surface. Une surface de degré trois aura une e p Ay

forme plus lisse quand elle sera déformée.

| Accepter | | Annuler | | Apergu |
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Pour changer la forme du corps :

Sélectionnez la plus grande sphére.

Dans le menu Edition, cliquez sur Points de
controle, puis sur Activer les points de
.0

contr6|e.—ﬁ‘s’

Dans la fenétre Face, sélectionnez les points de
controdle situés pres de la partie inférieure de la
sphére.

Vous pouvez effectuer la sélection avec une
fenétre en dessinant un cadre autour des
points de contréle en allant de gauche a droite.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Définir
o

les coordonnées XYZ. &8

Dans la boite de dialogue Définir des points,
cochez les cases Définir Z et Aligner dans le
repeére général comme le montre I'image.

Faites glisser les points de contréle
sélectionnés vers le haut, accrochez-vous sur un
des points sélectionnés les plus haut.

Ceci vous permettra d’aligner tous les points de
contrdle sélectionnés a la méme valeur z du
repére général (verticalement dans la fenétre
Face) et d’aplatir la surface.

Pour changer I'échelle de la sphére :

1

2

Désactivez les points et contréle et sélectionnez
la forme du corps.

Dans le menu Transformer, cliquez sur
O

E . E O
Echelle puis sur Echelle 1D. ' 5

Pour définir I'origine, cliquez pres du centre de
la sphére du corps.

Pour définir le premier point de référence,
activez le mode Ortho et cliquez vers la droite
dans la vue de face.

Pour définir le deuxiéme point de référence,
cliquez encore plus vers la droite dans la vue de
face.

La forme du corps sera plus ou moins celle
d'un ellipsoide.

rZ

(®) Aligner sur le repére général
() Aligner sur le PlanC

| Accepter | | Annuler

Robert McNeel & Associates

161



CREER DES FORMES DEFORMABLES

Pour changer la forme de la poitrine et de la queue

1 Activez les points de contréle.

2 Utilisez une fenétre pour sélectionner les points
de contrdle en haut a droite du corps et
déplacez-les vers la droite pour bomber la
poitrine.

3 Utilisez une fenétre pour sélectionner les points
de controle en haut a gauche du corps et
déplacez-les vers le haut pour créer la queue.

Remarquez dans la fenétre Dessus que deux
points de contr6le sont sélectionnés, méme s'il
semble qu’un seul ne I'est si vous regardez
dans la fenétre Face. En fait le deuxiéme point
de controle est derriére celui que vous voyez
dans la fenétre Face.

Pour ajouter des détails afin que la mise en forme de la queue soit plus facile :

Avant de commencer a modifier la queue, nous allons ajouter des points a la partie du corps correspondant a la
queue.

1 Dans le menu Edition, cliquez sur Points de

+
contrdle, puis sur Insérer un nceud. /

2 Sélectionnez la surface du corps comme
surface ou insérer des nceuds.

Une courbe isoparamétrique de la surface sera
affichée. Cette courbe sera dans la direction U
ou dans la direction V.

3 Changez la direction si nécessaire.

4 Cliquez a mi-distance entre la queue et le centre
du corps pour définir le point sur la surface
ou ajouter un nosud.

5 Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

Un nouveau groupe de courbes isoparamétriques et une nouvelle ligne de points ont été ajoutés au corps.
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6 Utilisez une fenétre pour sélectionner les points
de controle se trouvant en haut de la nouvelle
courbe isoparamétrique et déplacez-les vers le
haut pour créer la queue.

7 \Vous pouvez ajuster les points de controle
jusgu’a ce que vous obteniez la forme désirée.

8 Enregistrez votre modéle.

Pour créer la téte :

1 Dans la fenétre Face, sélectionnez la petite
sphére.

2 Dans le menu Edition, cliquez sur Points de
controle, puis sur Activer les points de
contrdle.

3 Sélectionnez les points de contréle de la partie
droite et déplacez-les pour commencer a former
le bec.
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4 Utilisez une fenétre pour sélectionner les points
de contrdle un peu derriére sur la méme courbe
isoparamétrique et déplacez-les vers l'avant
pour élargir le bec.

N'oubliez pas d'utiliser une fenétre pour
sélectionner les points de contréle. Il peut y
avoir plusieurs points de controle au méme
endroit dans cette vue.

5 Utilisez une fenétre pour sélectionner les points
de controdle sur le dessus du bec et déplacez-les
vers le bas comme indiqué.

6 Appuyez sur Echap pour désactiver les points
de controle.
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Séparer le bec de la téte

Pour le rendu final, le bec doit avoir une couleur différente du corps. Les surfaces de ces deux parties doivent donc
étre différentes. Vous disposez de plusieurs moyens pour diviser une surface simple en plusieurs surfaces. Nous
vous indiquerons ici une des techniques.

Pour diviser une surface avec une courbe :

1 Dans la fenétre Face créez une courbe qui
ressemble a celle de l'illustration ci-contre.

Sélectionnez la téte.
Dans le menu Edition, cliquez sur Diviser.

4 Pour définir I'objet coupant, sélectionnez la
courbe que vous venez de créer.

5 Appuyez sur Entrée.

Le bec et la téte forment maintenant deux
surfaces séparées. Vous pourrez ainsi
appliquer différentes couleurs aux deux
surfaces.

Créer le cou du canard

Le canard a besoin d’un cou. Nous créerons tout d’abord un bord sur la surface de la téte et un autre bord sur la
surface du corps afin de pouvoir construire une surface de raccordement entre les deux bords.

Pour limiter la téte et le corps :

1 Dessinez une Ligne traversant la partie
inférieure de la téte.

2 Copiez la ligne et ajustez-la pour qu'elle coupe
le haut du corps comme a droite sur I'image.

Il est important que les lignes coupent le bas
de la téte et le corps complétement.

3 Sélectionnez les lignes.

4 Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.

1 |

5 Pour définir I'objet a
limiter, cliquez sur le
bas de téte et le haut
du corps.

La partie inférieure
de la téte et le haut
du corps sont
limités.

6 Enregistrez votre
modele.
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Pour créer la surface de raccordement entre la téte et le corps :

Dans le menu Surface, cliquez sur Raccorder des surfaces. %

2 Sélectionnez le bord en bas de la téte comme segment pour le premier
bord.

3 Sile bord n'est pas sélectionné dans son ensemble, cliquez sur Tout dans la
ligne de commandes.

Appuyez sur Entrée pour passer a I'étape suivante de la commande.

5 Sélectionnez le bord en haut du trou dans le corps comme segment pour le
deuxiéme bord.

6 Sile bord n'est pas sélectionné dans son ensemble, cliquez sur Tous dans la
ligne de commandes.

7 Appuyez sur Entrée pour passer a I'étape suivante de la commande.

8 Dans la boite de dialogue Ajuster le raccord de

surface, cliquez sur Apergu. 0
]
1.0

La surface de raccordement entre le corps et la

téte est afﬁChée- Position &) Cz) Ajouter des formes

.o i , . , Tangence () () §
9 Realisez les ajustements nécessaires en deplagant Q,u:,um © @ CSectensines
les glisseurs dans la boite de dialogue et cliquez sur | s O [iMmehatar

Gl 00 [] Aperqu

Accepter une fois terminé.

Si vous cliquez sur l'icone du cadenas a gauche
des glisseurs, les ajustements sur la surface
seront symétriques.

10 Enregistrez votre modele.

Pour joindre les parties :
1 Sélectionnez le corps, la surface de raccordement et la partie arriére de la téte.

2 Dansle menu I’Edition, cliquez sur Joindre. &3

Les trois surfaces sont jointes pour en former une seule. Le bec est laissé a
part pour pouvoir étre rendu avec une autre couleur.
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Pour créer un ceil :

Pour cette partie de I'exercice, nous créerons une courbe et appliquerons une révolution pour obtenir les surfaces

de I'ceil.

Activez Ortho et le Magnétisme pour vous
aider.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Conique.

Dans la fenétre Face ou Droite, créez une
courbe conique comme le montre I'image.

Point de départ de la conique (1), Fin de la
conique (2), Sommet (3), Point de courbure.

o

Utilisez le repérage intelligent avec les
accrochages Point, Fin et Int pour vous aider
a placer les deux points comme sur lI'image.

Ces points seront utilisés pour placer I'ceil sur la téte.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Point puis
sur Plusieurs points.

Pour indiquer la position du point, faites
passer la souris sur la fin de la conique jusqu'a
ce que l'accrochage point s'active, faites glisser
le curseur vers le bas et cliquez.

Le point devrait se trouver au-dessus de
I'extrémité inférieure de la conique.

It < P

Ce point sera le point d'insertion de I'ceil.

L |

iy

Pour indiquer la position du point, faites passer la souris sur le point que vous avez de créer jusqu'a ce que
I'accrochage point s'active, faites glisser le curseur vers la gauche et cliquez quand vous atteignez le point

d'intersection.

Ce point permettra de définir I'échelle et I'orientation de I'ceil.

Pour diviser la courbe :

A W N =

Dessinez une ligne qui coupe la conique.

Sélectionnez la courbe conique.

—

Dans le menu Edition, cliquez sur Diviser.

Pour définir I'objet coupant, sélectionnez la
ligne.

Lorsque la courbe est divisée, vous pouvez
assigner des couleurs et des propriétés de
matériaux différentes a I'ceil et a la pupille.

Cette étape peut étre réalisée maintenant ou
apres la création de la surface.
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Pour créer la surface :

1 Sélectionnez les deux parties de la courbe
conique.

0
Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution. 'Iu:in Vd
0

Pour définir le point de départ de I'axe de Sl
révolution, accrochez-vous sur le point. Point

4 Pour définir la fin de I'axe de révolution,
accrochez-vous sur I'extrémité de la conique. =

5 Pour définir I'angle de départ, cliquez sur
CercleEntier.

Pour assigner une couleur d'affichage et une couleur de rendu :

1 Sélectionnez le haut de I'ceil. O Propriétés o]
2 Dans le menu Edition, cliquez sur Propriétés O =@
Objet
de |‘objet_ O Type surface fermée
MNom
3 Choisissez une couleur contrastante, telle que Calgue M Défout v
le rouge, comme couleur d'affichage. i:::;:z::hag& Er:[:;'”“e ¥
4 Tout en laissant la surface sélectionnée, dans Coulewr dimpression | < Par calque v
ey , R Largeur dimpression Par calque ]
le panneau Propriétés, sélectionnez le Lien
bOUtOI‘l Matél‘iau Paramétres du maillage de rendu
Maillage personnalisé O
Paramétres Ajuster...
Rendu
Projette des ombres
Regoit des ombres
Densité isoparamétrique
Densité 1 =
Martrer les courbes iso Visible
Edgaler
Infos..
5 Dans la liste Assigner le matériau par, © Propriétés @  |©Fromices B
sélectionnez Objet. oS e m oL ¢ D
, . — . i . Assigner le matériau par : Objet v
6 Sélectionnez Matériau par défaut, tapez le Assigner le matériau par ; Claus S a
nom du nouveau matériau a utiliser pour la i ‘Noir -
pupille de I'eeil, Noir par exemple. % & e Depir
7 Dans la boite de dialogue Parameétres de Nom -
base, sélectionnez la palette de couleurs. S [ Mer . |
La boite de dialogue Sélectionner une Paramétres de base  © =
couleur s'ouvre. Choisissez Noir et cliquez Couleur : I
sur I’\cc!apter. Choisissez une Finition [ Frtion etechssarte: T w1
réfléchissante d'environ 50%. Réflectivé e
» , , . S T
8 Reépétez ces etapes pour créer un matériau fenepErEnee : 0% 100 -
blanc pour I'ceil. Textures =

Couleur

[] fvide - cliquer pour assigner} e |100% (=
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9 Dans le menu Rendu, cliquez sur Apercu du rendu pour

voir la couleur du matériau.

Pour placer I'ceil sur la téte :

10

Sélectionner une couleur

 [Banc A
Gris clair
Gris
Gns foncé

Rouge
Marmon
| | |Orange

Or
Jaune
Vert jaune
B Vert
Vert foncé
|25 Vert marin
Emeraude
Cyan
| Turquoise
Lavande
Bleu
Bleu foncé
Pourpre
Magenta

Sat :
Lum :

Accepter

Teinte : 0

0
0

R: |0
v: |0
B: |0

Annuler

Dans la fenétre Dessus, sélectionnez les deux parties de I'ceil.

Dans le menu Edition, cliquez sur Groupes, puis sur Grouper.

Les parties de I'ceil sont groupées pour former un seul objet.

Sélectionnez le groupe.

Dans le menu Transformer, cliquez sur
Orienter puis sur Sur Surface.

Pour définir le point de base, accrochez-vous
sur le centre de |'ceil.

Pour définir le point de référence pour
I'échelle et la rotation, accrochez-vous sur le
point au niveau du bord de I'ceil.

Pour définir la surface cible de I'orientation,
cliquez sur la téte.

Dans la boite de dialogue Orienter sur
surface, sous Echelle, cochez Invite et
Rigide puis cliquez sur Accepter.

Pour définir le point sur la surface ou
réaliser I'orientation, cliquez sur la téte.

Pour définir le facteur d'échelle, faites glisser
votre souris et cliquez pour changer I'échelle de
I'ceil.

Orienter sur surface
Echelle Rotation
invite [ invite
Uniforme
x |10 Ange: |00

1.0
1.0
Rigide
Annuler Aide
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11 Faites une symétrie de I'ceil sur I'autre coté
de la téte.

Calculer le rendu du canard

Le rendu crée une image « réaliste » du modéle avec les couleurs que vous lui avez assignées. Les couleurs de
rendu sont différentes des couleurs du calque qui, elles, permettent de controler I'affichage en mode filaire et en
mode ombré.

Pour calculer un rendu du canard :

Sélectionnez le bec.
2 Dans le menu Edition, cliquez sur Propriétés de I'objet.

3 Dans le panneau Propriétés, section Matériau, dans la liste Assigner le matériau par, sélectionnez Objet
puis cliquez sur le bouton de couleur.

4 Dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, sélectionnez une couleur pour le bec, orange par
exemple.

5 Sélectionnez le corps.
Dans le menu Edition, cliquez sur Propriétés de I'objet.

7 Dans le panneau Propriétés, section Matériau, dans la liste Assigner le matériau par, sélectionnez Objet
puis sélectionnez une couleur pour le corps, jaune par exemple.

8 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu. a
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Pour placer les lumiéres :

1 Dans le menu Rendu, cliquez sur Créer un

projecteur.

2 Sélectionnez un point au milieu du modéle.

3 Déplacez le rayon jusqu’a ce qu'il soit a peu
prés trois fois plus grand que le modéle.

4 Choisissez un point dans la fenétre Dessus
tout en maintenant la touche Ctrl enfoncée
pour activer le mode élévation.

Dans la fenétre Face, choisissez un point un
peu au-dessus de l'objet.

5 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Robert McNeel & Associates
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Modéliser avec des solides

La modélisation de solides dans Rhino est facile. Plusieurs commandes vous permettent de créer et de modifier
des objets solides.

Dans Rhino, les solides sont des surfaces ou des polysurfaces fermées qui englobent un volume. Certaines
primitives de solides sont des surfaces simples fermées dont les bords coincident exactement, d'autres sont des
polysurfaces.

Les polysurfaces de Rhino sont déformables grace aux outils de la technologie de déformation uniforme (UDT).
Vous pouvez également extraire les surfaces individuelles et les déformer a I'aide des points de contréle comme
dans l'exercice précédent.

Dans cette partie du cours nous créerons des solides, nous les décomposerons, les modifierons et nous
rejoindrons les parties ensemble pour recréer un solide.

Bouton

Commande

Description

FOOCCRODEOlE ©

Boite

Boite 3Points

Sphére

Sphere 2Points

Sphére 3Points

Dessine une boite rectangulaire a partir de deux sommets opposés et de la hauteur.

Dessine une boite a partir de deux sommets adjacents, d'un point sur le bord opposé et de la
hauteur.

Dessine une sphére a partir de son centre et de son rayon.

Dessine une sphére a partir des deux extrémités de son diameétre.

Dessine une sphére a partir de trois points sur sa surface.

Cylindre Dessine un cylindre solide a partir de son centre, de son rayon et de sa hauteur.
Tube Dessine un tube solide a partir de son centre, de deux rayons et de sa hauteur.
Cone Dessine un cdne solide a partir de son centre, du rayon de sa base et de sa hauteur.
ConeT Dessine un cbne tronqué qui se termine en un plan circulaire a partir de son centre, de deux
rayons et de sa hauteur.
Ellipsoide Dessine un ellipsoide a partir de son centre et des extrémités de ses trois axes.
Tore Dessine un tore solide a partir de son centre, du rayon du centre du tube et du rayon du tube.
Tuyau Dessine un tuyau autour d'une courbe. Le tuyau a une section circulaire et peut étre bouché
aux extrémités.
L'option Epais vous permet de définir deux rayons a chaque extrémité de la courbe pour créer
des tuyaux creux.
‘ia ObjetTexte Dessine un texte avec des courbes de contour, des surfaces ou des solides.
ExtruderCourbe Dessine un solide par extrusion verticale d'une courbe plane fermée.
ExtruderSurf Crée un solide par extrusion verticale d'une surface.
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Bouton Commande Description
@ Boucher Crée des surfaces planes pour fermer des trous plans sur une surface ou un solide partiel.
Bouton Commande Description
@ UnionBooléenne Opération booléenne dans Rhino pour combiner des solides.
@ DifférenceBooléenne Opération booléenne dans Rhino pour soustraire des surfaces et des solides les uns des
autres.
6) IntersectionBooléenne  Opération booléenne dans Rhino qui crée l'intersection entre deux surfaces ou deux
solides.

Exercice 56—Modéliser une barre avec du texte

Dans I'exercice suivant nous créerons une primitive de solide, nous extrairons des surfaces, nous reconstruirons
une surface et nous la déformerons, nous joindrons les nouvelles surfaces pour former un solide et nous
utiliserons des opérations booléennes sur le solide.

1 Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modele Petits objets -
Millimeétres.
Enregistrez-le sous Barre.

Dans le menu Solide, cliquez sur Boite, g puis sur Sommets, hauteur.

Pour définir la largeur, tapez 6 et appuyez sur Entrée.

2

3 Pour définir le premier sommet, tapez 0,0 et appuyez sur Entrée. z

4 Pour définir la longueur, tapez 15 et appuyez sur Entrée. <:';U
5

6

Pour définir la hauteur, tapez 1 et appuyez sur Entrée.

Pour modifier une surface :

1 Dans le menu Solide, cliquez sur Extraire une

surface.@

2 Pour sélectionner la surface a extraire, cliquez sur
les surfaces des deux extrémités et celle du dessus et
appuyez sur Entrée.

3 Sélectionnez les deux extrémités et effacez-les.
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Sélectionnez la surface supérieure.

5 Dansle menu Edition, cliquez sur Reconstruire. Nombre de points

6 Dans la boite de dialogue Reconstruire une
surface, tapez 4 dans les cases du nombre de
points et 3 dans les cases du degré pour U etV

puis cliquez sur Accepter. Options
- - Effacer original
7 Appuyez sur F10 pour activer les points de [ Calque actuel
= [v] Relimiter
controle. ¥ Ecart maximal

26737715

|}\ccepter||ﬂnnuler||ﬁp§rm|

8 Dansla vue de droite, faites une sélection par
fenétre autour des points du milieu.

9 Faites glisser les points vers le haut sur une unité
environ.

10 Appuyez sur F11 pour désactiver les points de
controle.

Pour que la barre soit solide :

Sélectionnez toutes les surfaces.
2 Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

Les surfaces sont jointes et forment une polysurface
ouverte.

3 Sélectionnez la polysurface.

Dans le menu Solide, cliquez sur Boucher des

trous plans.

Deux bouchons sont créés aux extrémités.

Pour créer des congés entre les bords :

1 Dans le menu Solide, cliquez sur Congé entre

bords puis sur Congé entre bords. a
2 Choisissez un rayon suivant de 1.

Pour sélectionner les bords a raccorder par
congé, cliquez sur les quatre bords verticaux et
appuyez sur Entrée.

4 A l'invite Sélectionner la poignée de congé a
modifier, appuyez sur Entrée.
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4]

Répétez la commande CongéBord.
Choisissez un rayon suivant de 0.2.

7 Pour sélectionner les bords a raccorder par
congé, sélectionnez toute la barre avec une fenétre
pour inclure les bords horizontaux et appuyez sur
Entrée.

8 A l'invite Sélectionner la poignée de congé a
modifier, appuyez sur Entrée.

Pour créer une copie de la barre sur un autre calque :

Nous devons créer une copie de la barre terminée pour la partie suivante de I'exercice. Sur une des copies nous

graverons du texte, sur I'autre nous l'imprimerons en relief.

Sélectionnez la barre terminée.

2 Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Calques disponibles
Nom
Copier des objets sur un calque. B Défaut
3 Dans la boite de dialogue Sélectionner le calque B Caque 02
ou copier les objets, sélectionnez Calque 01 et = z:gﬂzﬁ
cliquez sur Accepter. O Calque 05

4 Dans le panneau Calque, désactivez le Calque 01. L

| Nouveau... || Accepter || Annuler |

Pour créer un texte solide :

1 Choisissez Calque 02 comme calque

actuel. Tt cxtar
2 Dans le menu Solide, cliquez sur Texte. Rhino
Palice
3 Dans la boite de dialogue Elément textuel, Nom Al Black v
choisissez une police en gras, telle que Ef;ﬁ:ue

Arial Black.

Sous Créer cliquez sur Solides.

Sous Taille du texte, choisissez une
Hauteur de 3 et une Epaisseur du solide
de 1, cochez Groupes puis cliquez sur
Accepter.

Permettre les polices dune seule passe

Groupes

Taille du texte

Hauteur : millimétres
Epaisseur du solide : millimétres

[ Minuscule sous forme de petites majuscules

80 %

4 Pour définir le Point d'insertion, placez le
texte au centre de la barre dans la fenétre
de dessus et cliquez.

| Accepter || Annuler || Aide

5 Dans la fenétre Face ou Droite, faites glisser
le texte jusqu'a ce qu'il ressorte de la
surface supérieure.

O Propriétés | @ Calques )
Db XavdTE»O
Mom Ma... Typedel
Défaut v Continu
Calque 02 Continu
Calque 03 Continu
Calque 04 Continu
Calque 05 Cortinu

(RO
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Pour graver le texte dans la barre :

Sélectionnez la barre.
2 Dans le menu Solide, cliquez sur Différence.

Pour sélectionner le deuxiéme groupe de surfaces ou de polysurfaces,
cliquez sur le texte, choisissez EffacerOriginal=0ui dans la ligne de commandes
et appuyez sur Entrée.

Le texte est gravé dans la barre. Cependant, il ne suit pas la courbure de la
barre. Regardons comment faire pour que ce texte suive mieux une surface
courbée.

Décaler le texte solide

Vous voudrez parfois créer un texte qui suive exactement la courbure d'une surface de base. Une méthode
consiste a diviser la surface supérieure de la barre avec les courbes du texte puis a décaler la surface afin
d'obtenir des objets de texte solides. Le texte solide peut étre utilisé pour graver (différence) ou imprimer en relief
(union) dans la surface ou la polysurface originale :

Pour créer une étiquette :

1 Activez le calque Calque 01 et désactivez le calque
Défaut.

2 Dans le menu Solide, cliquez sur Extraire une
surface.

3 Cliquez sur Copier=0ui dans la ligne de commandes.
Sélectionnez la surface supérieure et appuyez sur

t z z
Entrée. \< k

4 Sélectionnez la partie inférieure de la barre et cachez- X X
la.

5 Activez la fenétre Dessus.

Dans le menu Solide, cliquez sur Texte.

7 Dans la boite de dialogue Elément textuel, sous Créer, cliquez sur Courbes et
cochez Groupes. Cliquez sur Accepter.

8 Pour définir le Point d'insertion, placez le texte au centre de la barre dans la
fenétre de dessus et cliquez.
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Pour diviser la surface supérieure de la barre avec le texte :

Sélectionnez les courbes de texte dans la vue de dessus ou en perspective.
Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.

Sélectionnez la surface dans trois endroits : prés du bord extérieur, au centre du
O et au centre du R.

N'oubliez pas de limiter l'intérieur des lettres telles que le R et le O.

Etant donné que vous avez coché la case Groupes dans la boite de dialogue,
vous pouvez sélectionner tout le texte en cliquant sur un seul élément.

Les courbes ont divisé la surface. Chaque partie du texte est une surface
séparée.

Supprimez les courbes de texte originales.

Remarque : SélCourbes permettra de sélectionner uniquement les courbes.

5

Pour créer un texte solide :

Sélectionnez les surfaces de texte.
Dans le menu Edition, cliquez sur Groupes, puis sur Grouper.

Les surfaces du texte sont maintenant groupées et leur sélection sera plus
facile.

Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets, puis sur
Sélection précédente.

Vous sélectionnerez ainsi les surfaces de texte.
Dans le menu Surface, cliquez sur Décaler une surface.

A l'invite Distance de décalage, cliquez sur DeuxCotés=0ui, Solide=Oui et
EffacerOriginal=0ui dans la ligne de commandes.

Pour définir la distance, tapez 0.1 et appuyez sur Entrée.

Dans le panneau Propriétés, section Matériau, sous Assigner un matériau
par, choisissez Objet, cliquez sur le bouton de couleur et sélectionnez une
autre couleur pour le texte.

Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre Perspective.
Sélectionnez Rendu dans le menu déroulant.

Les lettres sont rendues avec une autre couleur.
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8 Affichez la barre.

9 Utilisez le manipulateur pour copier la barre et le
texte solide.

Pour créer un texte en relief :

1 Déverrouillez la partie inférieure de la barre et joignez-la a la partie supérieure.

2 Sélectionnez la barre et le texte.

3 Dans le menu Solide, cliquez sur Union. @

Le texte et la barre sont joints pour former une polysurface fermée sur laquelle le
texte apparait en relief.

Pour créer un texte gravé :

1 Sélectionnez la polysurface inférieure de la copie que vous avez créée.

Dans le menu Solide, cliquez sur Différence. 0

3 A l'invite Sélectionner les surfaces ou les polysurfaces avec lesquelles
réaliser la soustraction, choisissez EffacerOriginal=0uli, sélectionnez le texte
et appuyez sur Entrée.

Le texte et la barre sont joints pour former une polysurface fermée dans laquelle
le texte est gravé.

Texte en relief Texte gravé
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Créer des surfaces

Une surface dans Rhino est semblable a un morceau de tissu élastique. Elle peut prendre différentes formes.

Les surfaces sont limitées par des courbes appelées bords. Pour visualiser la forme de la surface, Rhino affiche
une grille de courbes isoparamétriques sur la surface.

Les surfaces ont une aire, leur forme peut étre changée en déplacant les points de contrdle et elles peuvent étre

maillées.

Bouton Commande

Description

JEP SurfaceParPoints
o SurfaceParBords
) SurfacePlane

'!;'? Patch

? Révolution

, Fr SurfaceParSections
Balayagel
Balayage2
CongésSurf
RaccorderSurf

RévolutionRail

ExtruderCourbe

ExtruderCourbeSurCourbe

ExtruderCourbeVersPt

Plan

Plan 3Points

Plan Vertical

Bl iR E S9N DN

Crée une surface a partir de trois ou quatre points représentant les sommets.

Crée une surface en sélectionnant deux, trois ou quatre courbes existantes dont les
extrémités coincident exactement.

Crée une surface a partir de courbes planes renfermant une aire.
Crée une surface qui relie un groupe de courbes et/ou des objets ponctuels.
Fait tourner une courbe autour d'un axe pour créer une surface.

Crée une surface a partir de courbes ; les options normal, lache et tendu permettent de
créer une surface sans plis au niveau des courbes de départ.

L'option sections droites permet de créer une surface présentant des plis au niveau de
chaque courbe de départ et des sections droites entre ces courbes.

Crée une surface a partir de courbes qui suivent une courbe guide. La courbe guide définit
un bord de la surface.

Crée une surface a partir de courbes qui suivent deux courbes guides. Ces deux courbes
guides seront les bords de la surface.

Crée un congé ou arrondi entre deux surfaces.
Crée une surface lisse entre deux surfaces existantes.

Fait tourner une courbe dont I'une des extrémités est contrainte a suivre une courbe guide.
Cette commande est tres utile pour fermer I'extrémité d'une surface de forme irréguliere
avec une surface lisse.

Extrude une courbe perpendiculairement au plan de construction avec l'option d'effiler la
surface avec un angle de dépouille.

Extrude une courbe le long d'une deuxiéme courbe.
Extrude une courbe vers un point.

Crée une surface plane rectangulaire parallele au plan de construction a partir de deux
points définissant la diagonale.

Crée une surface plane rectangulaire a partir de 3 points.

Crée une surface plane rectangulaire a partir de 3 points et perpendiculaire au plan de
construction.
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Exercice 57—Techniques de base pour créer des surfaces

Dans cet exercice, vous modéliserez quelques surfaces simples.

1 Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits
objets - Millimétres.3dm. Enregistrez-le sous Surfaces.

2 Activez les modes Magnétisme et Planéité.

Pour définir le premier sommet du plan, cliquez dans la fenétre.

3 Dans le menu Surface, cliquez sur Plan puis sur Sommets.

5 Pour définir I'autre sommet, choisissez un autre point pour créer un plan
rectangulaire.

Pour créer un plan vertical :

Dans le menu Surface, cliquez sur Plan puis sur Sommets. ﬂ

2 Pour le point de départ du bord, accrochez-vous sur la fin du co6té droit
de la surface.

3 Pour définir la fin du bord, accrochez-vous sur I'autre extrémité du coté
droit de la surface.

4 Faites glisser le curseur vers le haut et cliquez.

Pour créer un plan a partir de 3 points :

1 Dans le menu Surface, cliquez sur

o

2 Pour définir le point de départ du
bord, accrochez-vous sur
I'extrémité du coté gauche de la
premiére surface.

3 Pour définir la fin du bord,
accrochez-vous sur |'autre
extrémité du cété gauche de la
premiére surface.

Plan puis sur Sommets.

4 Pour définir la hauteur, utilisez le repérage intelligent pour sélectionner un point sur le haut du plan
vertical. Faites glisser le point de repérage jusqu'a ce que la surface soit Iégerement inclinée et cliquez.
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Pour créer un plan a partir de ses sommets :

1 Dans le menu Surface, cliquez sur

Sommets. H

Lorsque vous choisissez les points
dans les quatre étapes suivantes,
effectuez la sélection dans le sens
des aiguilles d'une montre.

2 Pour définir le premier sommet,
accrochez-vous sur une extrémité du
bord de la premiére surface.

3 Pour définir le deuxiéme sommet, accrochez-vous sur I'extrémité du bord de la deuxiéme surface.
Pour définir le troisieme sommet, accrochez-vous sur une extrémité du bord de la troisieme surface.
5 Pour définir le quatriéme sommet, accrochez-vous sur l'autre extrémité du bord de la troisieme surface.

Une surface dont les sommets se trouveront aux points sélectionnés sera créée

Pour créer une surface a partir de courbes planes :

1 Activez le mode Planéité.

2 Dessinez une courbe qui commence et se termine au sommet des deux
surfaces verticales comme indiqué ci-dessous.

Le mode planéité permet de dessiner cette courbe sur le méme plan que
les sommets de la surface.

3 Dans le menu Surface, cliquez sur

©)

4 Sélectionnez la courbe que vous
venez de créer.

A partir de courbes planes.

5 Sélectionnez le bord supérieur des
trois surfaces et appuyez sur Entrée.

2

Une surface est créée.
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Pour créer une surface a partir des bords :

1 Dans le menu Surface, cliquez sur

Bords. '

2 Sélectionnez les quatre bords de la
surface.

Une surface est créée.

3 Sélectionnez toutes les surfaces et
dans le menue Edition, cliquez sur
Joindre.

Le résultat devrait étre une
polysurface fermée valide.

Remarque : Utilisez la commande Info pour confirmer que la polysurface décalée est un solide fermé valide.

Exercice 58—Extrusion de surfaces

Dans cet exercice, vous créerez un téléphone sans fil en utilisant
des extrusions. Pour vous aider a organiser votre modéle, les
calques Courbe et Surface ont été créés. Changez de calque quand
vous effectuez les extrusions.

Pour extruder une courbe :

Ouvrez le fichier Extruder.3dm.

2 Choisissez Surface supérieure comme calque actuel.

3 Sélectionnez la courbe comme
indiqué.

4 Dans le menu Surface, cliquez sur
Extruder une courbe puis sur

Droit. i

5 Pour définir la distance de
I’extrusion, tapez -3.5 et appuyez
sur Entrée.

Si I'objet extrudé est une courbe
plane, celle-ci est extrudée
perpendiculairement au plan de la
courbe.
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Pour extruder une courbe le long d'une autre courbe :

1 Sélectionnez la courbe (1) a gauche de la
premiére surface extrudée.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur
Extruder une courbe puis sur Le long

d’une courbe. E

3 Sélectionnez la courbe guide (2) pres de
son extrémité droite.

La courbe est extrudée le long de la
courbe guide secondaire.

Si vous n'obtenez pas le résultat que vous attendiez, annulez la commande et essayez de cliquer prés de
I'autre extrémité de la courbe guide.

Pour extruder une courbe avec un angle de dépouille :

Sélectionnez la courbe sur la droite.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur
Extruder une courbe puis sur
Dépouille.

3 A l'invite Distance de I'extrusion,
cliquez sur AngleDépouille dans la ligne
de commandes.

4 Pour définir I'angle de dépouille, tapez -
3 et appuyez sur Entrée.

5 Pour définir la distance de I'extrusion, tapez 0.375 et appuyez sur Entrée.

La courbe est extrudée avec un angle de dépouille de 3 degrés dans la direction positive sur I'axe des y.

Pour créer une surface a partir de courbes planes :

1 Dans le menu Surface, cliquez sur

©)

2 Sélectionnez les courbes du bord qui
entourent I'ouverture du haut de
I'extrusion.

A partir de courbes planes.

3 Appuyez sur Entrée.

Une surface est créée sur I'extrémité.
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a4

5 Dansle menu I’Edition, cliquez sur Joindre.

Pour créer les surfaces extrudées de I'autre moitié du téléphone :

Nous répéterons ensuite les étapes précédentes pour |'autre moitié du téléphone.

Sélectionnez les quatre surfaces.

Choisissez Surface inférieure
comme calque actuel.

Sélectionnez la courbe comme
indiqué.

Dans le menu Surface, cliquez sur
Extruder une courbe plane puis sur

Droit. i

Pour définir la distance de
I'extrusion, tapez-3.5 et appuyez
sur Entrée.

Si I'objet extrudé est une courbe
plane, celle-ci est extrudée
perpendiculairement au plan de la
courbe.

Sélectionnez la courbe (1) a gauche
de la premiére surface extrudée.

Dans le menu Surface, cliquez sur
Extruder une courbe puis sur
Le long d’une courbe.

Sélectionnez la courbe guide (2) prés
de son extrémité droite.

La courbe est extrudée le long de la
courbe guide secondaire.
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10

11

12

13

14
15

Sélectionnez la courbe sur la droite.
Dans le menu Surface, cliquez sur
Extruder une courbe plane puis sur
Le long d’une courbe.

Pour définir la distance de
I’extrusion, tapez

-1.375 et appuyez sur Entrée.

La courbe est extrudée avec un

angle de dépouille de 3 degrés dans
la direction négative sur I'axe desy.

Dans le menu Surface, cliquez sur
A partir de Courbes planes.
Sélectionnez les courbes du bord qui
entourent les ouvertures du haut de
|'extrusion.

Appuyez sur Entrée.

Une surface est créée sur
|'extrémité.

Sélectionnez les quatre surfaces.

Dans le menu Edition, cliquez sur
Joindre.

Pour créer une surface extrudée des deux cotés d'une courbe :

Activer le calque Extruder droit-deux
cOtés.

Sélectionnez la courbe de forme libre
comme indiqué. '
Dans le menu Surface, cliquez sur
Extruder une courbe puis sur

Droit.

A l'invite Distance de I'extrusion,

cliquez sur DeuxCotés dans la ligne
de commandes.

Pour définir la distance de I'extrusion, faites glisser la souris et cliquez.

La surface doit dépasser les autres surfaces dans les deux directions. La surface est extrudée
symétriquement a partir de la courbe.
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Pour limiter les surfaces :

1 Sélectionnez les polysurfaces
supérieure et inférieure jointes et la
surface que vous venez d'extruder.

2 Dans le menu Edition cliquez sur
Limiter.

3 Pour sélectionner I'objet a limiter,
cliquez sur le bord extérieur de
chaque surface.

Pour diviser la surface limitée :

Sélectionnez la surface extrudée limitée.
2 Dans le menu Edition cliquez sur Diviser.

Pour sélectionner les objets coupants, cliquez sur Isoparamétrique dans la
ligne de commandes.

4 Déplacez votre curseur le long de la surface pour déterminer quelle
direction est sélectionnée. Cliquez sur Inverser dans la ligne de
commande si la direction n'est pas la bonne.

5 Pour définir le point de division, accrochez-vous sur l'intersection entre
les trois surfaces.

Pour joindre les surfaces :

Vous joindrez ensuite la surface divisée et la polysurface pour le haut et le bas du combiné. La partie gauche (plus
petite) de la surface divisée appartient au haut du combiné, la partie la plus grande appartient au bas du combiné.

1 Sélectionnez la partie gauche (plus petite) de la surface divisée et la
polysurface supérieure

Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

3 Sélectionnez la partie la plus grande de la surface divisée et la polysurface
inférieure

4 Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.
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Pour arrondir les bords de la polysurface :

1 Dans le menu Solide, cliquez sur
Congé entre bords, puis sur Congé

entre bords.
Utilisez un rayon de 0.2 pour arrondir
les bords.

2 Pour sélectionner les bords a
raccorder par congé, cliquez sur les
bords autour du haut des
polysurfaces supérieures et sur les
deux bords horizontaux a I'avant puis
appuyez sur Entrée.

3 A l'invite Sélectionner la poignée
de congé a modifier, cliquez sur
Apergu.

4 Vérifiez que le congé donne le résultat
que vous attendez et appuyez sur
Entrée.

5 Répétez cette opération pour la
polysurface inférieure.
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Pour créer une surface extrudée a partir d'une courbe vers un point :

1 Activez le calque Extruder vers un point. Désactivez les calques Extruder
droit et Extruder le long d’une courbe.

2 Sélectionnez la courbe en forme de U sur le calque Extrudé vers un point.

Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur

Vers un point.

4 Pour définir le point ou extruder I'objet, accrochez-vous sur le point
prés de la surface supérieure.

La courbe est extrudée vers un point.

5 Dans le menu Solide, cliquez sur
Différence pour supprimer la surface
de la partie supérieure du combiné.

Si le résultat n'est pas correct, —1
inversez les normales de la ——
polysurface supérieure ou de la i i ——

surface extrudée avec la commande
Direction. Les normales de la
polysurface supérieure et de la
surface extrudée devraient étre
orientées face a face.

Sélectionnez le cercle.

7 Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Vers
un point.

8 Pour définir le point ou extruder I'objet, accrochez-vous sur le point a
I'intérieur de la surface inférieure.

La courbe est extrudée vers un point.

9 Utilisez la commande
DifférenceBooléenne (Menu Solide
> Différence) pour supprimer la
surface de la partie supérieure du
combiné.

Les normales de la polysurface
supérieure et de la surface extrudée
devraient étre orientées face a face.

10 Enregistrez votre modeéle sous
Téléphone.
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Pour créer les touches :

Activez le calque Courbes pour les boutons.

2 Dans la vue de Face, sélectionnez la premiére colonne de boutons avec
une fenétre.

Trois courbes sont sélectionnées.

3 Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur
Droit.

4 Pour la distance de l'extrusion, tapez -.2 et appuyez sur Entrée.

5 Répétez ces étapes pour les autres
colonnes de boutons. .

6 Utilisez la commande CongéBord
(menu Solide > Congé entre bords >
Congé entre bords) avec un rayon de d —
0.05 pour arrondir les bords.

Les bords des touches sont arrondis.

7 Enregistrez votre modeéle.
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Exercice 59—Surfaces par sections

Ouvrez |e fichier Surface par
sections.3dm.

Sélectionnez toutes les courbes a
I'aide d'une fenétre.

Dans le menu Surface, cliquez sur

rr
Surface par sections. “4

Une surface est créée sur les
courbes

Dans la boite de dialogue Options
de la surface par sections,
sélectionnez le Style Sections
droites et cliquez sur Apergu.

Une surface est déposée sur les
courbes, mais les sections entre
les courbes sont droites.

Dans la boite de dialogue Options de la surface par sections,
sélectionnez le Style Lache et cliquez sur Apergu.

Une surface utilisant les mémes points de controle que les courbes est
créée. La surface est plus lache par rapport aux courbes.

Utilisez cette option quand vous voulez que la surface utilise les mémes
points de contrble que les courbes de départ.

Dans la boite de dialogue Options de la surface par sections,
sélectionnez le Style Normal et cliquez sur Accepter.

Faites une symétrie {m de la
surface pour créer |'autre moitié.

Joignez Q? les deux moitiés.
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Pour créer un siége :

1

Pour créer des courbes de section a partir des surfaces :

Désactivez le calque Courbes de la
coque et activez les calques Courbes
du siege et Sieges.

Choisissez Courbes du siege comme
calque actuel.

Dans la vue de Face, sélectionnez les
rectangles arrondis.

Dans le menu Courbe, cliquez sur
Courbe a partir d'objets puis sur
[

Projeter. =

La commande Projeter utilise le plan de construction actuel pour déterminer la direction de la projection.

Sélectionnez bien les courbes et la surface de la projection dans la fenétre de Face.

Pour sélectionner la surface cible de
la projection, cliquez sur la coque.

Les courbes seront projetées sur les
deux c6tés de la surface de la
coque.

Sélectionnez une paire de courbes sur
la surface.

Dans le menu Surface, cliquez sur
Surface par sections.

Dans la boite de dialogue Options de
SurfaceParSections, cliquez sur
Accepter.

Répétez la méme opération pour
I'autre siége.

Une surface est créée sur les courbes, elle s'adapte exactement a la forme de la coque.

Sélectionnez la coque.

Choisissez Sections comme calque
actuel.

Dans le menu Courbe, cliquez sur
Courbe a partir d'objets puis sur

Section. a

Pour indiquer le point de départ de
la section, dans la fenétre Dessus,
choisissez un point vers la gauche au
centre de la coque.
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5 Pour indiquer la fin de la section, activez Ortho et faites glisser la ligne
vers la droite puis cliquez.

Une courbe est créée sur la surface. Répétez cette opération en
plusieurs endroits.

6 Appuyez sur Echap pour annuler la sélection des courbes.

Pour créer des courbes de niveau sur les surfaces de la coque :

1 Sélectionnez la coque.

2 Choisissez Courbes de niveau comme
calque actuel.

3 Dans le menu Courbe, cliquez sur
Courbe a partir d'objets puis sur

~
Courbes de niveau. ‘S\-

4 Pour définir le point de référence
des courbes de niveau, accrochez-
vous sur |'extrémité gauche du canoé.

5 Pour indiquer la direction perpendiculaire aux plans des points de
niveau, accrochez-vous sur I'autre extrémité du canoé.

6 Pour définir la distance entre les courbes de niveau, tapez 12 et
appuyez sur Entrée.

Une courbe est générée tous les pieds le long de la coque.

7 Appuyez sur Echap pour annuler la sélection des courbes de niveau.

Pour créer un bord a partir des surfaces :

1 Choisissez Rail supérieur comme
calque actuel.

2 Dans le menu Courbe, cliquez sur
Courbe a partir d'objets puis sur

Dupliquer bord.

3 Cliquez sur le bord supérieur de la
coque.

4 Cliquez sur l'autre bord supérieur et
appuyez sur Entrée.

Deux courbes sont créées sur les
bords de la coque
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5 Les courbes étant toujours ;
sélectionnées, dans le menu Edition,
cliquez sur Joindre.

6 Dans le menu Courbe, cliquez sur
Décalage, puis sur Décaler une
courbe et entrez une distance de
décalage de 1. Sélectionnez
également I'option DeuxCotés.

7 Supprimez la courbe originale et
conservez les courbes décalées
intérieure et extérieure.

Remarque : Les unités du modele sont
en pouces.

8 Dans le menu Courbe, cliquez sur
Congé entre courbes. Définissez un
Rayon de congé de 0 et choisissez
Joindre=0ui. Sélectionnez les deux
courbes extérieures. Répétez
I'opération sur I'autre extrémité du
canoé.

Pour créer des surfaces a partir des courbes :

Sélectionnez les courbes que vous venez de terminer.
2 Dans le menu Surface, cliquez sur Surface par sections.

Dans la boite de dialogue Options de la surface par sections,
sélectionnez le Style Normal et cliquez sur Accepter.

4 Sélectionnez la surface par sections.
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5 Dans le menu Surface, cliquez sur
Décaler une surface. Définissez la
Distance sur 1 et choisissez
Solide=O0ui puis appuyez sur Entrée.

Le bord est créé avec une
polysurface.

Pour créer un canoé solide :

1 Choisissez le calque de Coque comme
calque actuel et désactivez le calque
Rail supérieur.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur
Surface par sections

3 Cliquez sur le bord supérieur de la
coque.

4 Cliquez sur l'autre bord supérieur et

appuyez sur Entrée.

La surface par section est créée

5 Joignez la nouvelle surface et la
coque.

Une polysurface fermée est créée. La
commande Joindre devrait se
terminer lors de la sélection de la
nouvelle surface.

6 Utilisez la commande Info pour vérifier qu'il s'agit d'une polysurface fermée valide.
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Pour créer une enveloppe a partir du canoé :

Tapez Enveloppe.

2 Pour définir les faces a supprimer de
la polysurface fermée, sélectionnez
la surface supérieure.

3 Cliquez sur 'option Epaisseur dans la
ligne de commandes et tapez.5 puis
appuyez sur Entrée.

Une enveloppe d'une épaisseur de
1/2 pouce sera créée sur la surface.

Activez le calque Rail supérieur.
5 Assignez des matériaux a la coque et au bord.

Calculez le rendu du canoé.

Exercice 60—Surfaces de révolution

Ouvrez le fichier Révolution.3dm.
2 Sélectionnez la courbe de forme libre

Dans le menu Surface, cliquez sur

Révolution.

4 Sélectionnez une extrémité de la courbe
pour le point de départ de I'axe de
révolution. Fin

5 Sélectionnez I'autre extrémité de la courbe pour la fin de I'axe de révolution.
Appuyez sur Entrée pour utiliser I'angle de départ par défaut.
7 Appuyez sur Entrée pour utiliser I'angle de révolution par défaut.

Une surface est créée par révolution autour de |'axe.
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Exercice 61—Utiliser une révolution le long d'une courbe guide

La révolution le long d'un rail vous permet de faire une révolution autour d'un axe et le long d'une courbe guide.

Pour créer une révolution le long d'un rail :

Ouvrez le fichier Révolution rail.3dm.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution sur un rail.

3 Pour définir la courbe de profil, sélectionnez la courbe en
forme de conique (1).

4 Pour définir la courbe du rail, cliquez sur la courbe en
forme de coeur (2).

5 Pour définir le point de départ de I'axe de révolution,
sélectionnez une extrémité de la ligne verticale.

6 Pour définir la fin de I'axe de révolution, sélectionnez
I'autre extrémité de la ligne verticale.

Une surface est créée par révolution autour de I'axe tout en suivant la
courbe. La taille de la courbe de profil est modifiée dans une direction entre
I'axe et le rail.

7 Activez le calque Bol et désactivez les autres

calques.
8 Répétez les étapes précédentes pour créer un
bol.
0
=.F
Fin
Fin
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Exercice 62—Utiliser un balayage le long d'un rail pour créer des surfaces

Une section transversale :

1 Ouvrez le fichier Balayage le long d'un
rail.3dm.

2 Sélectionnez les deux courbes sur la gauche.
Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage

4

4 Dans la boite de dialogue Options de balayage

sur un rail.

sur 1 rail, cliquez sur Accepter.

Deux sections transversales :
1 Sélectionnez les trois courbes au milieu.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage
sur 1 rail.

3 Dans la boite de dialogue Options de balayage
sur 1 rail, cochez Raccordement de forme
globale.

4 Dans la boite de dialogue Options de balayage

sur 1 rail, cliquez sur Accepter.

Plusieurs sections transversales :
1 Sélectionnez les quatre courbes sur la droite.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage
sur 1 rail.

3 Dans la boite de dialogue Options de balayage
sur 1 rail, désactivez Raccordement de
forme globale.

4 Dans la boite de dialogue Options de balayage

sur 1 rail, cliquez sur Accepter.

Pour créer un balayage le long d'un rail vers un point :

1 Choisissez le groupe Surface 02 comme
calque actuel et désactivez le groupe
Surface 01.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur
Balayage sur 1 rail.

3 Pour sélectionner le rail, cliquez sur la
courbe ouverte de forme libre.

4 Pour sélectionner les courbes de

section transversale, cliquez sur les
trois courbes fermées puis cliquez sur
Point dans la ligne de commandes.
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5 Pour sélectionner le point final, accrochez-vous sur la fin de la courbe de forme libre.

6 Dans la boite de dialogue Options de balayage sur 1 rail, cliquez sur Accepter.

Pour créer un balayage le long d'un rail paralléle au plan de construction :

1 Choisissez le groupe Surface 03 comme
calque actuel et désactivez le groupe
Surface 02.

Sélectionnez I'hélice.

3 Dans le menu Surface, cliquez sur
Balayage sur 1 rail.

4 Pour définir les courbes de section
transversale, sélectionnez la courbe
fermée puis appuyez sur Entrée.

5 A linvite Faire glisser le point de
jointure a ajuster, appuyez sur
Entrée.

6 Choisissez le style Paralléle au planC
Droit et cliquez sur Apergu.

7 Choisissez le style Paralléle au planC
Face et cliquez sur Apergu.

8 Choisissez le style Paralléle au planC
Dessus et cliquez sur Apergu. Si
I'apergu semble correct, cliquez sur
Accepter.

Exercice 63—Utiliser un balayage le long de deux rails pour créer des surfaces

P Ouvrez le fichier Balayage le long de deux rails.3dm.

Pour créer la base - Partie 1 :

Dans la premiére partie de cet exercice, nous verrons une des options
de Balayage2. Pour illustrer I'option, nous utiliserons une section
transversale. Dans la deuxiéme partie, nous utiliserons les mémes
courbes guides avec deux sections transversales. Enfin, nous utiliserons
deux rails qui convergent en un point.
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1 Choisissez Surface de base comme calque actuel.

L

Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage sur deux rails.
Sélectionnez les deux courbes guides (1).

Sélectionnez la courbe de section transversale (2).

au Hh W N

Appuyez sur Entrée deux fois.

Puisque nous n'avons sélectionné qu'une seule courbe de section
transversale, la surface ne s'adapte pas au cercle en haut du balayage.

6 Dans la boite de dialogue Options de balayage
sur 2 rails, cochez Conserver la hauteur et
cliquez sur Apergu.

Vous remarquerez que la section transversale
conserve la méme hauteur sur tout le
balayage.

7 Dans la boite de dialogue Options de balayage
sur 2 rails, cliquez sur Annuler.

Pour créer la base - Partie 2 :

Sélectionnez les deux courbes guides (1).
Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage sur 2 rails.
Sélectionnez les deux courbes de section transversale (2).

Appuyez sur Entrée deux fois.

a H W N =

Dans la boite de dialogue Options de balayage sur 2 rails, cliquez sur
Accepter.

Une surface dont les bords coincident avec les courbes guides et les courbes
de section transversale est créée.

Robert McNeel & Associates 201



CREER DES SURFACES

Pour créer le corps :

1 Activez les calques Surface du corps, Courbes
du corps et Symétrie.

2 Choisissez Surface du corps comme calque
actuel.

3 Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage
sur 2 rails.

Sélectionnez les deux courbes guides (1).

5 Pour définir |la section transversale,
sélectionnez le bord extérieur du cylindre et
appuyez sur Entrée deux fois.

6 Dans la boite de dialogue Options de balayage
sur 2 rails, cliquez sur Accepter.

Une surface est créée.

Pour joindre les deux parties :

1 Sélectionnez les
surfaces du pied
et du corps.

2 Dansle menu
Solide, cliquez
sur Union.

3 Utilisez
CongéBord avec
un rayon de
0.25 pour
arrondir le bord
d'intersection.

Exercice 64—Utiliser un réseau de courbes pour créer des surfaces

1 Ouvrez le fichier Surface de
réseau.3dm.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur
Réseau de courbes.

3 Pour sélectionner les courbes du
réseau, cliquez sur les deux courbes
de bord et les courbes de section
transversale puis appuyez sur
Entrée.
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4 Dans la boite de dialogue Surface a
partir d'un réseau de courbes,
choisissez I'option Courbure pour
I'adaptation des bords et cliquez sur
Accepter.

Une surface présentant une
continuité de courbure avec les deux
autres surfaces est créée.

Analysons maintenant la continuité
de la surface jointe.

5 Dans le menu Analyse, cliquez sur
Surface et cliquez sur Rayures.

Regardez les rayures au niveau des
jointures. Vous remarquerez qu'elles
sont lisses et sans coupure.

6 Dans le menu Analyse, cliquez sur
Surface puis sur Placage
d'environnement.

Essayez de modifier I'image en
cliquant sur le menu déroulant dans
la boite de dialogue des options du
placage d'environnement.
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Exercice 65— Balayage le long d'une courbe guide

Dans cet exercice, vous utiliserez des balayages le long d'un rail pour créer une table ronde avec des pieds effilés
de forme libre.

Pour créer les pieds :

1 Ouvrez le fichier Table.3dm.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage
sur 1 rail.

3 Sélectionnez la courbe guide pour le pied.

4 Sélectionnez la courbe de forme pour les deux
extrémités du pied.

5 Appuyez sur Entrée.
Appuyez sur Entrée.
7 Dans la boite de dialogue Options de balayage sur 1 rail, cliquez sur Accepter.

Le pied de la table est créé. Vous remarquerez la transition lisse entre les deux courbes de section
transversale.

Pour créer I'équerre :

1 Choisissez Equerre comme calque actuel.

2 Répétez le processus précédent pour créer
I'équerre.

204 Robert McNeel & Associates



CREER DES SURFACES

Pour créer le dessus et terminer la table:

Choisissez Plateau comme calque actuel.

2 Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage
sur 1 rail.

3 Pour définir le rail, sélectionnez I'ellipse.

Pour définir les sections transversales,
sélectionnez la courbe de forme.

5 Appuyez sur Entrée.

Dans la boite de dialogue Options de balayage
sur 1 rail, cliquez sur Accepter.

La surface pour la moulure du plateau est
créée.

7 Sélectionnez toutes les surfaces que vous avez
créées.

8 Dans le menu Solide, cliquez sur Boucher des
trous plans.

Six surfaces ont été fermées.

9 Utilisez Symétrie pour copier I'équerre et le
pied afin de terminer le modéle.

Faites la symétrie autour de I'origine (0,0)
dans la fenétre Dessus.
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Exercice 66— Créer un marteau en plastique

Dans cet exercice, vous utiliserez la plupart des techniques que vous avez
apprises dans les sessions précédentes.

Certains modeles doivent étre plus précis dans leurs détails. Voici un exemple
de modeéle qui demande des techniques de modélisation précises. Cet exercice
utilisera aussi différentes techniques de création de surface. Le dessin
technique est inclus pour vous aider a créer un modéle trés précis.

1 Ouvrez le modéle Marteau.3dm.

De plus, les calques suivants ont été créés : Lignes de construction, Courbes, Manche, Queue, Téte, Trou,
Découpe et Panne. Utilisez le calque approprié lors de la construction du modeéle.
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2 Dessinez le profil du marteau dans la fenétre Dessus.

Le profil vous aidera a dessiner les courbes. Vous pouvez dessiner des lignes, des polylignes ou des
rectangles pour créer le profil. Utilisez les cotes du dessin technique pour dessiner avec précision le profil.

Remarque : Ce modeéle posseéde un calque intitulé Lignes de construction sur lequel ont été dessinées les lignes
de construction. Il possede également un sous calque contenant les axes du modele. Activez ces calques
pour avancer plus vite dans I'exercice si nécessaire.
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Pour créer la panne :

Lors de la modélisation de la panne, vous utiliserez des cercles, des arcs et des courbes. Vous pouvez limiter les
cercles et les arcs et les joindre ensuite pour créer une courbe fermée. Vous pouvez reconstruire la courbe et
déplacer les points de contréle pour obtenir une forme plus sculpturale.

1 Choisissez Courbes comme calque actuel

2 Dessinez une courbe définissant la forme de la panne dans la fenétre
Dessus.

Vous pouvez utiliser une courbe de forme libre ou une combinaison
d'arcs et de cercles découpés et joints pour créer la courbe. Une
approche méthodique est présentée ci-aprés pour créer la courbe
définissant la panne du marteau en utilisant des arcs et des cercles.

Commencez par dessiner deux cercles.

3 Utilisez la commande Cercle (Menu Courbe > Cercle > Tangent a 3
courbes) pour créer un cercle en bas de la panne.

Dessinez les cercles tangents a la géométrie de construction

4 Utilisez la commande Cercle (Menu Courbe > Cercle > Tangent, tangent,
rayon) pour créer un cercle en haut de la panne, tangent au sommet droit
supérieur avec un rayon de 4 mm.

Dessinez les cercles tangents a la géométrie de construction.

5 Utilisez la commande Arc (Menu Courbe > Arc
> Tangent, tangent, rayon) pour créer des arcs
qui sont tangents aux deux cercles.

)

6 Utilisez la commande Limiter (Menu Edition > Limiter) pour limiter la partie
intérieure des cercles.

7 Utilisez la commande Joindre (Menu Edition > Joindre) pour joindre les
segments d'arc.
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8
9
10

Choisissez Panne comme calque actuel.
Sélectionnez les segments joints.

Utilisez la commande ExtruderCourbe (menu Solide > Extruder une courbe
plane > Droit) pour extruder la courbe sur les deux cOtés du plan de
construction.

Pour créer la téte :

1 Choisissez Courbes comme calque actuel.
2 Utilisez la commande Courbe (Menu Courbe > Forme libre > Points de _
contrdéle) pour créer la courbe de la section transversale de la téte.
Assurez-vous que la courbe coupe la panne. Ceci permettra de mieux joindre
les deux piéces.
Mi
3 Choisissez Téte comme calque actuel.
Utilisez la commande Révolution (Menu _ )
Surface > Révolution) pour faire tourner la
courbe.
Utilisez le milieu de la ligne de construction
pour I'axe de révolution.
5 Enregistrez votre modéle.
208 Robert McNeel & Associates



CREER DES SURFACES

Pour ajouter la téte :

1

3

Pour créer la fente dans la panne du marteau :

1

Utilisez la commande UnionBooléenne (Menu
Solide > Union) pour joindre la téte et la
panne.

Si le résultat n'est pas correct, inversez les
normales de la surface de la téte avec la
commande Direction. La normale de la
surface de la téte devrait pointer vers
I'extérieur.

Utilisez la commande CongéBord (menu
Solide > Congé entre bords > Congé entre
bords) pour créer des congés a l'intersection
entre la téte et la panne.

Enregistrez votre modéle.

Utilisez la commande Courbe (Menu Courbe >
Forme libre > Points de contréle), pour
dessiner une courbe pour la fente de la panne.

Vérifiez que la courbe est bien symétrique.

Utilisez la commande Ligne (Menu Courbe >
Ligne > Ligne simple) pour dessiner une ligne
entre les extrémités.

Utilisez la commande Joindre (Menu Edition >
Joindre) pour joindre la courbe et la ligne.

Déplacez la courbe fermée plus prés de la
panne.

Utilisez la commande Rotation (menu
Transformer > Rotation) ou le manipulateur
pour faire tourner la courbe et I'aligner avec la
courbe de la panne.

Choisissez Panne comme calque actuel.

Utilisez la commande ExtruderCourbe (menu
Solide > Extruder une courbe plane > Droit)
pour extruder la courbe a travers la panne.

=
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8 Enregistrez votre modeéle.

9 Utilisez la commande DifférenceBooléenne
(Menu Solide > Différence) pour découper la
fente dans la panne.

10 Utilisez la commande CongéBord (Menu Solide
> Congé entre bords) pour créer des congés
autour du haut et du bas de la panne, de la
fente et de l'intersection entre la téte et la
panne.

Pour créer la courbe de forme pour la queue et le manche :

Créez la courbe de forme pour la queue dans la fenétre Droite. Cette courbe sera aussi utilisée pour le manche.

1 Choisissez Courbes comme calque actuel et

—
activez Ortho. _ _
2 Utilisez la commande Courbe (Menu Courbe > i \
Forme libre > Points de contréle), pour dessiner i
une courbe pour la section transversale
supérieure de la queue.
Vérifiez que la courbe est bien symétrique. |z
y

3 Utilisez la commande Symeétrie (Menu Transformer > Symétrie) pour créer
I'autre courbe.

4 Utilisez la commande Joindre (Menu Edition > Joindre) pour joindre les
courbes.

5 Enregistrez votre modéle.

)
N

Pour créer la queue :

1 Utilisez la commande CourbelInterp (menu Courbe > -
Forme libre > Interpoler des points) pour dessiner
une des courbes de la queue du marteau.

Assurez-vous qu'elle coupe la panne. N

2 Utilisez la commande Symétrie (Menu Transformer >
Symétrie) pour créer l'autre courbe.

3 Choisissez Queue comme calque actuel. — L —
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4 Utilisez la commande Balayage2 (Menu Surface > Balayage sur 2 rails) pour

créer la surface.

5 Utilisez la commande Boucher (Menu Solide > Boucher des trous plans) pour

que la queue soit formée par une polysurface fermée.

6 Enregistrez votre modéle.

Pour terminer la téte du marteau :

1 Sélectionnez la queue et la panne.

2 Utilisez la commande UnionBooléenne (Menu
Solide > Union) pour joindre la queue et la
panne a la téte.

3 Utilisez la commande CongéBord (Menu Solide
> Congé entre bords) pour créer des congés a
l'intersection entre la queue et la panne.

Le bord est arrondi.

4 Enregistrez votre modéle.

Pour créer le manche :

1 Choisissez Courbes comme calque
actuel.

2 Utilisez la commande Courbe (Menu
Courbe > Forme libre > Points de
contréle), pour dessiner une courbe
pour le bord supérieur du manche.

Faites-la commencer a l'extrémité
de la courbe de profil de la queue et
se terminer sur l'axe.

3 Utilisez la commande Symétrie
(Menu Transformer > Symétrie) pour
créer |'autre moitié.

4 Choisissez Manche comme calque
actuel.

5 Utilisez la commande Balayage2
(menu Surface > Balayage sur 2
rails) pour créer la surface en utilisant
la courbe de la queue comme courbe
de profil.

Une surface est créée.

6 Utilisez la commande Boucher (Menu
Solide > Boucher des trous plans)
pour fermer I'extrémité ouverte.

7 Enregistrez votre modéle.
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Pour créer le trou pour le manche :

1 Utilisez la commande Cercle (Menu
Courbe > Cercle > Centre, rayon) pour
créer un cercle de 25 mm sur la fin du
manche.

Vous devrez peut-étre dessiner une
ligne de construction pour vous aider a
positionner le cercle.

2 Utilisez la commande ExtruderCourbe
(menu Solide > Extruder une courbe

plane > Droit) pour extruder la courbe
des deux cOtés du plan de construction.

Ceci permet de prolonger I'extrusion
des deux cotés du manche.

3 Enregistrez votre modeéle.

4 Utilisez la commande DifférenceBooléenne (Menu Solide > Différence)
pour découper le trou dans le manche.

5 Utilisez la commande CongéBord (Menu Solide > Congé entre bords)
pour arrondir les bords du trou.

Les bords sont arrondis.

6 Enregistrez votre modeéle.
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Exercice 67— Créer un flacon souple

Certains modéles doivent étre plus précis dans leurs détails. Voici un exemple de modéle qui demande des
techniques de modélisation précises. Cet exercice utilisera aussi différentes techniques de création de surface.

Le dessin technique est inclus pour vous aider a créer un modéle trés précis.

250

7.25
i 2.25 i
S 0 W !
4 ~
s || |
I 3.00 |
4.00
Ouvrez le fichier Flacon souple.3dm.
2 Utilisez le rectangle prédessiné pour créer un cercle, une ellipse et une courbe y\.\

de profil.
Ces courbes seront utilisées pour créer les surfaces de la bouteille.

Remarque : Un ensemble de ces courbes est déja inclus dans le modéle sur les
calques Courbes guides et Courbes de profil. Ces calques sont des sous- -

calques d'un calque intitulé Courbes de la bouteille. y
< Qh
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3 Dessinez une autre ellipse (plus petite) qui sera
utilisée pour la partie concave au fond de la bouteille. \3
™

4 Déplacez cette ellipse verticalement sur 0.25 unités.

) | b

Pour créer les surfaces de la bouteille :

1 Choisissez Surfaces de la bouteille comme calque actuel et désactivez le calque
Construction.

Sélectionnez la petite ellipse.

3 Utilisez la commande SurfacePlane (menu Surface > Courbes planes) pour créer
une surface plane.

Sélectionnez la grande ellipse et le cercle.

5 Lancez la commande Balayage?2 (Surface > Balayage
sur 2 rails).

L'ellipse et le cercle présélectionnés seront utilisés
comme courbes guides.

6 Pour Sélectionner les courbes de section
transversale, cliquez sur la courbe de profil puis
appuyez sur Entrée.

7 Dans la boite de dialogue Options de balayage sur
2 rails, cochez Ne pas simplifier et Balayage
fermé puis cliquez sur Accepter.
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Pour créer une surface de raccordement pour le fond de la bouteille :

Cachez les courbes du rail et de profil.

2 Lancez la commande RaccorderSurf (Surface >
Raccorder des surfaces).

3 Pour définir le segment pour le premier bord,
cliquez sur le bord de la surface de I'ellipse puis
appuyez sur Entrée.

4 Pour définir le segment pour le deuxiéme bord,
cliquez sur le bord de la surface de la bouteille puis
appuyez sur Entrée.

5 A l'invite Faire glisser le point de jointure a
ajuster, déplacez les points de jointure afin de les
aligner entre eux puis appuyez sur Entrée.

6 Dans la boite de dialogue Ajuster le raccord de
surface, cliquez sur Apergu. Réalisez tous les
ajustements nécessaires puis cliquez sur Accepter.

7 Joignez les trois surfaces.

Fermer le haut

Si vous fermez la bouteille, celle-ci sera alors solide et Rhino pourra en calculer le volume. Si vous créiez cette
bouteille pour un projet concret, connaitre le volume serait important. En général, une bouteille est congue pour
contenir un volume spécifique.

Si les bords des surfaces ouvertes sont des courbes planes, vous pouvez utiliser la commande Boucher pour les
fermer. Les bords ouverts de la bouteille sont la forme circulaire supérieure et la forme elliptique inférieure et ils
sont plans.

Pour fermer le goulot et le fond :
1 Sélectionnez la surface.

2 Utilisez la commande Boucher@ (menu Solide > Boucher des trous plans)
pour fermer les trous.
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Aplatir les cotés
Dans cette partie de I'exercice vous créerez des surfaces pour limiter une zone de chaque c6té de la bouteille pour
placer une étiquette. La nouvelle surface présentera une courbure dans une seule direction.

Pour créer la surface limite :

1 Choisissez Défaut comme calque actuel.

2 Dans la fenétre Face, dessinez deux lignes. Une ligne
au milieu et une sur le coté.

Les lignes doivent étre plus grandes que la bouteille.

3 Dans la fenétre Droite, déplacez les lignes pour
gu'elles coupent la bouteille comme dans l'illustration
ci-contre.

4 Faites une symétrie de la ligne sur l'autre coté de la bouteille.

Ces lignes seront utilisées pour créer une surface coupante pour le c6té plat de
la bouteille.

Remarque : Ces courbes sont déja incluses dans le modéle sur le calque Courbes
de découpe, un sous-calque de Courbes de la bouteille.

5 Choisissez Surface de découpe comme calque actuel.

Sélectionnez les trois courbes que vous venez de créer.

7 Utilisez la commande SurfaceParSections (Menu
Surface > Surface par sections) pour créer la surface
coupante.

8 Dans la boite de dialogue Options de la surface par
sections, désactivez Surface par sections fermée
et cliquez sur Accepter.

Une surface par sections coupe la bouteille.

9 Faites une symétrie de la surface sur l'autre coté de
la bouteille.

10 Enregistrez votre modele.
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Pour supprimer la surface de la bouteille :

1 Choisissez Surface de la bouteille comme calque
actuel.

2 Utilisez la commande Direction (Menu Analyse >
Direction) pour vérifier la direction normale de la
surface. Inversez la direction si nécessaire.

Les fléches de direction devraient étre dirigées vers
le centre de la bouteille.

3 Sélectionnez la bouteille.

4 Utilisez la commande DifférenceBooléenne @
(menu Solide > Différence) pour soustraire les deux
surfaces par sections de la bouteille.

Remarque : Il est possible de créer une enveloppe évidée a partir d'une polysurface solide, comme cette
bouteille. Pour ce faire, utilisez la commande Enveloppe.

La commande Enveloppe ne fonctionne que sur les polysurfaces manifold solides. Pour plus d'informations
sur cette commande, consultez la rubrique Enveloppe de l'aide.

Créer le goulot

Pour le goulot de la bouteille vous allez faire tourner une courbe de profil pour créer la surface.

Pour créer la courbe de profil :

Choisissez Défaut comme calque actuel. 0.125.0.125

2 Dans la fenétre Face, utilisez la commande Lignes (Menu Courbe : Ligne
> Segments de ligne) et la commande Arc (Menu Courbe > Arc > Centre,

point de départ, angle) pour créer une courbe de profil pour I'extérieur et
I'intérieur du goulot.
3 Utilisez le dessin technique ci-contre pour avoir les bonnes dimensions. U,Q
N n ™
4 Commencez le dessin n'importe ou dans la fenétre. o
Vous le déplacerez dans sa position exacte a la fin.

Astuce : Lorsque vous créez les segments de ligne, vous pouvez utiliser les %'
accrochages aux objets, la contrainte de distance et le mode ortho afin ;
de dessiner avec précision.

) 0.063 0.188

5 Utilisez la commande Joindre (Menu Edition > Joindre) pour joindre les : B

segments ensemble.

Remarque : Une courbe de profil est déja incluse dans le modéle sur le
calque Courbe du goulot de la bouteille, un sous-calque de Courbes de
la bouteille.

Robert McNeel & Associates 217



CREER DES SURFACES

6

7

Utilisez la commande Déplacer (Menu

Transformer > Déplacer) pour déplacer le profil a
partir du milieu du bord inférieur jusque sur le milieu
du goulot de la bouteille.

Choisissez Goulot comme calque actuel.

Mi Mi

Pour créer la surface du goulot :

1

2

Sélectionnez la courbe de profil.

Utilisez la commande Révolution ? (menu
Surface > Révolution) pour créer la surface.

Tapez 0 et appuyez sur Entrée pour le premier point
de l'axe.

Activez Ortho et cliquez au-dessus ou en dessous du
premier pour définir I'autre point de I'axe.

Pour définir I'angle de départ, cliquez sur
CercleEntier.

Le goulot est créé.

Utilisez la commande UnionBooléenne w (menu Solide > Union) pour joindre
les deux polysurfaces ensemble.

Remarque : Essayez d'autres techniques de modélisation de surface en créant les filets du goulot sur le goulot

pour le modéle. Voici deux liens Internet contenant une vidéo sur les techniques de création de filet dans
Rhino :

Modéliser les filetages d'une vis, Partie 1

Modéliser les filetages d'une vis, Partie 2

218
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Importation et exportation

Rhino est compatible avec de nombreux formats d'importation et d'exportation différents, ce qui permet de
modéliser dans Rhino et d'exporter ensuite le modéle pour les processus en aval ou d'importer des modéles a
partir d'autres logiciels dans Rhino. Vous trouverez une liste compléte des types de fichiers importés et exportés
dans l'aide de Rhino > Sommaire > E/S de fichiers > Formats de fichiers.

Exporter les informations de fichiers Rhino

Lorsque vous exportez vers un format tel que 3DS, STL ou DWG, Rhino doit convertir les surfaces NURBS lisses en
des représentations de maillages triangulaires. Pour faire une bonne approximation des surfaces courbées, Rhino
peut parfois utiliser un grand nombre de polygones. La densité des triangles peut étre ajustée lors de
I'exportation. Vous pouvez créer un maillage avant d'exporter ou Rhino peut créer le maillage pendant le
processus d'exportation.

Il existe deux méthodes pour exporter des modéles dans d'autres formats. Vous pouvez utiliser la commande
EnregistrerSous et choisir un format d'exportation spécifique pour exporter un modéle dans son ensemble. Vous
pouvez aussi sélectionner des objets et utilisez la commande ExporterSélection et choisir ensuite un format
d'exportation spécifique pour exporter une portion du modéle. Dans |'exercice suivant, vous utiliserez la méthode
Enregistrer sous pour exporter vers trois des formats de fichier les plus communs.

Importation d'autres formats de fichier dans Rhino

Nous n'importerons pas de modéle au cours de cette formation. L'importation de fichiers a partir d'autres
applications est couverte dans notre formation de Niveau 2. Si vous avez des questions spécifiques sur
I'importation de modéles dans Rhino, consultez votre formateur.

Exercice 68— Exporter des modéles

Pour exporter un modéle dans un format de fichier travaillant avec des maillages :

Ouvrez |e fichier Exporter.3dm.
Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous.

Dans la boite de dialogue Enregistrer, dans la case Type de fichier,
choisissez Stéréolithographie (*.stl).

4 Dans la case réservée au nom du fichier, tapez Exporter et cliquez sur
Enregistrer.
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5 Dans la boite de dialogue Options d'exportation de maillage STL,

6

tapez 0.01 dans la case tolérance et cliquez sur Apergu.

Tapez 0.1 dans la case tolérance et cliquez sur Apergu puis sur
Accepter.

Dans la boite de dialogue Options d'exportation STL, sélectionnez

Binaire, cochez Exporter les objets ouverts et cliquez sur Accepter.

Les options supplémentaires du maillage sont expliquées plus en détails

dans le cours de formations de Niveau 2.

Pour exporter un modéle vers IGES :

Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous.

Dans la boite de dialogue Enregistrer, dans Type de fichier,
choisissez IGES (*.igs).

Dans la boite de dialogue Options d'exportation IGES,
sélectionnez Pro E Windows solids comme type IGES et cliquez
sur Options supplémentaires.

Les options supplémentaires vous permettent d'entrer plus
d'informations.

Cliquez sur Annuler pour terminer ou sur Accepter pour créer le
fichier IGES.

Pour exporter un modéele vers STEP :

Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous.

Dans la boite de dialogue Enregistrer, dans la case Type de
fichier, choisissez STEP (*.stp, *.step).

Dans la boite de dialogue Options d’exportation Step, utilisez les
paramétres par défaut.

Tolérance

Distance maximale entre |z suface ou le solide original et le
maillage créé pour le fichier STL.

[ Accepter | | Annuler | | Apergu | | Ade | | Options

Tailk approximative

Type de fichier

(@) Binaire 6643Kb
O Asci 382220

Exporter les objets ouverts

] Toujours utiliser ces paramétres et ne plus montrer cette bafte de dialogue

| Accepter || annuer || Auserlemaiiage || Ade

Type IGES : | Défaut
HyperFORM OPEN MIND A
IGES 143

[ Toujours w1

Accepter

- Maya

ME30 solids
~__|ME30 sufaces

| Mechanical Desktop solids
Mechanical Desktop sufaces
| Microstation

[ Muttisurf 3.1
Muttisurf 5
NASA Grid Tool
| Oldno NuGraf/PolyTrans
OptiCAD

Pro/E UNIX solids
Pro/E UNIX sufaces

Pro/E Windows solids k
Pro/E Windows surfaces

5SDRC’s I-DEAS solids

SDRC’s |-DEAS surfaces

Softimage

Solid Concept

Solid Edge solids 4

Schéma STEP :
|)\F21MﬂumuliveDEsign ~ |

] Exporter les courbes de l'espace des paramétres
Laisser 'application dimportation définir la couleur pour les objets noirs

[ Toujours utiliser ces paraméires et ne plus montrer cette boite de dislogue

| Accepter || Annuler || Aide |

Schéma STEF -
AP214AtomotiveDesign v

APZ14AutomativeDesignCC2

[] Toujours utiiser ces paraméires et ne plus montrer cette boite de dislogue

| Accepter || Annuler || Aide
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Rendu

Le rendu est disponible pour obtenir une image de votre modéle comme s'il avait été photographié ou dessiné a la
main. Si vous souhaitez un rendu ressemblant a une photo, ce procédé s'appelle rendu photoréaliste. Flamingo
nXt est un exemple de module de rendu photoréaliste pour Rhino. Si vous souhaitez un rendu ressemblant a un
dessin a main levée, ce procédé s'appelle non photoréaliste. Penguin est un exemple de ce type d'rendu.

Ces deux types de rendu sont disponibles sous forme de module pour Rhino. Le moteur de rendu intégré dans
Rhino peut suffire pour la plupart de vos travaux. Si ce n'est pas le cas, utilisez un autre programme de rendu tel
que Flamingo nXt, Penguin, V-Ray, Maxwell, Brazil ou tout autre module pour obtenir des résultats de plus haute
qualité. Vous trouverez la liste des modules pour Rhino sur la page des ressources du site Internet de Rhino.

Le moteur de rendu intégré de Rhino utilise des matériaux avec des parameétres de couleur, de brillance de
transparence, des projecteurs, des ombres et I'anticrénelage. Il permet aussi d'appliquer des textures et des
placages de relief. Dans cet exercice nous nous concentrerons sur la capacité de rendu totale.

Exercice 69— Calculer le rendu d'un modele

Ouvrez le fichier Rendu.3dm.

2 Dans le menu Rendu, cliquez sur Module de rendu actuel, puis sur

Rendu Rhino. Q

3 Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre Perspective et
cliquez sur Affichage rendu.

La fenétre imite mais ne reproduit pas exactement ce que vous
obtiendriez avec la commande Rendu.
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Pour assigner un matériau au manche en utilisant une définition par objet :

Pour que le manche apparaisse en couleur dans le rendu, nous lui assignerons tout d'abord un matériau brillant
rouge. Ce matériau assigné a I'objet remplacera tout matériau qui pourrait étre assigné au calque de I'objet.

1
2

Sélectionnez le manche.

Dans le panneau Propriétés, cliquez sur
Matériau.

Dans la section Matériau, sous Assigner
le matériau par : choisissez Objet.

Dans la section Matériau, dans le champ
Nom, tapez Rouge brillant.

o Propriétés

oy ¢ @

Assigner le matériau par ;

Calque W |

Calgue
Parent

O o @

oge
Objet

Type polysurface fermee
Nom

Calque

Couleur d'sffichage

Type de ligne

[ Manche
[ Par calque
Par calgue

Couleur dimpression < Par calque

€l €|€|€|«

Largeur dimpression Par calque
Lien
Paramétres du maillage de rendu
Maillage personnalisé O
Paramétres
Rendu
Projette des ombres
Reguit des ombres
Densité isoparamétrique
Densité 1 &
Visible

Eugaler

Ajuster...

Montrer les courbes iso

O Propriétés &

ols e @

Assigner le matériau par | Objet A

.
4 Rouge brillant -

@ Créer ,/' Modifier Dupliquer
Nom

Rouge brillant
Paramétres de base -
—_
wo [

100 T

Couleur

Finition réfléchissante : ;2.

Réflectivié &
Transparence © i 00 IR: 100 5 l:l'

Textures -

Couleur
[ (vide - cliquer pour assigner) e |100%
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5 Cliquez ensuite sur le CERTET @ Sélectionner une couleur | > |
bouton de couleur. og e
A . Assigner le matériau par : Objet w Blanc ~
6 Dans la boite de dialogue " g"“‘a'f
ye - ns
Selectlonn,er une l_“"“ge enlant T Gris foncé
couleur, sélectionnez une & e Duplauer Noir
| Rouge |
couleur, tellc_a que le = e
Rouge et cliquez sur Rouge brlant gmnge
Accepter' Paramétres de base - Jarune
Pour donner au manche Couleur EI xzﬁ‘a““e
un reflet, changez le Finkion réflgchissante : ;2 wo 1" Vert foncé
parameétre de Finition Réfiectivté w [ Vout i
PP — - Emeraude
refléchissante. Tersparence : o o R:[1O0FE[ - Cyan
TS _ Turquoise
" |Lavande Teinte |0 |R: [255
Couleur
. Bleu Sat: (255 |v: [0
[ vide - cliquer pour assigner) .. [100% = 5
gf:’[;f:“ Lm: [255 |B: [0
Magenta v
Accepter Annuler
7 Déplacez le glisseur du paramétre de finition réfléchissante entre 80 et 90 Opfﬁﬁs @
_— e - ) . of &P
Une finition réfléchissante nulle indique que I'objet n'est pas brillant du tout = P
. ' , . . e . , L, ) gner le matériau par ;| Objet v
et qu'il n'aura pas de reflet spéculaire. Une petite finition réfléchissante
réduit la taille du point brillant et I'objet parait plus brillant. Lorsque la ‘Hﬂwsebnﬂam v
valeur de la finition réfléchissante augmente, le point brillant s'élargit et o = Ea—
I'objet semble fabrique avec un matériau refléchissant. -
Le point brillant n'apparait que lorsque vous regardez un objet sous un Fouge briert
certain angle par rapport a I'angle de la lumiére. e ES R -
Couleur
Finition réfléchissante
Réflectivité
Transparence :
Textures -
Couleur
[ fvide - cliquer pour assigner) .o |100% 1=

8 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu. Q

Une fenétre apparait a I'écran, elle contient les objets rendus en couleur
mais I'image manquera probablement de détails. Vous pouvez fermer la
fenétre d'affichage sans changer votre modéle. Si vous placez des
lumiéres, vous obtiendrez plus de profondeur et de détail dans l'image
rendue.
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Pour assigner un matériau a la pointe en utilisant une définition par calque :

Afin que la pointe apparaisse en couleur dans le rendu, nous assignerons un matériau jaune brillant au calque de
la pointe. Tous les objets sur le calque de la pointe qui n'ont pas de matériaux définis par objet sont rendus avec
ce matériau. C'est I'avantage du rendu avec des matériaux définis par calques. Si le matériau d'un calque est

modifié, tous les objets de ce calque sont mis a jour.

Sélectionnez la pointe.

2 Cliquez avec le bouton de droite sur le
panneau Propriétés.

3 Dans le menu déroulant, cliquez sur
Calques.

4 Dans le panneau Calques, cliquez sur le bouton
Matériau.

5 Dans la boite de dialogue Matériau du calque,
tapez le nom Jaune brillant.

Rhinoceros £

(B Calques

DhXavdTE> 2O

Nom Matériau  Type de ligne
Continu ¢
Cortinu

Lumieres

ortin
Pointe
Matériau RVB(255,255,255) |

Rouge

Para

fo) Eri‘ Horizont

Clic droit sur
I'onglet Propriétés
2"

s

Vertical

Taille de I'onglet
Affichage

Aide
Bibliothéques

Bongo
Calculatrice
Calculatrice R]

Choisir Calques
Calquq

Couley
Finttior]
Réflec]
Transg
Textu

Couleu
i
Transp
[ i
Relief

rvirary

7 i Propriétés

Réparation de maillage

“

ok Créer e odffier... Dupliquer
Nom ~
Jaune brillant
Paramétres de base =
Couleur I

Finition réfléchissante ;a7

Réflectivité : er 100 -
Transparence : Fﬁm IR: [1.00 = [l'
Textures -
Couleur
[ (vide - cliquer pour assigner) e [100% |5
Transparence w
Copier...
Accepter Annuler Aide

Definitics de calques

Editeur de macro

Edition avec une boite
Environnements

Lumiéres

Matériaun

Mavigateurinternet

Notes

Plan au sol

Plans de construction nommés

Positions nommées

‘Jauna brillant

-1
wl -
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6 Sous Parameétres de Nom &
base, cliquez sur la Jaune biilart]
palette de couleurs. Paramétres de base -

7 Dans la boite de dialogue Covdeur .
Sélectionner une Fintion réfiéchissante * 55, w1
couleur, choisissez une Réflectiuné bR w [
couleur, telle que le Jaune Trnsparence s g o IR: [100[Z][ -
et cliquez sur Accepter. Textures _

Couleur
[] {vide - cliquer pour assigner) e [100% =
Transparence w

Teinte {60 |R: [255
Sat: (255 |v: [255
Lum: 255 |B: [0

8 Déplacez le glisseur du parametre de finition réfléchissante entre 80 et
20

Modfier... Dupliguer
Nom ~
Jaune brillart
Paramétres de base -
o —
Finition réfléchissante : £I0100 l:l'
Réflectivté - Y wo "
Transparence : % 1p0 R: 100 2 l:l'
Textures -
Couleur
[] fwide - cliguer pour assigner} v [100% 15
Transparence W
‘ Copier.. |
Accepter | | Annuler | | Aide |

9 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu. Q
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Pour ajouter un nouveau matériau a un calque :

1 Dans le panneau Calques, cliquez sur le
bouton Matériau.

2 Dans la boite de dialogue Matériau du
calque, cliquez sur la fleche a c6té du
matériau Jaune brillant.

3 Lorsque la liste des matériaux apparait,
cliquez sur le matériau Défaut.

Il vaut mieux utiliser le matériau par défaut
lors de la création de nouveaux matériaux.

op Créer

N

Nom

Jaune brillant

Paramétres de base =

Couieur [

oG = -
Fintion réfléchissarte © B3%100 l:l
Réflectivité - 5% 100 M

Transparence % w0 R: D'

Textures -

Dupliquer

A

Copier...

4 Dans la case Nom, tapez Blanc brillant et
déplacez le curseur du parameétre de Finition
réfléchissante entre 80 et 90.

5 Calculez le rendu du modéle.

La prochaine fois que vous cliquerez sur la
fleche d'un matériau de la boite de dialogue
Matériau du calque, vous verrez une liste
contenant le matériau par défaut et les trois
matériaux que vous venez de créer.

Vous pouvez choisir un de ces matériaux ou
en créer de nouveaux a tout moment. Ceci
est valide pour I'assignation de matériau
par calques et par objet.

op  Créer

Accepter H Annuler || Hide

Matériau du calque

Jaune brilant

-~

4 Maténiau par défaut

L

Rouge brillart

Matériau par défaut

Jaune brillant

1 Blanc brillant

Nom

Blanc brillant

Paramétres de base -

Coden E—"
~ 1
100 l:l M

Fintion réfléchissante : ;o7

c c s 1
Reflectivité : i 100 l:l'
Transparence % w0 R: Ll

Texturas -

Copier.

Pour placer une lumiére :

Accepter H Annuler || Fide

a

Matériau du calque

1 Matériau par défaut

4 Maténiau par défaut

i

Rouge brillarnt

4 Blanc brillant

Jaune brillant

i olel

Commencez avec une lumiére normale. Vous pourrez essayer de développer vos propres schémas de lumiéres par

la suite.

1 Faites un zoom arriére dans la fenétre Dessus et
dans la fenétre Face.

Choisissez Lumiéres comme calque actuel.

3 Dans le menu Rendu, cliquez sur Créer un

projecteur.

4 Pour définir la base du cone, tapez O et
appuyez sur Entrée.

5 Pour définir le rayon, cliquez dans la fenétre
Dessus pour que le cercle soit plus grand que le
tournevis.

6 Pour définir le sommet du cone, maintenez la
touche Ctrl enfoncée et cliquez en bas a droite
dans la fenétre Dessus.
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Le mode élévation est ainsi lancé.

7 Pour définir le sommet du cone, cliquez au-
dessus de I'objet dans la fenétre Face.

Cette lumiére sera la lumiére principale.
Cliquez dans la fenétre Perspective.
9 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

L'image présente des clairs-obscurs.

Pour placer une deuxieme lumiére :

1 Faites un zoom arriére dans la fenétre Dessus et
dans la fenétre Face.

2 Dans le menu Rendu, cliquez sur Créer un
projecteur.

3 Pour définir la base du cOne, tapez O et
appuyez sur Entrée.

4 Pour définir le rayon, cliquez dans la fenétre
Dessus pour que le cercle soit plus grand que la
poignée du tournevis.

5 Pour définir le sommet du cone, maintenez la
touche ctrl enfoncée et cliquez en bas a gauche
dans la fenétre Dessus.

Le mode élévation est ainsi lancé.

6 Pour définir le sommet du cone, cliquez au-
dessus de I'objet dans la fenétre Face.

Cette lumiére sera la lumiére secondaire
(d'appoint).

7 Cliquez dans la fenétre Perspective.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Pour assigner des propriétés alalumiére :

Sélectionnez la nouvelle lumieére. © Propriétés @ O Proprictzs &
9 Wi

2 Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le @ J = &

bouton Lumiére. Obiet — ‘TM .

Type Projecteur

3 Dans la section Lumiére, choisissez une Nem Imﬁfﬁ“ée

Intensité de I'ombre de 0 et un Faisceau | & M Verche v o

N Couleur d'sffichage [ Par calque Y]
Iumlneux de 60' Type de ligne Par calgue ~ Intensité de 'ombre
, ) Couleur dimpression <> Par calque w 0
Essayez ces reglages pour obtenir |'effet Largecr dimpression Par calaue v Sl '\mt
désiré. Lien ,alsscl;eau umine
n i Paramétres du maillage de rendu

4 Cliquez dans la fenétre Perspective. Mailge personnalisé —M’-F—M
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5 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Pour ajouter une surface de relief sur le manche :

1 Sélectionnez le manche.

2 Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton
Matériau.

3 Dans la section Matériaux, sous Relief, cliquez dans la
case (vide-cliquer pour assigner).

4 Dans la boite de dialogue Ouvrir, sélectionnez
cell2.bmp et cliquez sur Ouvrir.

Remarque : Vous pouvez utiliser tout type de fichier image
pour appliquer un relief. Les reliefs sont extraits du
patron des clairs-obscurs de I'image.

oFle @

Assigner le matériau par ;| Objet

®-

gF Créer
Nom
Rouge brillant
Paramétres de base
Couleur
Finition réfléchissante =
Réflectivité -
Transparence
Textures
Couleur
[ tvide - cliquer pour assigner)
Transparence

[ fvide - cliquer pour assigner)

Relief

[ vide rﬁhiuer pour assigner}
Environne}

[] tide - cliquer pour assigner)

Paramétres avancés

Dupliquer

) Propriétés
ol4le @
Objet
Type polysurface fermée
Nom
Calque Wl Manche v
Couleur d'affichage [] Par calque v
Type de ligne Par calque v
Couleur dimpression < Parcalgue ~
I
© Propriétés (B Calques &
Assigner le matériau par | Objet v
'hwm .
i Créer Dupliquer
Nom
Rouge brilant

Paramétres de base =
Couleur :
Finition réfléchissante :

Reéflectivité

Transparence

Textures =
Couleur

[] tvide - cliquer pour assigner) v [100%
Transparence

[] tvide - cliquer pour assigner)

Relief

[#] ceiz e |T00% 2
Environnement

[] wide - cliquer pour assigner) ... oo =

Paramétres avancés -
Couleur d'émission
Couleur ambiante
Activer léclairage dffus
Notes =
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Paramétres de base -

o I

N L .
Finiion réfléchissarte : | e |

5 Dans la section Matériau, sous Relief, cliquez sur

ce||2.bmp. ~ 5 @z

6 Dans la zone Placage, dans la case Répétition U Réfiectiié = oo
tapez 2.0 et dans la case Répétition V 2.0 puis cliquez Tamams: o e 1O -
sur Accepter. ;3::.95 -
[ {wide - cliquer pour assigner) C::m
Transparence

[ tvide - liquer pour assigner) Paramétres de I texture bitmap -

Relief

el .

Paramétres avancés

504 504 pixels
Profondeur de couleur : 24 bits
Tailk de lmage

Taille du fichier : 744Ko

[ Activerle fitre

Nom du fchier
| aining Guides\Level T\Models'cel2bmp [ .. |

Couleurtransparente [ -

Placage -
Décalage Répéii... Rotation
=
ve £ 20f]
vt L [ Décalcoman
() Apartir de Iz vue
() Placage d'environnement  Automatique
O Eoran Apercu du placage local
) Repére général
(O Repére général (style boite)
(® Canal de placage 1
Afiichage dans |z fenéire

.

La texture bitmap est un fichier image

7 L'affichage du rendu sera

Fichier | Edition Vue ?

actualisé pour afficher le relief. o » & 0 0% 0
. r Ouvrir... = 4 x
La surface de la poignée || e o
semble présenter un relief i s
. Y écent » |
mais le parametre de couleur r‘m; T
du matériau et de finition
brillante est toujours utilisé.
8 Dans le menu Rendu, cliquez epation s oralés
sur Rendu. —
8 Dans le menu Fichier de la Lk .
boite de dialogue Rendu, | [ ———"
Cllquez SUr Enregistrer Sous. | Terminé, temps de rendu 00:00:00 Image : 375 x 351 Zoom: 1:1 RVB
9 Sous Type de fichier, cliquez sur PNG puis entrez le nom et @
|'emp|acement dU ﬁChier. © = 4 )l « Mesdocum... » Animation v ¢ Rechercher dans : Animation
Organiser = Nouveau dossier = -
10 Cliquez sur le bouton Enregistrer. 7 A Nom :
3@? ‘g;zt::i::: Aucun élément ne correspond & votre recherche,

| Mes document
11 Documents pu
=) Images
& Musique
'®" Podcasts
Subversion
B videos

@ Groupe résidentiel

v o<

Mom du fichier :

Type: | Conforme & la norme JPEG - JFIF (*jpg, * jpeg, *jpe)
Windows Bitmap (*bmp)
Conforme & la norme JPEG - JFIF (*jpa, *jpeq, *jpe)
Rl R B R Portable Network Graphics (*.png)

Togged Image File Format (*f, “4iff) L&
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Pour assigner une texture au manche :

1 Sélectionnez le manche. Dans le panneau
Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau.

2 Dans la section Textures, désactivez la case

Relief.

3 Dans la section Textures, sous Couleur,
cliquez sur (vide - cliquer pour assigner).

4 Dans la boite de dialogue Ouvrir
une image, sélectionnez Bois.jpg
et cliquez sur Ouvrir.

La texture de couleur Bois est
plaquée sur la poignée.

5 Cliquez sur Bois pour ouvrir la boite de dialogue

Edition.

6 Dans la section Placage, dans la case Répétition
U tapez 4 et dans la case Répétition V 6.

7 Cliquez sur Accepter pour fermer la boite de

dialogue.

OFmprlédés gCalques {3}
olg &
Objetl—
Type polysurface fermee
Nom
Calgue W Manche w
Couleur d'affichage [ Par calque v
Type de ligne Par calgue w
Couleur dimpression ¢ Parcalque v
gur di Far calgue

Regarder dans todes

v @%@
Emplacements
icents
Burem ._lNuJ
g ALRY s

celzbmp  Chaisel Dessus... Chaisel Droite... Chaisel_Facepng R
[V Aperqu

= ‘( ENBER
Bibliotheques ) s dehpes.
Ay SO
p Aot . RehefBoss. lehiefP e
Ordinateur Metitipg chefBoisjpg  Rele

=

Réseau Nom du fichier Bois jpg ¥ Ouve
Types de fichiers . Tous les formats pris en charge v Aoruer

(o) it 3=

Assigner le matériau par ;| Objet “

] Créer Ve Dupliguer
Nom
Rouge brillant

Paramétres de base =
Couleur
Firition réfléchissante :

Réflectivité

Transparence :

Textures =

Couleur
Trans
[ (vide=ehquer pour assigner) .. |100%
Relief

[Jeslz ... [0 =

Environnement

[] {vide - cliquer pour assigner) . [1o0% &

Paramétres avancés =

© Propriétés (@) Calques &)
o4&
Assigrer |e matériau par | Objet v

GR Cier Dupliquer
Nom ~
Rouge brilant
Paramétres de base -
o [
Eclat : i |
Refl: o -
~— =

Trans : g 100 R: [To0 [ ]-
Textures -
Couleur
O V\de-gwauerguurass\gner) we [100% |5
Transparent
[ (vide - cliquer pourassigner} .., |100% [
Reief
[ cellz e |100% 5
Environnement
[] (ide - cliquer pour assigner) .., [100% [+

v

Copier...

Désactivez le Relief et
cliqguez sur Couleur

pour assigner une texture
de couleur.

Nom ~

Bois
Paramétres de la texture bitmap -

125x 125 pixels

Profondeur de couleur : 24 bits
Taille de I'mage : 45.9Ko
Taille du fichier : 3.35Ko

[ Activer le filtrs
Nom du fichier
ining* Training Guides\Level 1\Models\Models\

Couleur transparsrte [ TS
Placage -
Décalage Répétiti... Rotation

U g0 [ g
v Ljoo 5 &

w
[] Décalcoman

() Placage d'environnement  Automatique
- ) Ecran Apercu du placage local

() Repére générdl

() Repére général (style boite)

(®) Canal de placage 1 =

() A partir de la vue

Affichage dans |a fenétre

Annuler Aide

La texture bitmap est un fichier image
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8 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu ou utilisez une fenétre Rendue.

La surface de la poignée présente |'apparence d'une texture en bois reproduite
4 fois dans la direction U et 6 fois dans la direction V.

Pour que le manche en bois soit transparent :

1 Sélectionnez le manche. Dans le panneau O Propriétés () Calaues @
Propriétés, cliquez sur le bouton O £ &
Matériau. Ot M2
i N Type polysuface fermée
2 Dans la section Parametres de base de Nom
F¥H 2o 2 Calque [l Manche v
I'éditeur de matériaux, deplacez le ot dafichogs L] Parcue c
curseur de la Transparence sur 30. Type d ligns Par calque v
Couleur dimpression < Parcalgue Y]
1 eur di i Par ue
Nom -
Rouge brillant
Paramétres de base -
Coular S
Finition réflschissante = | R
Réflectivité : & i
Transparence osme w0 R:[L0E][]-
Textures -
Couleur
[] Bais e |100% 5
Transparence
[ {vide - cliquer pour assigner) e |100% |5

3 Cliguez a nouveau dans la zone de dessin.
4 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Le manche paraitra transparent avec une texture en bois.
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Pour que le manche rouge soit transparent :

1 Sélectionnez le manche. Dans le panneau
Propriétés, cliquez sur le bouton

olgle

Assigner le matériau par .|omat

|

~

Matériau. HMWM
2 Dans la section Parameétres de base de G ot S Hedfen Dupiuer
I'éditeur de matériaux, déplacez le Nom
curseur de la Transparence sur 45 et Frouge bt
désactivez la texture de couleur. Paramétes de base =
Couleur S -
Fintion réfléchissants = R
Réflectivite: P e M
Transparence : oame  wo R:[LODFE][]-
O Properties { g Layers Textures -
Couleur
(CEE =l
ogteral] R
Type closed polysurface [ tvide - cliquer pour assigner)
Name Relief
Layer W Handle ’T [ a2
Display Color [y Layer ’T Environnement
Linetype By Layer ’T [ tvids - cliquer pour assigner)
Pi nt Co ur/ <> By Layer =
3 Cliguez a nouveau dans la zone de dessin.
4 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.
Le manche paraitra transparent avec un
matériau brillant rouge.
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Ajouter un plan au sol :

Le rendu de Rhino dispose d'une option de plan au sol. Le plan au sol fournit une plate-forme horizontale infinie a
I'image, qui s'étend jusqu'a I'horizon dans toutes les directions et positionnée a une élévation définie. Le rendu
sera beaucoup plus rapide si vous utilisez un plan au sol que si vous utilisez une surface modélisée dans Rhino.
Vous pouvez assigner n'importe quel matériau au plan au sol.

1 Cliquez avec le bouton de droite sur [«] Horizontal
I'onglet du panneau Propriétés. Vertical
. Taille de I'onglet 3
Cliquez sur Plan au sol. e
3 Dans le panneau Plan au sol, A
choisissez Activé. Bhucthee
Bongo
La fenétre affichera maintenant un Calculatrice
plan au sol. Assignons-lui un Calculatrice RPN
matériau. Colques
Définitions de calques
4 Dans la section Matériau, utilisez Editeur de macro @ Calques | ) Propriétés | g Plan au sol I
Jaune brillant, un matériau créé Edition avec unc boite Options du plan au sol
précédemment dans cet exercice. Emvironnements [ Activé
Lumiéres [] Afficher le dessous
La fenétre affichera maintenant un Matériaux Houteurau dessos duplan XYcurep 00 12 Ty
plan au SO| jaune br|”ant Mavigateurlnternet Matériau
Motes
| Plan au sol h xhune brillart -
Plans de construction nommés
Positions nommées o Créer 4 Madiier Dupliquer
Propriétés Mom &
Réparaticn de maillage Jaune brilant
Soleil Nom ~
VSIS Jaune brilant
Vues nommées
Paramétres de base -
Verrouiller les fenétres ancrées
pide Couleur: I
- Finition réfléchissante : 878% 00 l:l'
Reflectivité - =] -
= B
gCalquas oPerriétés m’?PIan au sol {E}h ez % 100 IR 100 7 l:l'
Qptions du plan au sol Textures -
[ Active Couleur
Adficher le dessous [ {vide - cliquer pour assigner) v [100% 5
Hauteur au dessus du plan =Y durep... 0.0 = 1} Transparence
M atériau [ {vide - cliquer pour assigner) v [100% 5
Rielief
‘ Matériau par défaut [[] fvide - cliguer pour assigner) v |100% |5

5 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.
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6 Dans |e panneau Plan au Sol, CquUeZ gCalquas OPerriétéﬁ E’gPIan au sol ) uCanues OPropriétés éF’Ian au sol &
sur la fleche a co6té du matériau Jaune Options du plan au sol Dticu s pka ezl
brillant. [ Active [ Active
[ Afficher le dessous [] Afficher le dessous
7 Lorsque la liste des matériaux appara?t, Hauteur au dessus du plan XY durep... (0.0 SN Hauteur au dessus du plan XY durep... 0.0 SN
cliquez sur le matériau Défaut. Matériau Matériau
Un nouveau matériau par défaut sera ﬁmméﬁmmdéﬁm - ‘Bois_table
ajouté.
n . . op Créer Dupliquer op Créer Dupliquer
8 Dans la boite de dialogue Editeur de Nom T ~
matériaux, dans la section Nom, tapez
Bois table Matériau par défaut Bois_table
- l Paramétres de base = Paramétres de base -
9 Dans la section Textures, cochez la -~ -
texture de couleur. -
Finition réfléchissarte : ;o 100 I:l' Finition réfléchissarte . go 100 l:lv
10 I_Dans la bglte Qe dialogusa (_)uvrir une Per e w1 Réflectivté - w1
image, s_elect|onnez Bois.jpg et cliquez -~ S R [0l - T e R: [0 E[ ]
sur Ouvrir.
Textures - Textures -
11 Dans la section Placage de texture, — Couleur
pour' Ia ta|”e X, tapeZ 100 et pour‘ Y, [T (vide - cliquer pour assigner) L [100% | Bois - [100% [T ]
tapez 75. Transparence Placage de texture
[] tvide - dliquer pour assigner) e [100% |5 Décalage (unités) Taile (unités) Rotation
) X g |00 P S ]
Relief . = 1 -
[ (vide - cliquer pour assigner) e [100% |5 v &oo ;] %[0 -
12 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.
13 Dans le menu Fichier de la boite de dialogue Rendu,
cliquez sur Enregistrer sous.
14 Sous Type de fichier, cliquez sur PNG puis entrez le nom
et I'emplacement du fichier.
15 Cliquez sur le bouton Enregistrer.
La fenétre affichera maintenant un plan au sol en bois qui
sera également utilisé pour le rendu.
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Annotations

12

Annoter un modele

Rhino peut également produire des dessins a partir de vos modéles. Pour cela, les objets d'annotation suivants
sont disponibles :

e Cotes

e Texte d'annotation
e Lignes de repére

e Points d'annotation
e Hachures

Cotes

Vous pouvez créer des cotes dans toutes les fenétres. Elles seront créées parallélement au plan de construction de
la fenétre actuelle. Les commandes de cotation peuvent étre utilisées avec les accrochages aux objets afin
d'obtenir des valeurs précises. Il existe de nombreux types différents de cotes permettant d'annoter un modéle.
Nous étudierons les cotes linéaires, radiales, de diamétre et angulaires. Les textes d'annotation, les lignes de
repére ainsi que les points d'annotation seront également abordés.

Le style de cote contréle I'affichage des cotes. Par exemple, le texte de cotation peut se trouver au-dessus de la
ligne de cotation ou a l'intérieur de celle-ci. La fin de la ligne de cotation peut présenter une fléche, une barre
inclinée ou un point. Le texte de cotation peut comprendre des nombres décimaux, des fractions ou des valeurs en
pieds et pouces. Lorsqu'un nouveau modeéle est ouvert, le style de cote par défaut est déja défini.

Vous pouvez créer des styles de cote supplémentaires, appliquer un autre style a des cotes déja définies ou
actualiser un style afin de modifier toutes les cotes auxquelles il a été attribué. Vous pouvez aussi importer un
style de cote a partir d'un autre modeéle. Il est également possible d'ajouter un style de cote a un fichier modele
afin qu'il soit présent dans tous les nouveaux modeles créés a partir de celui-ci.

Regardons tout d'abord les types de cotes :

Types de cotes

_ 15.00 7., Alignée
Haorizontale
A R4.00 i1 8.00
= . .
=l Verticale  Rayon Diametre
I § 2
2
w82
Inclings Angle
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Outils pour les cotes

Bouton Commande Description
i Cote Crée une cote horizontale ou verticale.
|
n\> CoteAlignée Crée une cote alignée.
n\}\ Cotelnclinée Crée une cote inversée.
| : CoteAngle Crée une cote angulaire.
LS
_,{ﬁ CoteRayon Crée une cote de rayon.
-{E CoteDiamétre Crée une cote de diamétre.
TERT Texte Crée un texte d'annotation en 2D.
n:j LigneRepere Dessine une ligne de repere.
o Propriétés Permet de modifier les cotes et le texte.

Y

RecentrerTexteCotation Remet a sa place le texte lorsqu'il a été déplacé de sa position de défaut

o—

Dessin2-D Crée des courbes a partir des objets sélectionnés telles des silhouettes par
rapport au plan de construction actif. Les courbes de silhouette sont projetées a
plat et sont ensuite placées dans le plan x,y du repére général.

K

Exercice 70—Coter le modele

Pour créer un nouveau style de cote :

Pour commencer cet exercice nous créerons un nouveau style de cote.

1 Ouvrez le fichier Cote.3dm. Options de Rhino
2 Dans le menu Outils, cliquez sur Options. - Propriétés du document A | g o oo oo
[=)- Annotation ”
EEB & Cotee Defaut |
. Copier...
3 Dans la boite de dialogue Options de - Nouveausylede cote  IEM| imperter.. ©
- . X ALz - Grille:
Rhino, cliquez sur le + a cété de  Mailage Nom Modfer
Annotations, cliquez ensuite sur le + a '"E:igﬂiﬂ“f'memﬁ Vilimétre pe
\nn - ) - Notes
cbté de Cotes pour ouvrir la liste. - Rendu Copier los paramétres & pat de
[#- Rendu de Rhino Defadt
4 Cliquez sur Cotes et dans la section Style o Untés fntéare) Fouce décimal
) =~ Options de Rhino (intégré) Pouce fractionnaire
de cote actuel, cliquez sur Nouveau. (i) Aides 3 s modélisation intéare) Fied-Pouce archisciurs _
- Mlertes 2qre) Millmetre pe
e . - P 7 e by - (imtégre) Millimé d
5 Sélectionnez (intégré) Millimétres petit | s o Ml entsciure
\ - Apparence
comme modele pour le nouveau style de 4 Bares doutis
- Bibliothégues
co te. - Clavier
[#- Fichiers
-~ Général
- Gestionnaire inactivité
- Licences
- Menu contextuel
- Menu de sélection Ander
Mises & jour et statistiq
Modules
- Options du rendu de Rhino Annuler Aide
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Cliquez sur le bouton Modifier.

Choisissez une Echelle de I'espace de

Nom [ ilimetre peit
AT - .
modeélisation de 1.0. Cliquez sur Accepter. Polce Al - Aral v
achures \ Format numérique
e ypes de ligne (®) Décimal
Les cotes créées porteront alors le style - Gille i
a1l \ .
Millimétres petit. el O
- Navigateur Intemet
. Notes Précision : 1.00 v
- Rendu Précision angulaire : 1.0 b
Ee;:‘,ju de Rhino Format angulaire Degrés v
nités
[=- Options de Rhino Tailles de mise en page
Aides & la modélisation Hauteur du texte : 25
ﬁeﬂes Ecart du texte : 0.8
- Mias
- Apparence Longueur ligne d'attache 1.0
- Bares d'outils Décalage ligne d'attache : 0.5
gbhz.nheques Longueur ligne de cote 0.0
- Clavier
- Fichiers Taille margue du centre : 25
. Général Echelle dans I'espace de modélisation = |1.0 1:1 v
-~ Gestionnaire inactivité
Licences
:E”“ :om:ttual [] Supprimer | ligne d'attache 1
lenu de sélection
Mises & jour et statistiques L] Suppriner |2 igne d'ttache 2
- Modules Aperqu
- Options du rendu de Fhino
-~ Rendu v Accepter | | Ammuler || Ade

Cotes linéaires

Pour créer des cotes linéaires :

—a

1
CoteLinéaire crée une cote horizontale ou verticale. = fel

=0

i
Dans le menu Cote, cliquez sur Cote linéaire. T

Accrochez-vous sur I'extrémité inférieure gauche de la piéce dans la
fenétre Dessus.

Accrochez-vous sur I'extrémité inférieure droite de la piéce dans la fenétre
Dessus.

Cliquez en dessous de la piéce dans la fenétre Dessus.

+a

1
Dans le menu Cote, cliquez sur Cote linéaire. T

Accrochez-vous sur I'extrémité inférieure gauche de la piéce dans la
fenétre Face.

Accrochez-vous sur I'extrémité supérieure gauche de la piéce dans la
fenétre Face.

Cliquez sur la gauche de la piéce dans la fenétre Face.

Créez deux cotes linéaires supplémentaires sur les cotés supérieur et droit
de la piéce dans la fenétre Face.

Remarque :

Utilisez les accrochages aux objets pour placer les points de la
ligne d'attache. Pour déplacer la ligne d'attache ou le texte de la cote,
activez les points de controle et déplacez-les.
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Lignes de repére

Pour dessiner une fléche et du texte :

Dans le menu Cote, cliquez sur Ligne de repére n:j

2 Cliquez sur le haut de la piéce dans la fenétre Face. La fléche sera créée a
cet endroit.

3 Activez le magnétisme de la grille et cliquez a droite du premier point.

4 Cliquez a droite du deuxiéme et appuyez sur Entrée.

5 Dans la boite de
dialogue Texte de la
ligne de repére, tapez
Finition lisse et cliquez
sur Accepter. Double clic sur le texte

. pour le madifier
6 Pour modifier le texte,

double cliquez pour
réaliser les
modifications dans la
case édition. Cliquez
dans la zone de dessin
lorsque vous avez
terminé I'édition.

[t (-] To| (2] [ hcoepter || e || e

Pour les notes plus
longues, essayez
I'option Envelopper.
Envelopper active la
fonction de retour a la
ligne sur la ligne de
repere.

Cotes de rayon et de diamétre

Pour créer une cote de rayon ou de diameétre :

1 Dans le menu Cote, cliquez sur Cote

de rayon. :{ﬁ

2 Sélectionnez le quadrant inférieur
droit de I'arc dans la fenétre Dessus.

3 Cliquez pour placer le texte de
cotation.

4 Dans le menu Cote, cliquez sur Cote

de diameétre. -{E

5 Sélectionnez le quadrant supérieur droit du trou dans la fenétre Dessus.

Cliquez pour placer le texte de cotation.
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Cotes linéaires continues

La commande Cote dispose d'une option Continuer qui permet d'ajouter des cotes en chaines sur la méme ligne

de cotation. Cette option doit étre activée pour chague commande Cote que vous commencez.

Pour créer des cotes continues (en chaines) :
—

. ’ - I
Dans le menu Cote, cliquez sur Cote linéaire. T

2 Dans la ligne de commandes, cliquez sur Continuer=Non. Elle sera
inversée deviendra Continuer=0ui.

3 Accrochez-vous sur I'extrémité gauche de la piéce dans la fenétre
Dessus (1).

Accrochez-vous sur la fin de la piéce verticale dans la fenétre Dessus (2).

‘ Caote continue

5 Cliquez au-dessus de la piéce dans la fenétre Dessus (3).

Continuez a vous accrocher sur le centre du trou (4) et sur I'extrémité
droite de I'objet (5).

7 Appuyez sur Entrée pour terminer la cote linéaire continue.

Créez une cote linéaire supplémentaire sur le coté droit de la piéce dans la
fenétre Dessus et sur la partie supérieure de la piéce dans la fenétre
Droite.

9 Cotez le reste du dessin en utilisant des fléches, des blocs de texte et des
cotes horizontales, verticales, de rayon et de diamétre.

10 Enregistrez votre modele.
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Créer un dessin 2D a partir d'un modele 3D

Rhino peut générer un dessin en deux dimensions a partir d'un modeéle en trois dimensions, en projetant la
géomeétrie sur le plan du repére général et en alignant les vues. Des options pour la projection selon le premier
angle ou le troisieme angle sont disponibles. En plus des trois vues paralléles, un dessin en deux dimensions de la
vue en perspective est aussi généré. Les lignes cachées sont supprimées et placées sur un calque a part.

Options pour la création de quatre vues : vous pouvez choisir entre trois fenétres paralléles et une fenétre en
perspective ou des vues simples de chaque fenétre.

Exercice 71— S'entrainer a faire un dessin 2D

1 Ouvrez le fichier Dessin2D.3dm. Options de dessin 20 EX|
Présentation du dessin
2 Sélectionnez le modéle 3D. Ot
) . ®) 4 Vues (Etats-Uris)
Dans le menu Cote, cliquez sur Créer un S
Options
. L] Monirer les bords tangents
dessin 2D. T
Garder les calques onginawc
4 Dans la boite de dialogue Options de g dos ot d DD
dessin 2D, choisissez 4 vues (Etats- . ez vetie aree v
- - Tangentes visibles Dessin2D:visible: tangertes
UnIS),, COCheZ Montrer Ies Ilgnes Plans de découpe visibles Dessin2D:visible: plans_de_découpe
cachées et cliquez ensuite sur Accepter. Liones cachéss: DessnZD:coché. s p
Tangentes cachées : Dessin2D: caché tangentes v
Les dessins en 2D sont crees sur le plan Pl de découpe cachés ;| Daan2D:caché. pare_do_découpa
de construction dans la fenétre Dessus (e Desan2D: onotaton v
pres de l'origine du plan xy du repere T
général. Vous pouvez donc les voir dans o] [

la fenétre Dessus.

5 Cotez le dessin 2D.

@20 R I“

o
D
R20
- 50 B
- 14~ = 10 =-20-= 10 =~
i
o
[ ] A
= R5
/ ' I { | '
o~
! | = | |
i
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13

Imprimer le modéle

La commande Imprimer de Rhino vous permettra d'imprimer une fenétre a la fois.

Exercice 72—Imprimer le modele

Ouvrez le fichier Cote.3dm. Configuration de limpression - TN
Destination -
2 Activez la fenétre Dessus, et dans le menu S5 HP Photosman CE200 sers g
Fichier cliquez sur Imprimer. e 2
O Portrait Propriétés
A . - - (@ Paysage
3 Dans la boite de dialogue Configuration de o [ B
I'impression, sélectionnez une imprimante, la e e e
i i ' il i () Sortie vectorielle
taille de papier Lettre, |'orientation Paysage, S
une sortie Raster et la couleur d'affichage. Codeurde e
léJCau\eurd‘a;\'d\Ege
() Moir et blanc:
Vue etechelle +
Marges et position +
Types deligne etlargeurs de ligne +
Visibilité +
Informations sur Iimprimante +
Femer Annuer
4 Dans la section Vue et échelle, sélectionnez une Vue et échelle = iz -
Echelle de 2:1, sur le papier 1.0 millimétre v <
et sur le modeéle 0.5 millimétre. s
{_) Tous les objets
Rhino imprimera 0.5 mm du modéle tous les 1 O Fentte D s Déhes,
mm sur |a feui”e Imprlmée () Plusieurs mises en pags B IEBIEEIEI R
() Toutes les mises en page BT e R
E-ch o - 200,00 Echelle : 200.00%
2818 N ALES 21 v
w
\ Surle papier 10 Millmétre v
Sur le papier 1.0 Pouce w =
= Dans le modéle 0.5 Millimatre Y]
Dangle modéle | 12.7 Millimétre ~
Marges et position +
Types de ligne etlargeurs de ligne =+
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Imprimer toutes les vues

Rhino dispose d'une fonction de Mise en page qui imprimera plusieurs vues détaillées du modele sur une feuille.
Les vues détaillées peuvent avoir différentes échelles, tailles, couleur de calque, visibilité du calque et visibilité de

I'objet. Vous pouvez aussi ajouter plusieurs mises en page a un modéle.

Pour ajouter une mise en page :

1 Dans le menu Vue cliquez sur Mise en page, puis sur Nouvelle mise en

page. Ou cliquez sur I'onglet #+ des Onglets de la fenétre, situé en-dessous

de la zone de dessin de Rhino.

Perspective | Face | Droite = & ||

2 Le nom de la mise en page est Page 1 par défaut. La taille de feuille est
indiquée dans les unités du modeéle.

Cependant, si vous sélectionnez d'autres unités ici, des pouces par
exemple, vous pourrez définir la feuille dans des unités plus familiéres,
sans changer les unités de mise en page.

3 Dans la boite de dialogue Nouvelle mise en page, sélectionnez Pouces,
définissez une Largeur de 11 et une Hauteur de 8.5. Choisissez 4 vues
détaillées.

MNouvelle mise en page

Mom

Sélectionner imprimante

Imipri

Taille Personnalisée

Personnaliser
Largeur - |279.4
Hauteur: 2159

Mom

Page 1
mante - S Aucun W
() Portrait () Paysage

millimétres v
millimétres

bre initial de vues détaillées : |1«

Annuler

Nouvelle mise en page

Nom :

Sélectionner [mprimante

Imipri

Taille Personnalisée

Personnaliser

Largeur: |11.0

Haut:

MNombre initial de vues détaillées - | 1 W

Page 1
marte :| Sk Aueun v
() Portrait (@) Paysage

pouces v
pouces \

eur - |85

Annuler

4 Double cliquez pour activer la vue détaillée

Perspective. Dans le menu Vue, choisissez o
le mode d'affichage Ombré. s e

10.00]

40.00

1000 2000

50.00

FINISH SMOOTH

47.00

‘gj

1800, 2000 _ 1000

L
‘Jﬂl
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Pour configurer la vue détaillée Perspective :

Vous pouvez supprimer |'affichage de la géométrie dans une vue détaillée en cachant I'objet dans la vue détaillée
ou en désactivant le calque dans les vues détaillées. Les objets sont cachés dans les vues détaillées avec la
commande CacherDansVueDétaillée et rendus visibles avec la commande MontrerDansVueDétaillée.

De plus, le panneau Calques permet de désactiver un calque uniquement dans la vue détaillée tout en restant
visible dans les autres vues détaillées ou fenétres.

1 Double-cliquez pour activer la vue
détaillée Perspective. Dans le panneau

Calques, déplacez la vue vers la droite ou o
annulez I'ancrage et étirez le panneau
Calques. &

2 Sélectionnez le calque Cote et cliquez sur
I'icone de I'ampoule dans la colonne Vue
détaillée activée.

50.00

Rhinoceros

I Calaues

DhxXavddTR+»PO

Hom Ma... Type deligne Largeur dim Couleur dimpression dela vue d...  Laraeur dimpression de |a vue
Mode! [ Cortinu 4 Défaut 9 ¢ Défaut

Dimensions v | Continu 4 Défaut 5 + Défaut

Tous les objets situés sur le calque qui
était désactivé dans la colonne Vue
détaillée activée ne sont pas visibles dans
la vue en Perspective mais restent visibles i
dans toutes les autres vues détaillées. i

50.00

Rhinoceros
@ Calques
OhXavdTBFO
Nom Ma..
Maode! =N |

Type de ligne
Continu

Largeur dim.... Couleur dimpression de la vue d...  Largeur dimpression de |a vue ...

Defaut

3 Double cliquez sur la vue détaillée e O Propriétés (g Planau sal [ Calques &
Perspective pour la désactiver. Cliquez sur S chonner os g
le bord frontiére de la vue détaillée. Dans les vue détailiée —=
Propriétés de l'objet, sous Largeur B Tige vue détailée
d'impression, choisissez Ne pas imprimer 2:: o
jue ISions A

Le bord de la vue détaillée ne sera pas Coufers dfichage L] Par colaue .
. . s . . Type de ligne Par calque v
imprimé, sauf si vous attribuez une e dmpvasan O P i <
largeur. B Largeur dimpression N pas imprimer v

Lien

e Paramétres du maillage de rendu

Maillage personnalisé
2

Pour assigner une échelle a des vues détaillées :

Les vues détaillées paralléles peuvent avoir une échelle. L'échelle indiquera a Rhino combien d'unités du modéle

seront imprimées sur chaque unité de papier. En attribuant une échelle a la vue détaillée, la mise en page peut
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étre imprimée a I'échelle. De cette fagon il est également possible d'avoir une échelle différente pour chaque vue
détaillée.

1 Sélectionnez la vue détaillée supérieure. Ne double-cliquez pas pour
I'activer.

2 Dans le panneau Propriétés, cliquez sur la page Vue détaillée.

Cliquer sur le bord de
la vue détaillée pour la
sélectionner

1000 2000 _ 10

R20.00

I YA T Y

/‘_J-—-’,,.‘Md

3 Dans la section Echelle, choisissez 1.0 mm sur la mise en page ) Propriétés | g5 Plan au sol | (8 Calgues fer
égal a 1.0 mm sur le modéle. o cf
L'échelle est maintenant de 1=1. [ Verouillr
Si vous définissez 1 mm sur la mise en page égal a 2 mm dans la Echelle
vue détaillée du modéle, I'échelle sera de 1=2, c'est-a-dire la millmétres sur | mise en page
moitié. '
10 millimétres dans le modéle
Si vous définissez 1 mm sur la mise en page égal a 10 mm dans la

vue détaillée du modéle, I'échelle sera de 1=10.

4 Activez la vue détaillée en double cliquant dessus et déplacez la O Propriétés | g Plan au sol | [ Calgues =
géomeétrie au centre de la fenétre. Désactivez la vue détaillée en o) (i
double cliquant.
[] Vemouiller

5 Sélectionnez la vue détaillée et dans le panneau Propriétés,
cliquez sur la page Vue détaillée puis sur Verrouiller.

Echeb\'
millimétres surla mise en page

En verrouillant les vues détaillées, il n'est plus possible de zoomer 0
ou de les déplacer, ce qui évite de changer I'échelle par accident. :

milimétres dans le modéle

6 Répétez cette procédure pour les vues détaillées Face et Droite.
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Pour marquer des vues détaillées :

1

6

Créez un nouveau calque que vous
appellerez Notes. Choisissez une couleur
rouge et définissez-le comme calque
actuel.

Désactivez le mode Ortho et toutes les
vues détaillées. Vous devriez étre dans la
mise en page et non dans une vue
détaillée.

Dans le menu Cote, cliquez sur Bloc de
texte.

Choisissez un Point de départ en dessous
de la vue de dessus de la piéece.

Dans la boite de dialogue Texte, choisissez une Hauteur de 7 mm et tapez
Vue de Dessus.

Répétez I'opération pour ajouter des étiquettes a
la vue de Face et de Droite.
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Pour ajouter une bordure :

1 Dans le menu Courbe, cliquez sur O Fropriétes | g Plan au sol | (B Calaues o

Rectangle, Sommets. Accrochez- O&# &

vous sur le sommet inférieur e

gauche du bord de la vue détaillée Troe coutbe femée

Face et sur le sommet supérieur :I"‘ue .

droit du bord de la fenétre Cotur dofichage [ Fr calque
Type de ligne Par calque

Perspective.

Couleur dimpression < Parcalque

2 Sélectionnez le bord. Dans le tameurdﬁmwemn - =
- sy 7 en ar calgue
panpeau Pl_—oprlg.tes, dans la Pamites sl dorr D25
section Objet, cliquez sur Largeur Madage persornalse. | T8
d'impression puis sur 0.70 mm. Paramétres Deiau
tendu 030
Projette des ombres 0:35
Regoit des ombres gﬁ
Dersts oparomenaue R
e 0.20
Densite 0.90
Mortrer les courbes iso 1.00
120
Eod 140
2.00
Infq Ne: pas imprimer

3 Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la mise en page
(Page 1) puis cliquez sur Apergu avant impression.

La mise en page présente un bord épais autour des fenétres
détaillées.

Vous pouvez également ajouter un cartouche a ce moment si
vous le souhaitez.
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Pour imprimer la mise en page :

Dans le menu Fichier, cliquez sur Imprimer. = . .
Destination -
2 Sélectionnez une imprimant physique ou
virtuelle, comme PDF995. Choisissez une taille L
de feuille Lettre ou 11x81/2 paysage. o [ JT p—
3 Dans la section Vue et échelle, choisissez une O : rji y
échelle de 1=1. - IR A N

O Couleur defiichage Vue de Dessus

(®) Noir et blanc.
Vue etéchelle - e G me g
® % ’“ﬁ[
(® Mise en page FINTION LISSE .
O Tous les obiets
O Fentre [ Deir._| g
e fHHH
() Toutes les mises en page: H %
Echele 10000% Vue de Face Vue de Droite
_1 1 v

Surle papier Miimére v
v

4 Pour la Couleur d'affichage, a la place de Noir et X . -
. . - Destination -
blanc, choisissez Couleur d'affichage.
5 Cliquez sur Accepter pour imprimer. Annulez si O o

H I H

gy, mm o

. - . . (® Paysage %
aucune imprimante n'est disponible. o [ W |
6 Enregistrez le fichier. [ 1] Q{

O Couleur dimpression

(® Couieur daffichage
Ot one Vue de Dessus
Vue etéchelle - R P 20 o0
® #ﬁt
@ bise en page Fmon Lsse
O Tous les objets
Ofeste :
Omsorsmsssenpage | | [
(O Toutes les mises en page H %
Echelle : 100.00% ———————————— Vue de Face Vue de Droite
Surle papier Miimére v
> 4
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Exercice 73—Changer I'échelle et verrouiller des vues détaillées dans une mise en page.

1 Ouvrez le fichier
MiseEnPageSimple_Impression.3
dm.

2 Cliquez dans la fenétre Dessus.

3 Dans le menu Vue, cliquez sur Mise
en page, puis sur Nouvelle mise
en page.

4 Dans la boite de dialogue Nouvelle
mise en page, cliquez sur Paysage.
Choisissez 4 vues détaillées. Réglez
les autres options suivant votre
imprimante ou votre traceur et
cliquez sur Accepter.

Nouvelle mise en page “
MNom:  |Page 1|
Sélectionner I'mprimante
Imprimante &b Aucun "

Taile : Personnalisée

() Portrait (@) Paysage
Personnaliser
Largeur: |279.4 || milimétres v
Hauteur: | 2158 | milimétres

MNombre initial de vues détaillées : |4 v

ot

Une page de mise en page s'ouvre et un nouvel onglet de fenétre intitulé Page 1 apparait en bas de la

fenétre de Rhino.

La nouvelle mise en page posséde quatre vues détaillées qui affichent les objets dans la méme direction que

les quatre fenétres de Rhino par défaut.

Les vues détaillées sont des fenétres dans le modéle 3D. Elles peuvent étre activées en tant que fenétre de

modeélisation en double cliquant dedans.

5 Double cliquez dans la vue détaillée
de Droite.

%
4
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Définir I'échelle et le verrouillage :

1 Sile panneau des propriétés n'est pas ouvert, O Proprictés O Propriétés
ouvrez-le maintenant (Edition > Propriétés de Ve détailée Mise en page
I'objet) et ancrez-le sur un coté. Tirs Drotte Thre Page 1
Wermovillé O Paramétres de mise en page
Lorsque rien n'est sélectionné, le panneau des Echelle Imprimante ron défini
T AFA . T AFA A Mise en page : Mod... Tmm:1.162m Largeur de mise en ... 279.40mm
proprietés affiche les proprietes de la fenétre. s e
Lorsqu’aucune vue détaillée n'est active, les Modfe... Modfer...
propriétés affichées sont celles de la mise en page.
2 Cliquez sur le bouton Modifier pour changer le titre, la taille et les propriétés de G Propriétés
l'imprimante. Vue détaliée
) S . . Titre Profil droit
3 Dans la ligne de commande, pour définir la distance sur la mise en page (mm), Versuillé
tapez 1 et appuyez sur Entrée. Echele
Mise enpage . Mod... Tmm:1m
4 Dans la ligne de commande, pour définir 1 millimétre sur la mise en page = Tmm: 1m

Modfier...

Distance sur le modéle (m), tapez 1 et appuyez sur Entrée.

5 Intitulez la fenétre Profil droit et verrouillez la vue détaillée.

Répétez cette opération dans les vues détaillées de dessus et de face pour mettre
toutes ces vues a la méme échelle.

7 Activez la vue détaillée Perspective.

Dans le menu Vue cliquez sur Ombrer. = 1

F
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Pour dessiner les bordures et les cartouches dans I'espace de mise en page :

1 Double cliquez dans la vue détaillée Perspective pour la désactiver
et activer |'espace de mise en page.

2 Dessinez un rectangle (Courbe > Rectangle > Sommets) autour
des fenétres dans la mise en page.

3 Dans le menu Fichier cliquez sur Insérer.

Dans la boite de dialogue Insérer, cochez Invite pour le point
d'insertion, désactivez Invite pour I'échelle et |a rotation. é

5 Dans la boite de dialogue Insérer, cliquez sur Fichier...,

—al

sélectionnez Cartouche.3dm, cliquez sur Ouvrir, cliquez sur
Accepter puis sur Accepter pour fermer la boite de dialogue
Insérer et insérer le cartouche.

6 Pour définir le point d'insertion, accrochez-vous sur le sommet inférieur
droit du rectangle.

Un cartouche est inséré dans la mise en page.

7 Vous pouvez ajouter des informations dans le cartouche avec la
commande de texte.

Pour modifier le texte dans le cartouche, vous devez le décomposer.

Pour ajouter des cotes dans I'espace de mise en page :

1 Dans la mise en page, utilisez les cotes linéaires pour mesurer certaines
parties.

Les cotes sont dessinées dans la mise en page. Elles ne seront pas
affichées dans les vues de modélisation.

2 Ajoutez des cotes dans les autres fenétres de mise en page.

Pour définir les types et les épaisseurs de lignes pour les courbes :

Ces éléments sont utilisés lors de I'impression et peuvent étre affichés dans les vues de Rhino en utilisant les

commandes AffichageImpression et AffichageTypeligne.

1 Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Modifier les
calques.

2 Dans le panneau Calques, dans la colonne Largeur d'impression,
changez la largeur de certains calques.

3 Sélectionnez le rectangle de la bordure et la cartouche.

Dans le panneau Propriétés, choisissez une largeur d'impression plus
épaisse.

5 Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la mise en page (Page
1) puis cliquez sur Apercu avant impression.

Regardez la différence au niveau de I'épaisseur des courbes.

Les types des lignes peuvent étre modifiés de la méme fagon.

Ship Model-Layout and Printing

Rhinoceros-Level 1 Training

TR} TepE g US4l sy

28.54
20.34
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14

Transformer des solides

Il est beaucoup plus facile de modéliser des objets sur un plan que sur une surface organique ou toute autre
forme 3D. Rhino dispose de plusieurs outils qui vous permettent de modéliser un objet de fagon simple puis de le
transformer sur une surface ou une courbe dans I'espace 3D. Dans ce chapitre nous montrerons deux commandes
qui permettent de réaliser cette opération facilement - Glisser et GlisserSurSurface.

Glisser le long d’une surface

Transforme des objets a partir d'une surface source vers une surface cible.

Options Description

Copier=Oui/Non Indique si les objets que vous faites glisser sont copiés ou non. Un signe plus apparait au
niveau du curseur lorsque le mode Copier est activé.

Rigide=Oui/Non Remarque : Cette option ne concerne pas les polysurfaces et elle ne sera donc pas affichée si

des polysurfaces sont sélectionnées.
Oui Les objets ne sont pas déformés individuellement lors de la transformation.
Non Les objets sont déformés

Plan Permet de dessiner un plan au lieu d'utiliser une surface du modéle comme objet de base.

Exercice 74—Faire glisser des solides sur une surface

La modélisation sur une surface courbée est difficile et il n'est pas facile d'obtenir des résultats précis. La
commande GlisserSurSurface simplifie le procédé en vous permettant de modéliser tout d'abord sur un plan de
construction plat. Elle permet de transformer des objets a partir d'une surface source vers une surface cible.

Pour faire glisser un texte solide

Ouvrez le fichier GlisserSurSurface.3dm

2 Dans le menu Transformer, cliquez sur
Glisser le long d’une surface.

3 Pour Sélectionner les objets a faire
glisser sur une surface, sélectionnez le
texte solide et appuyez sur Entrée.

Le texte est un groupe et sera sélectionné
en tant que tel.
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4 Pour la Surface de base, sélectionnez le
sommet inférieur gauche de la surface bleu
clair.

5 Pour la Surface cible, sélectionnez le
sommet inférieur gauche de la surface rose.

Le texte est adapté sur la surface cible.

6 Annulez la commande GlisserSurSurface.

Pour vérifier la direction de la surface :

La réussite de la commande GlisserSurSurface dépend de la direction des surfaces de base et cible. Chaque
surface posséde une direction normale, une direction U et une direction V.

Idéalement, les directions normale, U et V de la surface de base doivent correspondre aux directions normale, U
et V de la surface cible.

Des couleurs sont utilisées pour différencier chaque direction :

e U= Rouge
e V= Vert
¢ Normale= Blanc

1 Sélectionnez les surfaces bleu clair et magenta.

Dans le menu Analyse, cliquez sur Direction.

Pour Sélectionner I'objet dont la direction doit étre
inversée, cliquez sur I'une des surfaces pour changer sa
direction normale puis appuyez sur Entrée.

Vous pouvez utiliser I'option ModeSuivant pour faire défiler
tous les changements possibles : U, V et Normale.

4 Sivous ne devez modifier qu'une seule surface, sélectionnez-la
et lancez a nouveau la commande Direction.

5 Réalisez les modifications nécessaires sur la direction de la
surface de sorte que les directions U, V et Normale
correspondent a celles de l'autre surface.
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Pour utiliser la fonction Glisser avec I'historique et le manipulateur :

Combinons maintenant les commandes GlisserSurSurface et EnregistrerHistorique. EnregistrerHistorique conserve
un lien entre les objets de départ et les objets obtenus. Si un déplacement, une échelle ou une rotation est
appliqué aux objets originaux, les objets obtenus seront mis a jour.

1

Dans la Barre d’état, activez Manipulateur et désactivez
EnregistrerHistorique.

Repérage intelligent [ Manipulateur ||Enregistrer Ihistorique | Filtre || |

Dans le menu Transformer, cliquez sur Glisser le long d’une surface.

Pour Sélectionner les objets a faire glisser sur une surface, sélectionnez
le texte solide et appuyez sur Entrée.

Pour la Surface de base, sélectionnez le
sommet inférieur gauche de la surface bleu clair.

Pour la Surface cible, sélectionnez le sommet
inférieur gauche de la surface magenta.

Le texte est adapté sur la surface cible.

Remarque : Le champ Enregistrer I'historique est désactivé dés la fin de la commande Glisser. Par défaut,

I'option Toujours enregistrer I'historique n'est pas cochée. Si vous voulez enregistrer I'historique pour
une autre commande, vous devrez sélectionner |'option avant de lancer la commande en question.

Consultez I'aide pour connaitre les commandes compatibles avec I'historique.

6 Sélectionnez le texte original sur la surface de

base.

Utilisez la fleche du Manipulateur pour déplacer
le texte vers la droite.

Vous remarquerez qu'aprés avoir relaché le
texte sur la surface de base, le texte qui avait
été glissé est modifié sur la surface cible.

Remarque : Sile texte qui avait été glissé n'est pas mis a jour, revenez a I'étape 1 et vérifiez que

I'enregistrement de I'historique est activé avant de lancer la commande GlisserSurSurface.
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8 Sélectionnez le texte original sur la surface de
base.

9 Utilisez I'arc du Manipulateur pour faire
tourner le texte vers la gauche. Relachez le
bouton de votre souris et regardez comme le
texte qui avait été glissé est modifié.

10 Sélectionnez le texte original sur la surface de
base.

11 Cliquez sur la poignée d'échelle rouge du
Manipulateur et maintenez la touche Maj
enfoncée puis tirez la poignée vers la gauche.
Relachez le bouton de votre souris et regardez
comme le texte qui avait été glissé est
modifié.

Exercice 75—Faire glisser un logo sur une surface de forme libre

Pour créer la surface de base :

1 Ouvrez le fichier MarquePingouin.3dm.

2 Dans le panneau Calque, choisissez Courbes comme
calque actuel.

3 Sélectionnez la surface magenta (panneau avant) du
pingouin.

4 Dans le menu Courbe, cliquez sur Courbe a partir

d'objets puis sur Créer des courbes UV @ et
appuyez sur Entrée.

Les courbes UV sont créés a I'origine du plan xy du
repére général.
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5 Dans le panneau Calque, choisissez Surface comme
calque actuel.

6 Sélectionnez la courbe fermée et dans le menu
Surface, cliquez sur Courbes planes.

Pour faire glisser le logo :

1 Activez I'option EnregistrerHistorique dans la barre d'état.

2 Dans le panneau Calques, activez le calque Logo.

Le logo apparait.

3 Sélectionnez le logo.

4 Dans le menu Transformer, cliquez sur Glisser le
long d'une surface.

5 Pour la Surface de base, sélectionnez le sommet
inférieur gauche de la surface verte.

6 Pour la Surface cible, sélectionnez le sommet
inférieur gauche de la surface magenta.
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7 Activez le Manipulateur dans la barre d'état.

Utilisez le Manipulateur pour appliquer un
déplacement, une échelle et une rotation au logo
original sur la surface de base.

Le logo de la surface cible est mis a jour.

9 Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu pour calculer le rendu du modeéle.
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Glisser

La commande Glisser aligne un objet ou un groupe d'objets a partir d'une courbe de référence sur une courbe
cible.

Etapes

1 Sélectionnez des objets.
2 Sélectionnez la courbe de référence prés d'une extrémité.
3 Sélectionnez la courbe cible prés de I'extrémité correspondante.

Options Description

Copier=Oui/Non Indique si les objets que vous faites glisser sont copiés ou non. Un signe plus apparait au niveau du curseur
lorsque le mode Copier est activé.

Rigide=Oui/Non Oui Les objets ne sont pas déformés individuellement lors de la transformation.
Non Les objets sont déformés

Ligne Permet de dessiner une ligne & utiliser comme courbe de base.

Etirer = Oui/Non Non La longueur des objets n'est pas modifiée le long des directions de la courbe.

Oui Les objets sont étirés ou comprimés dans la direction de la courbe de sorte que la relation avec la
courbe cible soit la méme que celle avec la courbe de référence.

Faire glisser des objets sur une courbe

Comme la commande Glisser le long d’une surface, Glisser vous permet de faire glisser des solides le long d'une
courbe. Cette fonction facilite la conception en trois dimensions et laisse Rhino réaliser le travail d'interpolation. La
commande s'appelle Glisser

Exercice 76—Créer une bague avec la commande Glisser
Pour faire glisser les parties d'une bague le long de la courbe de I'anneau :

1 Ouvrez le modéle Glisser_bague.3dm.
Sélectionnez la surface verte comme objet a faire glisser.

3 Dans le menu Transformer, cliquez sur Glisser le long d'une
courbe.

4 Sélectionnez la courbe linéaire rouge
vers son extrémité gauche pour la
Courbe de base.

5 Faites une pause a cet instant et
vérifiez que les options suivantes sont
définies dans la ligne de commandes :
Copier=0Oui Rigide=Non
Etirer=Non.

Courbe cible
cliquer prés
6 Sélectionnez le cercle légérement en du point
dessous de la position du point pour

définir la Courbe cible. Courbe de base
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La polysurface est transformée afin de s'adapter a la forme de la courbe
cible.

Vous remarquerez que la surface n'est pas entiérement étirée autour du
cercle.

7 Annulez.

Nous allons faire glisser cette polysurface plusieurs fois en utilisant différentes options.

Nous allons tout d'abord changer la direction.

Pour faire glisser les parties d'une bague le long de la courbe de I'anneau dans une direction
différente :

1 Répétez la commande Glisser le long
d’une courbe avec les mémes étapes
mais sélectionnez la courbe de base
prés de l'autre extrémité.

2 Sélectionnez le cercle légérement en
dessous de la position du point pour
définir la Courbe cible.

Courbe cible
cliquer prés
du point

Courbe de base

Vous remarquerez que l'intérieur et
extérieur de la polysurface originale
sont inversés.

3 Annulez a nouveau.

Le bas de la

polysurface
originale est a
I'extérieur

Le haut de la
polysurface
ariginale est a
l'intérieur
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Nous allons ensuite étirer la polysurface originale afin qu'elle recouvre tout le cercle.

Pour faire glisser les parties d'une bague le long de la courbe de I'anneau en les tirant afin qu'elles

recouvrent toute la courbe :

1 Répétez la commande Glisser le long
d’une courbe avec les mémes étapes
mais sélectionnez la courbe de base
prés de I'extrémité gauche.

2 Faites une pause a cet instant et
vérifiez que les options suivantes sont
définies dans la ligne de commandes :
Copier=0ui Rigide=Non
Etirer=0ui.

3 Sélectionnez le cercle Iégérement en
dessous de la position du point pour
définir la Courbe cible.

Courbe cible
cliquer pres
du point

La polysurface est transformée afin
de s'adapter a la forme de la courbe
cible, sur toute sa longueur.

4 Utilisez la commande Info pour
vérifier qu'il s'agit d'une polysurface
fermée solide.

Identification : 098 1dc77-cf72-4681-af22-2dfe49a3f635 (381)
Nom du calque - Bague
Matériau de rendu
source = & partir du calque
index=-1
Géométrie
Polysuriace valide.
Polysurface solide fermée composée de 226 surfaces.
Nomibre de bords
672 bords manifold
Tolérances des bords : de 0.000 3 0.001
médian = 0.000 moyenne = 0.000
Tolérances des sommets - de 0.000 & 0.001
meédian = 0.000 moyenne = 0.000
WMaillage de rendu : 226 maillages rapides 11214 sammets 10721 polygones
Maillage d'analyse - aucun

CoperTout | | Emegstrersous... | [ Femer |

Pour faire glisser les pierres et les chatons :

1 Cachez la polysurface originale et la polysurface obtenue.
Dans le menu Transformer, cliquez sur Glisser le long d'une courbe.

3 Pour définir les objets a faire glisser, sélectionnez le groupe de pierres
et de chatons.

Il s'agit d'un groupe et il sera sélectionné en tant que tel.
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Sélectionnez la Courbe de base prés de I'extrémité gauche.

Faites une pause a cet instant et vérifiez que les options suivantes sont
définies dans la ligne de commandes :
Copier=0ui Rigide=Non Etirer=0ui.

Sélectionnez le cercle Iégérement en dessous de la position du point pour
définir la Courbe cible.

Les chatons et les pierres sont transformés pour étre adaptés autour du
cercle.

Regardez les résultats obtenus.

Les cO6tés des chatons ne sont pas perpendiculaires, la surface
supérieure n'est pas plate et la pierre est étirée.

Annulez.

Pour faire glisser les pierres et les chatons avec Rigide=Oui :

1 Dans le menu Transformer, cliquez sur Glisser le long d'une courbe.

2 Pour définir les objets a faire glisser, sélectionnez le groupe de pierres
et de chatons.
Il s'agit d'un groupe et il sera sélectionné en tant que tel.

3 Sélectionnez la Courbe de base pres de I'extrémité gauche.

4 Faites une pause a cet instant et vérifiez que les options suivantes sont
définies dans la ligne de commandes :
Copier=0ui Rigide=0ui Etirer=0ui.

5 Sélectionnez le cercle légérement en dessous de la position du point pour
définir la Courbe cible.
Les chatons et les pierres sont étirés pour étre adaptés autour du cercle.
Mais les objets ne sont pas déformés.
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6 Regardez les résultats obtenus.

Les co6tés des chatons sont perpendiculaires, la surface supérieure est
plate et la pierre n'est pas étirée.

7 Affichez a nouveau la polysurface verte.

Pour voir la bague dans une fenétre rendue :

1 Dans le menu Vue cliquez sur Rendu.

Le matériau Rubis a été assigné au calque
Pierre_rubis. Le matériau Or a été assigné aux
calques Chatons et Bague.

2 Lancez le rendu de la bague.
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