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Chapter 1 - Introduction

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

Lors de la formation, vous recevrez des informations a un rythme accéléré. Pour de meilleurs résultats, entrainez-vous
sur Rhino entre chaque session. Consultez les ressources d'aide en ligne pour plus d'informations.

Logiciel

Ce manuel de formation a été concu pour étre utilisé avec Rhinoceros 6 ou une version postérieure. Les fichiers de la
formation ont été actualisés pour étre ouverts dans Rhinoceros 6 ou une version postérieure.

Audience cible :

Ce manuel de formation contient des rubriques, des commandes et des procédures qui sont importantes pour tous les
utilisateurs de Rhino. Il propose des exercices et exemples exclusifs avec des objets courants qui permettent aux
étudiants de couvrir entierement les concepts, quel que soit leur domaine de travail.

Durée :

« Ce manuel de formation représente plus de 24 heures de formation.

« Laformation peut étre répartie sur trois journées entiéres, six demi-journées ou adaptée pour un programme sur
mesure.

« Le formateur devra choisir les exercices qui seront traités en classe et les exercices qui seront gardés pour un
travail personnel en autonomie.

o Les colleges et lycées peuvent utiliser ce matériel sur un semestre entier. Si vous souhaitez voir un programme de
cours ou trouver d'autres idées pour enseigner Rhino, consultez la page Rhino dans ['éducation.

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

« Utiliser les caractéristiques de l'interface utilisateur de Rhino

« Personnaliser votre environnement de modélisation

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

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

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

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

« Analyser votre modeéle

« Afficher une partie du modéle

« Echanger des modeéles - importer et exporter - avec différents formats de fichier

« Calculer le rendu du modeéle en utilisant le rendu de Rhino

« Coter et annoter un modele avec du texte et des hachures

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


http://rhino3du.ning.com/
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Programme A : 3 jours de cours

Jour 1

8h00 - 10h00
10h00 - 12h00
12h00 - 13h00
13h00 - 15h00
15h00 - 17h00
Jour 2

8h00 - 10h00
10h00 - 12h00
12h00 - 13h00
13h00 - 15h00
15h00 - 17h00
Jour 3

8h00 - 10h00
10h00 - 12h00
12h00 - 13h00
13h00 - 15h00
15h00 - 17h00

Programme

Session 1
9h00 - 10h45
10h45 - 11h00
11h00 - 12h45
Session 2
9h00 - 10h45
10h45 - 11h00
11h00 - 12h45
Session 3
9h00 - 10h45
10h45 - 11h00
11h00 - 12h45
Session 4
9h00 - 10h45
10h45 - 11h00
11h00 - 12h45
Session 5
9h00 - 10h45
10h45 - 11h00
11h00 - 12h45
Session 6
9h00 - 10h45
10h45 - 11h00
11h00 - 12h45

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 controle, modélisation avec des solides
Sujet

Création de surfaces

Création de surfaces

Déjeuner

Exercices de modélisation

Importation/exportation, rendu, cotation, impression, personnalisation

B : 6 demi-journées (formation en ligne)
Sujet
Introduction, interface de Rhino
Pause
Interface de Rhino, panoramique et zoom
Sujet
Création de géométrie
Pause
Création de géométrie
Sujet
Edition
Pause
Edition
Sujet
Edition
Pause
Edition avec des points de contrdle, modélisation avec des solides
Sujet
Création de surfaces
Pause
Création de surfaces
Sujet
Exercices de modélisation
Pause

Importation/exportation, rendu, cotation, impression, personnalisation



Chapter 2 - Qu'est-ce que Rhino ?

Rhinoceros est un logiciel de modélisation 3D, il s'agit principalement d'un outil de modélisation de surfaces mais il
posséde également une multitude d'autres fonctions. Nombreux sont les designers qui n'utilisent qu'une infime
portion de ce que peut leur offrir Rhino alors que d'autres ont besoin de bien plus de fonctions et les utilisent ; ils
complétent méme parfois Rhino avec des modules pour disposer de fonctions supplémentaires, tout dépend de ce que
I'utilisateur essaie de réaliser avec I'application. Méme les utilisateurs avec beaucoup d'expérience découvriront de
nouveaux outils utiles dont ils ne connaissaient pas I'existence auparavant. Cette introduction présente rapidement les
différents éléments que vous rencontrerez lors de I'utilisation de Rhino pour réaliser votre travail.

Exercise 2-1 Qu'est-ce que Rhino

Vous devrez télécharger un ensemble de modéles et fichiers utilisés dans ce guide de formation,
et décomprimer les fichiers dans un dossier Formation sur votre Bureau. Lorsque vous devez ouvrir un fichier,
recherchez-le dans ce dossier.

Remarque : Vous devez avoir des connaissances de base en gestion de fichiers pour utiliser Rhino correctement sur
votre ordinateur. Si créer des dossiers, copier, renommer ou supprimer des fichiers ne fait pas partie de vos
compétences actuelles, interrompez cette formation et formez-vous dans ce domaine.

1. Créez un dossier sur votre Bureau ou dans votre dossier Mes Documents ou tout autre emplacement ou vous
disposez des droits d'écriture. Nommez le dossier Formation de niveau 1 ou donnez-lui un autre nom que vous
retiendrez facilement.

Téléchargez les modeles de niveau T dans le dossier que vous avez créé a I'étape précédente.

Décomprimez le fichier téléchargé dans le dossier.

Ouvrez I'application Rhino.

Dans le menu Fichier, cliquez sur Ouvrir.

Dans la boite de dialogue Ouvrir, recherchez le dossier Niveau 1 et Ouvrez le modéle Connaitre_Rhino.3dm.
Ce modeéle contient tous les objets que nous vous présenterons dans cette section : surfaces, polysurfaces,
solides, courbes de forme libre, cercles, arcs, maillages, lumiéres, cotes et bien plus.

o vk wn

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 définie par des formules
mathématiques. Le mode de travail différe d'un modeleur solide qui agit sur des objets solides ou un modeleurs de
maillages qui agit avec des maillages polygonaux.

Surfaces

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 lumieres
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 surfaces c'est qu'elles sont définies avec une grande précision, en tout point, par des
formules mathématiques et qu'il ne s'agit pas d'approximations.

Une surface, affichée dans des vues en mode filaire (gauche) et ombrée (droite).


http://docs.mcneel.com/rhino/6/training-level1/en-us/TML1R6WIN_Models.zip
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Polysurfaces

Rhino dispose également d'objets constitués de plusieurs surfaces jointes ensemble. Ceci est possible lorsque le bord
d'une surface se trouve trés prés du bord d'une autre surface. Ces 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.

Solides

Si vous voulez que vos objets aient un volume, il existe deux fagons de faire. Une surface simple peut se refermer sur
elle-méme afin d'englober un volume. Les sphéres et les ellipsoides sont des exemples de ce type de surface.

o
o

Objets solides constitués d'une surface simple fermée.

Plusieurs surfaces simples, jointes pour englober un espace, forment également un solide. 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 qui les entourent. Si vous supprimez un
cOté d'une boite, et regardez a I'intérieur, vous verrez les faces arrieres des surfaces.

Polysurface fermée (solide) et ouverte.

Objets d'extrusion légers

Parallelement aux polysurfaces et aux solides, Rhino possede également des objets d'extrusion légers. Les objets
d'extrusion sont définis par une courbe de profil, une direction et une distance. Par rapport aux polysurfaces, ces
derniers utilisent moins de mémoire, sont maillés plus rapidement et leur taille dans le fichier est plus petite lors de
I'enregistrement.

Certaines commandes telles que Boite, Cylindre, Tuyau et ExtruderCourbe créent des objets d'extrusion légers par
défaut.
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Objets d'extrusion légers.

Courbes

Dans la terminologie de Rhino, le mot courbe comprend les lignes, les polylignes (une suite de segments de lignes
droits joints bout-a-bout), les arcs, les ellipses, les cercles ou les courbes de forme libre qui sont normalement lisses.
Les polycourbes sont composées de plusieurs courbes jointes bout-a-bout.

Les courbes sont utilisées comme objets de départ pour créer et modifier des surfaces. Par exemple, vous pouvez
limiter un objet 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 comme géométrie de construction. Vous pouvez copier et extraire des
courbes a partir de surfaces. Par exemple, toutes les surfaces ont des bords et il est possible d'extraire une courbe de
bord. Vous pouvez également extraire les courbes isoparamétriques d'une surface.

Courbes.

Maillages

Les maillages sont parfois utilisés pour décrire le méme type d'objets que les surfaces mais les différences sont
importantes. lls sont constitués d'un certain nombre de points dans |'espace reliés par des lignes droites. Ces lignes
droites forment des polygones, qui sont en réalité des boucles fermées composées de trois ou quatre cotés.

Il est important de savoir que dans les maillages, les informations 3D n'existent que pour ces points, ou sommets, de
maillage ; I'espace entre ces points n'est pas pris en compte. Les maillages denses sont plus précis que ceux tres laches
mais ils ne sont pas aussi précis que les surfaces.

Les maillages ont leur place dans la modélisation NURBS 3D. 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. Vous pouvez exporter des données de maillage pour les pieces de prototypage rapide.

Une surface sphérique et une sphére maillée.



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Autres objets

Les points de contréle sont des objets qui peuvent étre manipulés afin de modifier la forme de I'objet auquel ils
appartiennent ; ils ressemblent a des objets ponctuels mais ne sont pas pareils. Les points de contréle peuvent étre
activés et désactivés sur les objets désirés.

Méme si les polysurfaces n'ont pas de points de contréle, elles peuvent étre manipulées avec des points de solides.

.

Les objets ponctuels indiquent une position 3D dans I'espace Les nuages de points sont des ensembles d'objets
ponctuels.
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Les objets d'annotation tels que le texte et les cotes.

Les lumiéres qui sont utilisées pour aider a créer des rendus des objets contenus dans le fichier.
Les modules ou les applications complémentaires peuvent également ajouter des types d'objet propres dans Rhino.






Chapter 3 - Interface de Rhino

Avant d'apprendre a utiliser les outils individuellement, nous nous familiariserons avec l'interface de Rhino. Les
exercices suivants étudient les éléments de I'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.

Exercise 3-1 L'interface de Rhino

P Surle bureau de Windows, double cliquez sur I'icéne de Rhino.

La fenétre de Rhino

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

L'image ci-dessous illustre certaines des fonctions les plus importantes de la fenétre de Rhino.
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oTitre de la fenétre

Affiche le nom du fichier du modele en cours ainsi que la taille du fichier.

aMenu

Regroupe les commandes de Rhino selon leur fonction




Rhinoceros Level 1 Training Guide

©® Fenétre de commande

Affiche les commandes précédentes. Le texte contenu dans cette zone peut étre copié et collé dans l'invite de
commande, dans un éditeur de macros, dans une définition de bouton ou dans toute application acceptant le texte. 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 séparée avec I'historique des
commandes, appuyez surF2. Vous pouvez sélectionner et copier le texte de la fenétre de I'historique de commande
vers le presse-papiers.

© Invite de commandes

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

Pour confirmer des informations tapées dans la ligne de commande, appuyez sur [EQUEETE, |a barre d'espace; ou cliquez
avec le bouton de droite dans une fenétre.

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 commande, 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.

Chargement de Rendu de Rhino, version 1.50

Commande: Lancer

Standard Hmear s

LancerScript

D & & e —

D LibérerDeCage la
lr o “Lien Hypertexte
u—g‘ LierDonnéesGHS
ey B Ligne T
@“ & LigneParPoints
™ LigneRepére

< 4 = ligneRepéreEnrichiekdition |
9._1 Lignes
& D Limiter

A

Options de commande

Les options permettent de choisir le mode de fonctionnement des commandes. Par exemple, quand vous créez un
cercle, il est normalement dessiné sur le plan de construction actif. La commande Cercle dispose de plusieurs options,
telles que Vertical et AutourCourbe.

Pour utiliser une option, cliquez dessus dans l'invite ou tapez son nom ou la lettre de raccourci (soulignée)
correspondante.
Choisir une option de commande

1. Tapez Cercle.
Des que vous aurez tapé assez de lettres pour identifier uniquement la commande, le mot Cercle sera
automatiquement affiché dans I'invite.

2. Appuyez surEntrée ou cliquez sur le nom de la commande dans la liste.

3. Les options de la commande Cercle apparaissent :
Centre du cercle : Déformable Vertical 2Points 3Points Tangent AutourCourbe AjusterPoints

4. Sivous voulez dessiner un cercle perpendiculaire au plan de construction actif, utilisez I'option Vertical.
Cliquez sur Vertical ou tapez V.
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Répéter la derniere commande.

Beaucoup d'actions sont répétitives dans Rhino. Vous pouvez avoir besoin de déplacer ou copier plusieurs objets, par
exemple. Il est possible de répéter les commandes.

Pour répéter la derniéere commande

» Appuyez sur la touche guand aucune commande n'est en cours.

¥ Outre la touche vous pouvez également appuyer sur la barre d'espace ou cliquer avec le bouton de droite
de la souris dans une fenétre.
Toutes ces actions ont la méme fonction.

Remarque:

®  (Certaines commandes comme Annuler et Supprimer ne peuvent pas étre répétées. La commande qui a été
utilisée avant celles-ci sera alors répétée. Cela vous évite d'annuler trop de commandes ou d'effacer des objets

accidentellement.

®  Vous pouvez définir la liste des commandes qui ne seront pas répétées.

®  par exemple, vous pouvez souhaiter répéter une commande utilisée avant I'annulation d'une erreur avec la
commande Annuler. C'est pour cette raison que Annuler peut étre ajoutée a la liste des commandes qui ne se
répétent jamais.

® [ es commandes que vous ne voulez pas répéter doivent étre ajoutées dans la case de texte sous Ne jamais
répéter ces commandes dans les Options, a la section Général.

Utiliser des commandes récemment lancées

¥ Cliquez avec le bouton de droite @ dans la zone de commande pour voir les commandes récemment utilisées.

Fichier Edition Vue Courbe Surface Solide Maillage Cote Transformer O
Faldinecucs uc i [IIbLU[Iun ue nanug | Efl[t:gl}L[t:[=l\lUH ALLUGISCT =VUl vernudmer =i
Commande: HistorigueCommandes
Commande: PropriétésDocument
Commande:
— Entrée _
Standard PlansC Définir la . ion
D % @ v @ B Annuler Ctrl+Z
= X I’s )
E‘\' o Couper Ctrl+X 4
b o Dessus |v Copier Ctrl+C F
e Collely cul+v |5
Dy, T W |
- supprime SUpp =3
@ & : =
i PropriétésDocument =
a4 a HistorigueCommandes =
91 D-l Historigue s
‘E’: 49, Point
- =3
Q‘ @‘ Polyligne B
L=} "--.:__o"
52, BN N - z

¥ Pour répéter une commande, sélectionnez-la dans le menu déroulant.
Le nombre de commandes indiquées est défini dans les options de Rhino. La limite par défaut est de vingt
commandes. Lorsque les vingt commandes sont utilisées, la premiére est supprimée de la liste.

Interrompre une commande

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

BGroupe de barres d'outils

Ensemble de barres d'outils a onglets.

® Barre d'outils (Volet latéral)

Contient des icones pour lancer les commandes.

11
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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

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:

7y O =

ﬂ/"’n & Polyligre o—o
B Seaments de ligne

o~ e Mo
o &

n

Pour accéder a la commande de la ligne supérieure

P Cliquez sur I'icone avec le bouton de gauche de la souris.

Pour accéder a la commande de la ligne inférieure

’ Cliquez sur I'icéne 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.

Les boutons associés a une barre d'outils en cascade présentent un triangle dans le coin inférieur droit. Pour ouvrir une
barre d'outils en cascade, placez votre souris sur le triangle et cliquez. Une étiquette [ 8 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.

Dessus |v
koo, | |
-"'}ﬂ_\f N N
Y Cascade "Lignes” ‘

~ L 6
@: ZL g e 3 @
&9,

@&

(7] Fenétres

La zone de dessin de Rhino comprend des fenétres de travail. Vous pouvez personnaliser le nombre et la position des
fenétres.

Elles affichent I'environnement de travail de Rhino avec les objets, le titre des fenétres, I'arriere-plan, la grille du plan de
construction, l'icone des axes.

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. A partir du menu du titre de la fenétre,
vous pouvez créer de nouvelles fenétres, changer le nom des fenétres et utiliser des configurations prédéfinies.

12
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@ Menu et titre de la fenétre

Le titre de la fenétre apparait en haut a gauche de chaque fenétre.
Il permet d'accéder a des raccourcis pour réaliser des actions sur la fenétre :

@ Cliquez sur le titre de la fenétre pour activer la fenétre.
@ Double-cliquez sur le titre pour agrandir la fenétre et la rétablir a sa taille précédente.

@ Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre pour accéder a son menu.

Vous pouvez également cliquez sur la fleche a droite du titre pour ouvrir le menu.

(9] Onglets des fenétres

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

Perspective Dessus Face Droite -

/] Broche [ Point [JMi [JCen [Jint [(JPerp []Tan []Quad []Mc

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

@ controle des accrochages

Contient les options pour activer et désactiver les accrochages aux objets persistants.

(D Barre d'état

Affiche le systéme de coordonnées actuel, la position actuelle et la distance du curseur ainsi que les champs de la barre
d'état.

La barre d'état se trouve en bas de la fenétre de Rhino.

Astuce : Si la barre d'état n'est pas visible, appuyez sur la touche Alt. La touche Alt Inverse la visibilité de la barre d'état.

Plan ' x y z Pouce H Magnétism | Orth | Planéit | Accrochage | Repérage | Manipulateu | Enregistre | Filtr | Inf
@ s Calqu ' edela o é s intelligen ' r r e o
e grille t I'historiqu
e
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Options de la Barre d'état

PlanC/
RepéreGénéral

X
y
z
Unités/Delta

Calque

Magnétisme
de la grille

Ortho
Planéité

Accrochages

Repérage
intelligent

Manipulateur
Enregistrer

Bascule entre les coordonnées dans le plan de construction et dans le repere général.

La coordonnée x de la position du curseur.
La coordonnée y de la position du curseur.

La coordonnée z de la position du curseur.
Les paramétres d'unités définis dans le fichier.

Pendant les commandes de dessin, affiche la distance entre la position actuelle et le dernier point
sélectionné.

Si des objets sont sélectionnés, le champ Calque affiche le calque des objets sélectionnés.
Si aucun objet n'est sélectionné, le champ Calque affiche le calque actuel.

Cliquez sur le champ Calques pour accéder aux contréles rapides permettant de définir le calque
des objets sélectionnés ou de changer la visibilité et le statut d'un calque.

Cliquez sur le champ Magnétisme de la grille pour activer ou désactiver le magnétisme de la grille.

Cliquez sur le champ Ortho pour activer ou désactiver le mode ortho.
Cliquez sur le champ Planéité pour activer ou désactiver le mode planéité.

Le controle Accrochages permet de sélectionner les accrochages a activer.
Cliquez dans le champ Accrochages pour ouvrir ou fermer le contréle Accrochages.

Cliquez sur le champ Repérage intelligent pour activer ou désactiver le repérage intelligent.

Cliquez sur le champ Manipulateur pouyr activer ou désactiver le mode Manipulateur automatique.
Cliquez sur le champ Enregistrer I'historique pour activer et désactiver I'enregistrement de

I'historique I'historique.
Filtre Cliquez sur le champ Filtre pour ouvrir le filtre de sélection.
Info Cliquez dans le champ des informations pour afficher les informations sur la session actuelle de
Rhino. Ce champ affiche tour a tour chaque catégorie d'information.
@ Panneaux

La plupart des contrdles de Rhino se trouvent dans des panneaux a onglets. Les panneaux sont ancrés sur le c6té droit
de la fenétre de Rhino par défaut. Cependant, ils peuvent étre déplacés ou rendus flottants n'importe ou a I'écran.

@calg.. Orrop... LAffic.. [@Aide @ Rendu M Notif... # Soleil @@ Vues.. @Envir.. & Maté... O Lumi...

DhXavdTRAO

Nom Actuel Matériau Type de ligne  Couleur d'impression Largeur d'impressi
Défaut v [ ] Continu & Défaut

Calque 01 Al | Continu < Défaut

Calgue 02 A | Continu 0 Defaut

Calque 03 e | Continu ’ Défaut

Calgue 04 A | Continu & Défaut

Calgue 05 oo Continu <> Defaut

Ouvrir les panneaux

»  Dans le menu Panneaux, cliquez sur le nom du panneau que vous souhaitez ouvrir.
Ou
Cliquez avec le bouton de droite @ surI'onglet d'un panneau.

14
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Dans ce manuel de Niveau 1, vous travaillerez avec les panneaux suivants :

« Affichage

« Calques

o Aide

« PlanC nommés

» Notes

o Propriétés

« Navigateur Internet

Remarque : Lorsque la souris est placée sur les onglets, la molette permet de passer d'un onglet a l'autre.

Aide et panneau Aide

Appuyez sur F1 pour accéder a I'aide de Rhino. L'aide de Rhino fournit non seulement des informations sur chaque
commande mais aussi des informations conceptuelles et de nombreux 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 lancant la
commande et en appuyant sur F1.

De plus, la commande AideCommande affiche les rubriques de I'aide dans le panneau Aide et affiche |'aide concernant
la commande en cours.

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

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.

Le panneau Aide indique I'emplacement de la commande dans les menus et les barres d'outils. Par exemple, si vous
tapez une commande, le panneau Aide affichera ou se trouve cette commande.

[@] Aide

Actualisation automatigue

Polyligne £

Barre d'outils Menu

j\ Courbe
Polyligne >

Dessin de courbes <Options>
Lignes

Volet Principal

Principale1

La commande Polyligne dessine une série de
lignes ou segments d'arc joints bout & bout.

Remarque
* Une polyligne est constituée de
segments de ligne joints bout & bout. v

Panneau Aide.
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Polyligne

Barre d'outils Menu

JF\: Courbe
Polyligne »

Dessin de courbes <Options>

Lignes

Volet Principal

Principale

Zone de commande

Remarque :

Dans ce manuel de formation, les commandes seront principalement indiquées dans le menu.
Au fur et a mesure que vous acquerrez de I'expérience, si vous préférez utiliser les barres d'outils, le panneau Aide vous
permettra de localiser les commandes.

Historique de la ligne de commandes

La fenétre de I'historique de la ligne de commandes affiche les 500 dernieres lignes de commande de la session en
cours.

Appuyez sur F2 pour voir I'historique des commandes.

E Historique des commandes X

Chargement de Rendu de Rhino, version 1.50, Jul 24 2018, 11:55:08

Commande: Polyligne

Point de départ de la polyligne ( PrésPersistent=Non )

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

Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Non Mode=Ligne .
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Non Fermer Mode
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Non Fermer Mode
Point suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé ( PrésPersistent=Non Fermer Mode
Paoint suivant. Appuyer sur Entrée une fois terminé { PrésPersistent=Non Fermer Mode
Commande: Polyligne

Point de départ de la polyligne ( PrésPersistent=Non )

Commande: HistoriqueCommandes

< >

Copier Tout Enregistrer sous..

4

Actions de la souris

Sélectionner

Dans une fenétre de Rhino, le bouton de gauche i de Rhino permet de sélectionner des objets et de choisir des
positions.

Dans ce guide de formation, indiquez et cliquez sont utilisés indifféremment pour indiquer I'action de cliquer avec le
bouton gauche de la souris.
Souris a trois boutons

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 modéle, des commandes ou des options
dans un menu ou des boutons dans une barre d'outils.
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« Utilisez le bouton droit B pour:
- Terminer une commande
- Pour passer d'une étape de commande a une autre
- Répéter la derniere commande
- Lancer des commandes a partir de certains boutons des barres d'outils.

« Faites glisser la souris en maintenant le bouton droit & enfoncé pour faire une panoramique dans une vue en
paralléle.

« Faites glisser la souris en maintenant enfoncé le bouton droit B, appuyez sur la touche pour réaliser une
panoramique dans une vue en perspective.

« Faites glisser la souris en maintenant le bouton droit & enfoncé pour faire tourner une vue en perspective.

« Utilisez la molette de la souris pour zoomer et modifier le grossissement de la vue.

« Avec le trackpad ou une souris a deux boutons, maintenez la touche Ctrl enfoncée et faites glisser la souris en
maintenant le bouton de droite B pour zoomer dans une fenétre.
Vous devez maintenir le bouton de droite & enfoncé pour activer cette fonction.

Remarque: Si vous avez défini le bouton de droite comme bouton principal de la souris dans la configuration de la
souris de votre systéme d'exploitation, utilisez le bouton de droite pour Sélectionner.

Exercise 3-2 Bien démarrer

1. Dans le menu Fichier, cliquez sur Ouvrir.
2. Dans la boite de dialogue Ouvrir, recherchez le dossier Niveau 1 et Ouvrez le modéle Début.3dm.
Ce modeéle 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.
Vous obtenez trois vues paralléles et une vue perspective
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.

Millimétres Il Default Magnétisme de la grill Ortho Planéité Accrochages Repérage intelli¢

Remarque : Cette étape est importante. Le magnétisme de la grille restreint le mouvement de votre curseur a
certains intervalles. Dans ce modéle le magnétisme est fixé a la moitié d'une ligne de la grille. Ce mode vous
permet d'aligner vos objets comme dans une construction de piéces de LEGO®.

Activer une fenétre

1. 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 ou toutes vos
commandes et autres actions seront prises en compte.

2. Cliquezsur I'icone de la fleche a droite du titre de la fenétre Perspective ou cliquez avec le bouton de droite sur

le titre pour afficher le menu de la fenétre puis cliquez sur Ombré.

Les objets apparaitront ombrés. L'affichage ombré vous permet d'avoir un apercu des formes. La fenétre restera

ombrée jusqu'a ce que vous repassiez en mode filaire.
Vous pouvez définir toutes les fenétres en mode ombré.
Perspective v
Agrandir
Filaire
® Ombré
Rendu
Semi-transparent
Rayons X
Technique
Artistique
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Rendu de la fenétre

1. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Lorsque vous calculez le rendu d'un modéle une nouvelle fenétre s'ouvre.
Fichier Edition Vue Rendu 7

HEDLOBOO6OHBOTO #2001

W Eposition YT Effets posténieuss

~ Gamma

A

ho [ fiod|1s

~ Répartition des tonalités

Aucun |

[ Atficher ce panneau par défaut

Termind, temps oe rendu 000034 Imiage : 640 % 432 ZFoom : 11 RVE

Le modele est affiché avec les couleurs de rendu qui ont été assignées aux objets. Vous pouvez aussi définir des
lumiéres et une couleur de fond. 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.

2. Fermezla fenétre de rendu.

Faire tourner la fenétre

1. 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.

2. Dans le menu du titre de la fenétre Perspective cliquez sur Rayons X.
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3. Dans le menu du titre de la fenétre Perspective cliquez sur Semi-transparent.

4. Dans le menu du titre de la fenétre Perspective, cliquez sur Rendu.

5. Dans le menu du titre de la fenétre Perspective, essayez les modes d'affichage Technique, Artistique et Crayon.

6. 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.

Le plan cache les objets. En mode ombré, le plan vous aide a voir si votre point de vue est situé en dessous des
objets.

Z
L
y
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Le mode Technique ffiche 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 ressemble au mode
Technique. Le mode Artistique affiche des
lignes comme si le dessin était en 2D,
réalisé a la main sur un papier texturé.

Le mode Crayon ressemble au mode
Technique. Le mode Crayon affiche des
lignes comme si le dessin était en 2D,
réalisé a la main avec un crayon sur du

papier.

7. Repassez en mode Filaire.

Se déplacer dans le modeéle

e

000,

Sic
B

Vous avez utilisé le bouton droit de la souris B pour effectuer une rotation dans la fenétre en perspective. Vous pouvez
maintenir la touche Maj et faire glisser la souris en maintenant le bouton droit @ pour déplacer la vue. L'utilisation du
bouton droit @ pour déplacer la vue n'affecte en rien les commandes en cours.

Panoramique dans une fenétre

1.

Dans la fenétre Perspective, maintenez la touche Maj enfoncée et faites glisser la souris avec le bouton de droite

pour réaliser une panoramique dans la vue.

Réalisez une panoramique dans les fenétres en paralléle en faisant glisser tout en maintenant enfoncé le bouton

de droite.

Les fenétres Dessus, Face et Droite utilisent une projection paralléle.
Dans les fenétres paralléles, la touche Maj n'est pas nécessaire.

3. Réalisez une panoramique dans la fenétre en utilisant la touche Maj et le bouton de droite.
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4. Réalisez une panoramique dans une vue paralléle avec le bouton de droite.

T

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 possede 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 tout en maintenant le bouton de droite
enfoncé.

Zoom avant et arriére

1. Dans la fenétre Perspective, faites tourner la molette vers I'avant pour faire un zoom avant et vers I'arriere pour
faire un zoom arriere.
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 verticalement en

maintenant enfoncé le bouton de droite.

Faites glisser vers le haut pour faire un zoom avant

Faites glisser vers le bas pour faire un zoom arriere.

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

> w

Zoom étendu

La commande Zoom, option 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.

Zoom étendu dans une fenétre

¥ Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom, puis sur Zoom Etendu.
Si vous étes perdu, il peut étre intéressant d'utiliser cette commande dans toutes les fenétres.
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Zoom étendu dans toutes les fenétres

P Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom puis sur Etendu, toutes les fenétres.

Déplacer des objets

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

~wnrn -

5.

Si Manipulateur est affiché en gras dans la Barre d'état, le manipulateur est activé.

Cliquez pour désactiver le manipulateur.

Cliquez sur le cone et faites-le glisser.

Déplacez les objets dans différentes directions, vous pouvez les déplacer dans n'importe quelle vue.

Dans ce modéle le magnétisme est fixé a la moitié d'une ligne de la grille. En utilisant ce magnétisme vous devriez
pouvoir aligner les objets.

Le cone sélectionné est affiché avec la couleur de sélection.

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 plus tard.

Dans le menu Edition, cliquez sur Annuler.

Déplacez le cone dans la fenétre Perspective jusqu’a ce qu'il soit aligné avec le cylindre. Appuyez ensuite sur la
touche Alt.

Vous verrez un signe + apparaitre a I'écran. Indiquez une position afin de copier le cdne sur la surface de base.

8. Dans le menu Edition, cliquez sur Annuler.
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9. Dans la fenétre Face, déplacez un céne au sommet du cylindre.
Observez la vue en perspective.
Regardez les autres fenétres pour placer vos objets.

S
’ \

10. Cliquez dans la fenétre Perspective.
11. Passez en mode d'affichage Rendu .

Copier des objets
Pour créer plus d'objets, copiez des formes.
Ouvrir le modéle

1. Dans le menu Fichier, cliquez sur Ouvrir.
2. N'enregistrez pas les changements.
3. Dans la boite de dialogue Ouvrir, sélectionnez Début.3dm.

Copier des objets

1. Cliquez sur la boite pour la sélectionner.
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.

N

&

4. Cliquez ou vous voulez placer la premiére copie.
Vous pouvez zoomer pour mieux voir le plan.
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5. Cliquez ailleurs pour créer d'autres copies de la boite.
6. Quand vous avez |I'ensemble des copies nécessaires appuyez sur Entrée.

Rhinoceros Level 1 Training Guide
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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.
Planeite Accrochages Repérag-e—iﬁ?aﬂgemhnanipulateur Enregistrer I'historique | Filtre

Actions du manipulateur

« Faites glisser les fleches du manipulateur pour déplacer I'objet.

« Faites glisser les poignées d'échelle (carrés) pour changer I'échelle de I'objet dans une direction.

« Faites glisser les arcs pour faire tourner I'objet.

« Appuyez sur la touche Alt aprés avoir commencé le déplacement pour activer ou désactiver le mode Copier.
« 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.

Controles du manipulateur

1

BT 5
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Fléeches de déplacement

K'.‘D Déplacer X
@ Déplacer Y
@ Déplacer Z

Arcs de rotation
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Déplacer une géométrie avec le manipulateur

1. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez le cone.
2. Déplacez la fleche rouge pour déplacer I'objet dans la direction x positive ou négative.

3. Déplacezla fleche verte pour déplacer I'objet dans la direction y positive ou négative.

4. Dans la vue Face, sélectionnez le cone.
5. Déplacez la fleche bleue pour déplacer I'objet dans la direction z positive ou négative.

6. Annulez autant de fois que nécessaire pour revenir au modéle original.
7. Dans la fenétre Face, sélectionnez le cone.
8. Cliquez sur la fleche de déplacement x (rouge) afin d'entrer une valeur numérique (1).
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Le cOne est déplacé sur une distance d'1 unité vers la droite.

9. Répétez I'opération pour la fleche de déplacement y et |a fleche déplacement z.

roiny

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. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez le cone.
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 + apparait a droite de la fleche rouge.
Lorsque vous relachez le bouton de la souris, une copie de I'objet est créée.

~

4. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez les deux cones.
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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 + apparait 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 modele original.

s

Faire tourner des objets avec le manipulateur
Faites glisser les arcs pour faire tourner I'objet.

1. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez le cone.
2. Cliquezle long de I'arc bleu et déplacez la souris pour faire tourner le cone.

3. Dans la fenétre Droite, cliquez le long de I'arc vert et déplacez la souris pour faire tourner le cone.
4. Annulez autant de fois que nécessaire pour revenir au modeéle original.

Changer I'échelle avec le manipulateur

P Faites glisser les poignées d'échelle (carrés) pour changer I'échelle de I'objet dans une direction.
Cliquez sur une poignée de contréle de I'échelle (carré) pour entrer une valeur numérique.
Maintenez la touche Maj pendant la modification de I'échelle pour utiliser une échelle 3D.
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Changer I'échelle d’objets avec le manipulateur

1. Dans la fenétre Face, sélectionnez le cone.
2. Déplacez la poignée d'échelle rouge (carré) pour changer I'échelle de I'objet.
Relachez le bouton de la souris pour terminer le redimensionnement.

3. Dans la vue Face, sélectionnez le cone.
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.

5. Cliquez sur une poignée de contréle de I'échelle (carré) et entrez une valeur numérique ou un facteur d'échelle,
comme par exemple .75.

6. Dans la fenétre Face, sélectionnez le cone.
7. Tout en maintenant la touche Maj enfoncée, déplacez la poignée d'échelle rouge (carré) pour changer I'échelle
de I'objet uniformément dans les directions X, Y et Z. Relachez pour achever la modification de I'échelle.

8. Annulez autant de fois que nécessaire pour revenir au modéle original.
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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 modéle, vous devrez voir les parties du modéle 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.

Fenétres de travail

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 controles concernant les fenétres sont accessibles a travers le 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 a c6té du titre de la fenétre.

Face|*

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.

Passer d'une projection paralléle a une projection en perspective

1. Cliquez avec le bouton de droite & sur le titre de la fenétre et, dans le menu, cliquez sur Propriétés de la
fenétre.

2. Dans la boite de dialogue Propriétés de la fenétre, dans la ligne Projection, cliquez sur Paralléle ou Perspective
puis surlAccepter.

Panoramique et zoom

La facon la plus simple de changer la vue est de maintenir la touche Maj et de faire glisser la souris tout en appuyant

sur le bouton de droite B} . Ceci permet de réaliser une panoramique dans 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 :
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Touche

Fleche vers la
gauche

Fleche vers la droite
Fleche vers le haut
Fleche vers le bas
Pg Préc

Pg Suiv

Début

Fin

Projection en perspective

Action
Rotation vers la gauche

Rotation vers la droite
Rotation vers le haut
Rotation vers le bas
Zoom avant

Zoom arriere

Annuler un changement de
vue

Rétablir le changement de vue

Action + Ctrl

Panoramique vers la
gauche

Panoramique vers la droite
Panoramique vers le haut

Panoramique vers le bas

Projection paralléle

Action
Panoramique vers la gauche

Panoramique vers la droite
Panoramique vers le haut
Panoramique vers le bas
Zoom avant

Zoom arriere

Annuler un changement de
vue

Rétablir le changement de vue

Vous pouvez changer votre vue au cours d'une commande pour voir exactement ot vous voulez sélectionner un objet

ou un point.

Rhino dispose d'options de zoom supplémentaires qui seront présentées dans d'autres exercices.

Réinitialiser la vue

Si vous étes perdu, Rhino dispose de quatre fonctions qui peuvent aussi vous aider a revenir au point de départ.

Annuler ou rétablir les changements de vue

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

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.

Amener tous les objets dans la vue

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

Amener tous les objets dans la vue dans toutes les fenétres

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

Exercise 3-3 S'entrainer avec les options d'affichage

Cet exercice vous permettra de vous entrainer a modifier des vues. Vous créerez des vues a partir de six directions et
une vue en perspective oblique.

1.

Nouvhkw

Ouvrez le fichier AppareilPhoto.3dm.

Activez la fenétre Dessus.

Dans le menu Vue, cliquez sur Disposition des fenétres puis sur Diviser horizontalement.

Activez la fenétre Face.

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

Répétez cette action pour la fenétre de Droite.

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

Trois fenétres sont divisées au milieu verticalement ou horizontalement.

Changer la forme des fenétres

1.

Déplacez votre curseur vers le bord de la fenétre jusqu'a ce que le curseur devienne une fléche bidirectionnelle,
maintenez le bouton de gauche enfoncé et faites glisser le bord.

Déplacez votre curseur vers le coin d'une fenétre jusqu'a ce que le curseur se transforme en fléche
bidirectionnelle diagonale, maintenez le bouton de gauche enfoncé et faites glisser I'intersection. Si plusieurs
fenétres se touchent en ce point, la taille de toutes les fenétres sera modifiée.

Synchroniser les fenétres

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

Dans le menu du titre de la fenétre Face, cliquez sur Définir la caméra puis sur Synchroniser les vues.
Toutes les vues en parallele sont ajustées a la méme échelle que la fenétre active et sont alignées les unes par
rapport aux autres.

Activez un des modes d'affichage ombré dans la fenétre.
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4,
5.

Dans le menu du titre de la fenétre Face de gauche, cliquez sur Définir la vue, puis sur Gauche.
Dans le menu du titre de la fenétre Droite de droite, cliquez sur Définir la vue, puis sur Derriére.
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Zoomer avec une fenétre

1.
2.

Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom, puis sur Zoom fenétre.
Cliquez et dessinez une fenétre autour d'une portion du modéle.

e v
&
L‘-} (—————————— ——|

Zoomer sur un objet sélectionné

1.

Sélectionnez le bouton de I'appareil-photo.

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

34

La caméra zoome sur |'objet sélectionné.
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Rotation de la 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 appuyant sur le bouton de droite.

Agrandir et restaurer une fenétre de travail

1. Double cliquez sur le titre d'une 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.

Commencer a dessiner

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).
Pour Rhino, toutes ces lignes sont une géométrie courbe.

Exercise 3-4 Dessiner des lignes

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

2. Dans la boite de dialogue Ouvrir un fichier modéle, double cliquez sur Petits objets - Millimétres.3dm.
3. Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous.

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

Dessiner des segments de ligne

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Segments de ligne.
2. Cliquez dans la fenétre Dessus.
3. Cliquez ailleurs dans une fenétre.
Un segment de ligne apparait entre les deux points.
4. Continuez a indiquer des points.
De nouveaux segments apparaissent au fur et a mesure.
5. Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.
Les segments se rencontrent en un méme point mais ne sont pas joints.

Option Fermer

L'option Fermer ferme la ligne en dessinant un segment allant du dernier point marqué au premier. Cette option
s'applique a de nombreuses commandes de dessin de courbes.
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Utiliser I'option Fermer

1.

2.

3.

Répétez la commande Lignes.
(Choisissez a nouveau dans le menu ou cliquez avec le bouton droit dans la fenétre.)
Indiquez le Point de départ et 3 ou 4 points de plus.

9

Dans la ligne de commande, cliquez sur Fermer.
Le dernier segment de ligne se terminera au niveau du point de départ original.

Dessiner une polyligne

1.

W

Dans le menu Edition, cliquez sur Annuler.

Ou, appuyez sur Ctrl/ + Z.

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

Indiquez le Point de départ et 3 ou 4 points de plus.

Appuyez sur Entrée/ lorsque vous avez terminé.

De cette facon une polyligne ouverte est créée. Une polyligne est constituée de segments de ligne joints
ensemble.

2
Y
< O

Utiliser I'option Annuler
L'option Annuler supprime le dernier point sélectionné.

Utiliser I'option Annuler

1.
2.
3.

SN

36

Répétez la commande Polyligne.

Indiquez le Point de départ et 3 ou 4 points de plus.

Dans la ligne de commande, cliquez sur Annuler.

Votre curseur revient sur le point précédent et un segment de la polyligne est supprimé.
Continuez a indiquer des points.

Cliquez sur Fermer pour terminer la commande.

Cette option crée une polyligne fermée (2).

y
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Dessiner un segment de ligne simple

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Ligne simple.
2. Indiquez le point de départ.
3. Indiquez la fin de la courbe (3).

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

Utiliser I'option DeuxCotés

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

Cliquez sur I'option DeuxCotés dans la ligne de commandes.

Indiquez le point du milieu.

Indiquez la fin de la courbe (4).

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

~wpn -

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.

Dessiner des courbes interpolées

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Forme libre puis sur Interpoler des points.
2. Indiquez le Point de départ.
3. Continuez a indiquer des points.
Vous remarquerez qu'avec cette commande, la courbe passe par chaque point indiqué (5).

4. Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.
De cette facon une courbe ouverte est créée.
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Dessiner des courbes a partir de points de contréle

1.
2.
3.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Forme libre, puis sur Points de controle.
Indiquez le Point de départ.
Continuez a indiquer des points (6).

Les points que vous indiquez sont des points de contrdle et ne reposent pas sur la courbe en principe.

4. Cliquez sur Fermer pour créer une courbe fermée (7).

Enregistrez votre travail

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

Enregistrer votre modeéle

4

38

Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer.

ou

Cliquez sur 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 modeéle pour
effectuer des modifications si nécessaire.
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Chapter 4 - Assistants a la modélisation

Les assistants incluent les aides a la modélisation, les calques, la sélection d'objet, les fonctions pour cacher et montrer
ainsi que celles pour verrouiller et déverrouiller.

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.

Magnétisie de la grille . Orthe  Planéité  Accrochages  Repérage intelligent  Manipulateur  Enregistrer 'historique

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

Magnétisme de la grille
Le magnétisme de la grille contraint le marqueur a s'accrocher sur les intersections de la grille.
Appuyez surF9 ou tapez 'S et appuyez sur Entrée pour activer et désactiver le magnétisme de la grille.

Appuyez sur la touche F7 pour cacher ou 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.

Appuyez sur la touche F8/ou appuyez sur la touche Maj et maintenez-la enfoncée pour activer et désactiver le mode
Ortho.

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.
Tapez P et appuyez sur Entrée pour activer et désactiver le mode Planéité.

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.

Manipulateur

Affiche '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.

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 contrdle, courbes, lumieres, maillages, nuages de points, points,
polysurfaces, surfaces, hachures, et autres.
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Dessiner des lignes et des courbes en utilisant les fonctions de mode

1. Activez le mode Magnétisme et dessinez des lignes.
Dans ce modeéle, 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 grilles sont tous deux définis sur 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 fagons d'étre précis
par la suite.

Résumé des touches de fonction

Vous trouverez ici les commandes assignées par défaut aux touches de fonction F1a F12.

Pour vérifier vos propres parametres, dans le menu Outils, cliquez sur Options puis sur Clavier. Les touches F4 et F5
n'ont aucune commande attribuée par défaut.

Astuce : Recherchez les commandes utilisées au cours de la formation, dont l'acces a travers une de ces touches pourrait
étre intéressant.

Touche de fonction Commande assignée

F1 Aide

F2 HistoriqueCommandes

F3 Panneau des Propriétés

F4 non affectée

F5 non affectée

F6 Inverser |'affichage de la caméra

F7 Activer/désactiver la grille

F8 Activer/désactiver le mode Ortho

F9 Activer/désactiver e magnétisme de la grille
F10 Commande ActiverPoints

F11 Commande DésactiverPoints (Echap fonctionne également ici.)
E12 Commande CliquerNumériseur

Sélectionner des objets

La commande Supprimer et |la touche Suppr effacent les objets sélectionnés du modéle.

Exercise 4-1 S'entrainer a utiliser les options de sélection

1. Ouvrez le modéle Supprimer.3dm.

r

2. Sélectionnez le carré et le cercle.
3. Dans le menu Edition, cliquez sur Supprimer ou appuyez sur la touche Suppr.
Les objets disparaissent.
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Sélectionner des objets a supprimer

1. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez une des lignes sur I'hexagone.
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.

Menu de sélection

3. Dans le menu Edition, cliquez sur Supprimer.
Dans la fenétre Perspective, observez comme |'une d'elles disparait.

4. Dans la fenétre Dessus, utilisez une sélection par recoupement pour sélectionner la surface et la polyligne de la
partie supérieure droite du dessin.
Pour utiliser une fenétre de recoupement cliquez dans une zone vide de I'écran et faites glisser la souris de la
droite vers la gauche.
Les deux objets sont sélectionnés.

5. Dans le menu Edition, cliquez sur Supprimer.

6. Sélectionnez, avec une fenétre, la polyligne et le cylindre dans la partie inférieure droite du dessin.
Seuls les objets qui sont entierement a I'intérieur de la fenétre sont sélectionnés.

7. Maintenez la touche Ctrl enfoncée et cliquez sur le cylindre pour le retirer de I'ensemble de sélection.
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8. Dans le menu Edition, cliquez sur Supprimer.
9. Continuez a supprimer des objets dans le dessin.
P Entrainez-vous en utilisant différentes méthodes pour sélectionner et désélectionner des objets.
Utilisez la sélection par recoupement et par fenétre.
P Maintenez enfoncée la touche Maj tout en sélectionnant pour ajouter des objets & une sélection.
P Maintenez enfoncée la touche Ctrl tout en cliquant sur des objets pour les supprimer de I'ensemble de
sélection.

Annuler ou rétablir des suppressions

1. Dans le menu Edition, cliquez sur Annuler.

Chaque fois que vous cliquez sur Annuler, vous revenez d'une commande en arriére.
2. Dans le menu Edition, cliquez sur Rétablir.

Chaque fois que vous cliquez sur Rétablir, la derniére commande annulée est rétablie.
3. Annulez toutes les suppressions réalisées au cours de I'exercice précédent.

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

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.
2. 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.
3. Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Aucun.
Aucun objet n'est sélectionné.
4. Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Polylignes.
Toutes les polylignes sont sélectionnées.
5. Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Surfaces.
La surface est ajoutée a I'ensemble de sélection.
6. Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Polysurfaces.
Les polysurfaces sont ajoutées a la sélection.
7. Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Aucun.
Dessinez quelques lignes et courbes.
9. Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Derniers objets créés.
Le dernier objet que vous avez créé est sélectionné.

o

Filtre de sélection

Un filtre restreint un mode de sélection a certains types d'objets. Voici les types d'objets qui peuvent étre restreints :
Annotations, blocs, points de controle, courbes, lumiéres, maillages, nuages de points, points, polysurfaces, surfaces,
hachures, et autres.
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Utiliser le controle Filtre

1.

Dans la barre d’état, cliquez sur Filtre.
Le contréle de Filtre de sélection apparait.

Points [] Courbes Surfaces Polysurfaces

Maillages [ Annotations Lumiéres Blocs
Points de controlel] Nuages de points ] Hachures Autres
|| Désactiver || Sous-objets

Cliquez avec le bouton de droite sur & Courbes.
Toutes les autres options de sélection sont désactivées.

Filtre de sélection

[]Points [+] Courbes [] surfaces [[] Polysurfaces
[ Maillages [] Annotations [ Lumiéres [ Blocs

[ Points de contrélel ] Muages de points[ ] Hachures [ Autres

[ Désactiver | Sous-objets

Utilisez une sélection par recoupement ou utilisez Ctrl + A pour sélectionner tout le dessin.
Seules les courbes sont sélectionnées.
Appuyez sur pour annuler toutes les sélections.

Cliquez avec le bouton de droite sur & Surfaces.

Toutes les autres options de sélection sont désactivées.

Utilisez une fenétre par recoupement ou utilisez Ctrl + A pour sélectionner tout le dessin.
Seules les surfaces sont sélectionnées.

Appuyez sur pour annuler toutes les sélections.

bssssmmmm

Cliquez avec le bouton de droite sur & Polysurfaces.

Toutes les autres options de sélection sont désactivées.

Utilisez une fenétre par recoupement ou utilisez Ctrl + A pour sélectionner tout le dessin.
Seules les polysurfaces sont sélectionnées.
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10. Appuyez sur Echap pour annuler toutes les sélections.

11. Cliquez avec le bouton droit sur & Désactiver pour réactiver tous les filtres.

Filtre de sélection

[~ Points Courbes [~] Surfaces Polysurfaces

[+] Maillages [+*] Annotations [+] Lumiéres [ Blocs

[~ Points de contrdlel+] Nuages de points [] Hachures Autres
L}Désad'wer Sous-objets

Visibilité et verrouillage des objets
Nous vous présentons ici quelques commandes utiles avant de continuer.
Sélectionner un objet simple

P Déplacez la fleche du pointeur sur I'objet et cliquez.
L'objet apparait en jaune, couleur de sélection par défaut.

Sélectionner plusieurs objets

1. Déplacez la fleche du pointeur sur le premier objet et cliquez.
2. Tout en maintenant la touche Maj, déplacez le pointeur sur un autre objet et cliquez.

Cacher un objet

1. Sélectionnez un objet.
2. Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Cacher.
L'objet devient invisible.

Afficher les objets masqués

¥ Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Montrer.
La commande Montrer permet de réafficher tous les objets masqués.

Verrouiller un objet

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 I'utiliser pour les accrochages
mais vous ne pouvez pas le sélectionner.

Déverrouiller les objets verrouillés

¥ Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Déverrouiller.
La commande Déverrouiller déverrouille tous les objets verrouillés.

Calques

Les calques 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.
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Vous pouvez afficher tous les calques simultanément ou désactiver certains d'entre eux. Vous pouvez verrouiller des
calques afin qu'ils soient visibles mais qu'ils ne puissent pas étre sélectionnés. Chaque calque a une couleur. Pour
organiser le modéle, vous pouvez affecter un nom a chaque calque (par exemple, BASE, CORPS, HAUT) ou vous pouvez
utiliser les noms prédéfinis (Défaut, Calque 01, Calque 02, Calque 03).

Le panneau Calques permet d'organiser les calques. Utilisez-le pour définir les calques de votre modéle. Le panneau
des calques peut rester flottant ou étre ancré avec les autres panneaux comme Propriétés, Aide de commande,
Lumieéres, Notes, etc.

O Propriétés (X Rendu B Calaues

OB av 4TR h Horizontal
.’ Vertical
MNom Actuel M
Défaut v B B Afficher le texte du panneau
Calque 01 A=y Affichage
Calque 02 o5l Aide
Calque 03 ocn Bibliotheques
Calque 04 [yl | Calculatrice
Calque 05 ¢ o0 Calculatrice RPN
¥ Calques

Définitions de calques
Déplacer UVN
Environnements
Flamingo nXt
Flamingo RT

Exercise 4-2 Travailler avec les calques

Créer un nouveau calque

1.
2.

Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Modifier les calques.

Dans le panneau Calques, cliquez sur I'icobne Nouveau.

Le calque Défaut est créé automatiquement lorsque vous commencez un nouveau modéle. Si vous utilisez un
fichier modele standard de Rhino, d'autres calques sont aussi créés.

Le nouveau calque, Calque 06, apparait dans la liste. Tapez Lignes et appuyez sur Tabulation.

Utilisez la touche Tabulation pour ajouter rapidement des calques.

Le nouveau calque, Calque 06, apparait a nouveau. Tapez Courbes et appuyez sur Tabulation.

Le nouveau calque, Calque 06, apparait. Tapez Solides et appuyez sur Entrée.

@ Calgues

DhXav4TOLAO

Nom Matériau Type de.. Cou. Largeur d'impressi
Défaut v | ] Continu 4 Défaut
Calque 01 [Tl | Continu ’ Défaut
Calque 02 "= | Continu 4 Défaut
Calgue 03 ¢l Continu & Défaut
Calque 04 = | Continu & Défaut
Calgque 05 ¢dd Continu <> Défaut
Lignes R Continu & Défaut
Courbes =N | Continu & Défaut

Continu Défaut

Assigner une couleur a un calque

w

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

Dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, cliquez sur Rouge dans la liste.

La partie de droite du rectangle d'exemple est rouge.

Teinte, Sat et Lum indiquent les valeurs de la teinte, de la saturation et de la luminosité de la couleur.
R, V et B représentent les composants rouge, vert et bleu de la couleur.

Cliquez surlAccepter.

Dans le panneau Calques, la nouvelle couleur apparait dans le carré correspondant au calque Lignes.
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5.

Répétez les étapes 1 a 3 pour assigner la couleur Bleu au calque Courbes.

6. Cliquez surlAccepter pour fermer la boite de dialogue Sélectionner une couleur.

@ Sélectionner la couleur du calgue X

Blanc ~
Gris clair
Gris
Gris foncé
Noir

| Rouge |
Marron
Orange
Or
Jaune
Vert jaune
Vert
Vert foncé
Vert marin
Emeraude
Cyan
Turguoise
Lavande
Bleu
Bleu fonce
Pourpre
Magenta
Violet
Rose
Rouge

Choisir le calque actuel

1.

Dans la barre d'état, cliquez sur le champ Calque.
Le champ Calque de la barre d'état affiche le calque actuelle (Défaut).

timétres Il Défaut % Magnétisme de la grille  Ortho = Plangité

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

Bl .~ Défaut
QM Calgue 01
Al | Calque 02
@'l Calque 03
Q@ Calque 04
Q0O Calque 05

® & Lignes
@ "Ml Courbes
*Euld | Solides

Dessinez des lignes.

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

Pour changer le calque actuel, cliquez a nouveau sur le champ Calque de la barre d'état.
Cliquez sur Courbes.

Dessinez des courbes.

Elles sont sur le calque Courbes et apparaissent en bleu.

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

Vous définissez le calque actuel en cliquant sur son nom ou en activant la case.

Accrochages

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.

Verrouiller un calque

1.

Dans la barre d'état, cliquez sur Calque, puis sur Solides pour que Solides soit le calque actuel.

2. Dans la fenétre déroulante des calques, cliquez sur l'icone de verrouillage en face de Lignes.
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 calque verrouillé. Vous ne pouvez pas faire d'un
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Désactiver un calque

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

Rhinoceros Level 1 Training Guide

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.

Passer un objet d'un calque a un autre

1. Sélectionnez un objet.

2. Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Changer le calque d'un objet.

3. Dans la boite de dialogue Calque a assigner, sélectionnez le calque ou vous voulez placer |'objet et cliquez sur

Accepter.

| Calque & assigner

Calques disponibles

Mam
B Défaut
W Calque 01
B Calque 02
B Calgue 03

O Calque0s
] Lignes
B Courbes
W Solides

4. Dans le menu Edition, cliquez sur Annuler.

v

Sélectionnez un objet.

[0 Calque 04

6. Dans le panneau Propriétés, dans la section Objet, a la ligne Calque, cliquez sur la fleche et, dans le menu,

sélectionnez le nouveau calque de I'objet.

Objet
Type
Nom
Calque
Couleur d'affichage
Type de ligne
Couleur d'impression
Largeur d'impression

Lien

7. Dans la liste, sélectionnez le nouveau calque.

courbe fermée

Il ocraut
|:| Par calque
Par calque

< Par calque
Par calque

Il oéiaut

L

B Défaut

B Calgue 01
B Calgue 02
[0 Calgue 03
B Calgue 04
O cCalgue 05

8. Cliquez dans la fenétre de travail pour désélectionner I'objet et voir le changement.

Astuce : L'objet est affiché de la méme couleur que le calque si la couleur d'affichage de I'objet est définie sur

Par calque dans le panneau Propriétés.

Exercise 4-3 S'entrainer avec les calques

Vous regarderez un modele existant qui utilise une hiérarchie de calques
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1. Ouvrez le fichier AppareilPhoto.3dm.

i |

2. Ouvrez le panneau Calques.

Nom Active  Verroui Couleur Matériau Type de ligne
¥ Objectif v B O objectif Continu
Limiter et Infos " o [ | Continu
v Corps @ o || {7} Plastique blanc ~ Continu
~ Limiter et Infos " o B @ caoutchouc Continu
Interrupteur du flash @ (m) O Continu
Renfort @ d [ | Continu

[ fon 9 & M @fwn  Cotinu

3. Désactivez le calque Renfort. Le renfort disparait mais le calque parent est toujours visible.
4. Activezle calque Renfort.
5. Désactivez le calque Corps. Tous les calques enfant du calque Corps sont également désactivés.
6. Sélectionnez le calque Limiter et Infos et utilisez les boutons fléchés du haut pour déplacer le calque hors de la
hiérarchie.
DOHXavqTRLAO
Nom ‘Remonter dunniveau/é Verroui Couleur Matériau Type de ligne
~ Objectif v B O objectif Continu

Limiter et Infos ' ' [ ] Continu

v Corps v o B O rlastiqueblanc  Continu
~ Limiter et Infos ¢ o B @ caoutchouc Continu
Interrupteur du flash ] (m) B Continu

Renfort @ of [ | Continu

Ecran @ o' B @&t Continu

7. Sélectionnez le calque Limiter et Infos puis déplacez-le en le faisant glisser sous le calque Objectif.
8. Fermez le modéle Appareil photo sans |'enregistrer.

Remarque : Parlez avec votre classe sur |'utilisation des calques hiérarchiques pour organiser les calques dans des
modéles de nombreux domaines différents.
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Chapter 5 - 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 I'invite : Point de
départ de la ligne, Point de départ de la polyligne, Point de départ de la courbe ou Point suivant
et le curseur en forme de fleche passe en forme de croix.

Vous disposez de deux options pour entrer un point :

Cliquez dans une fenétre avec le bouton gauche de la souris 15 .

Tapez des coordonnées dans la ligne de commande. (Appuyez sur Entrée si nécessaire aprés avoir tapé une
coordonnée dans l'invite.)

Remarque : Faites attention aux termes suivants dans la section sur I'entrée de cordonnées.l est trés important de
Sélectionner ou d'Entrer comme indiqué dans les différentes étapes.

Si vous avez défini le bouton de droite B comme bouton principal de la souris dans la configuration de la souris de
votre systéme d'exploitation, utilisez le bouton de droite pour Sélectionner.

Vous sélectionnerez les unités et |a tolérance du modéle 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 l'ancienne.

Entrer des coordonnées

Rhino utilise un systeme de coordonnées cartésien appelé repére 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.

Exercise 5-1 Configuration d'un modele

Dans le menu Fichier, cliquez sur Nouveau.

Cliquez sur Petits objets - Millimétres.3dm puis sur Ouvrir.

Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous.

Appelez le modéle Boites.

Utilisez le modéle Boites.3dm pour apprendre a dessiner avec des coordonnées absolues.

Hwpn =

Coordonnées absolues

La premiere 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

Entrer des coordonnées absolues

1. Dans la fenétre Dessus, double cliquez sur le titre pour agrandir la fenétre.
2. 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 |'origine de la feuille (0,0,0) il suffit de taper 0.
4. Pour définir le point suivant tapez 5,0 et appuyez sur Entrée.
5. Pour définir le point suivant tapez 5,5 et appuyez sur Entrée.
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6. Pour définir le point suivant tapez 0,5 et appuyez sur Entrée.
7. Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.

05— 3,5

0,0 v

5,0

Coordonnées relatives

Les coordonnées relatives sont souvent plus faciles a utiliser que les coordonnées absolues.

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) ou le symbole @ avant de taper les coordonnées x,y,z pour entrer des
coordonnées relatives.

o

(1) Dernier point, (2) Point suivant, (3) Ecart sury, (4) Ecart sur x.
Entrer des coordonnées relatives

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne.
2. Pour le point de départ, tapez 8,0 et appuyez sur Entrée.

Les coordonnées que vous venez de taper sont des coordonnées absolues.
3. Pour le point suivant tapez r5,5 et appuyez sur Entrée.

Les coordonnées que vous venez de taper sont des coordonnées relatives.
4. Pour le point suivant, tapez r-5,0 et appuyez sur Entrée.
5. Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.

R-5,0 R5,5
r i
i
e ]
=
e}
’ L
80 e 500 »

Coordonnées polaires

Les coordonnées polaires définissent un point qui se trouve a une certaine distance et direction 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.
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Par exemple, si vous voulez un point situé a quatre unités de |'origine du plan de construction et a un angle de 45° de
I'axe des x dans le sens inverse des aiguilles d'une montre, tapez 4<45 et appuyez sur Entrée.

Les coordonnées relatives polaires sont précédées de la lettre R ou du symbole @ ; les coordonnées polaires absolues
ne le sont pas.

Au lieu d'utiliser les coordonnées x, y et z, entrez des coordonnées polaires relatives comme suit : Rdistance<angle.

P

(1) Dernier point, (2) Point suivant, (3) Distance, (4) Angle.

2 % s

%S0 »

180 = =0

Entrer des coordonnées polaires

Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne.
Pour le point de départ, tapez 0,8 et appuyez sur Entrée.

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

Pour le point suivant tapez R5<90 et appuyez sur Entrée.
Pour le point suivant tapez R5<180 et appuyez sur Entrée.
Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.

R5<180 R5<890

Ok wNn =

08 R5<0
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Entrée contrainte a un angle et une distance

En utilisant I'entrée contrainte sur une distance, tapez une distance et appuyez sur Entrée pour définir un point. 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 rapidement une longueur de ligne. En utilisant I'entrée contrainte sur un angle, tapez <

suivi d'une valeur et appuyez sur Entrée pour définir un angle. Le point suivant est contraint sur des lignes situées a des
multiples de I'angle indiqué, par rapport a I'axe des x.

Utiliser la touche Maj pour inverser le mode Ortho

P Lorsque le mode Ortho est désactivé, maintenez enfoncée la touche Maj pour I'activer lorsque vous sélectionnez
des points.
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.

Contrainte de distance

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

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

Pour le point suivant tapez 5 et appuyez sur Entrée!

Maintenez la touche Maj et sélectionnez un point vers la droite.

La touche Maj inverse le mode Ortho pour contraindre le marqueur a 0 degrés.
5. Pour le point suivant tapez 5 et appuyez sur Entrée.

~wpn -

——

(1) Contrainte de distance.
6. Maintenez la touche Maj et choisissez un point au-dessus du dernier point.
La touche Maj inverse le mode Ortho pour contraindre le curseur sur 90 degrés.
7. Pour le point suivant tapez 5 et appuyez sur Entrée.
8. Maintenez la touche Maj et choisissez un point vers la gauche du dernier point.
La touche Maj inverse le mode Ortho pour contraindre le curseur a 180 degrés.
9. Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.
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Entrée contrainte a un angle et une distance

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

2. Pour définir le point de départ, tapez 16,5 et appuyez sur Entrée.

3. 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'aligne sur une distance de 5 et un angle de 45 degrés.

e o .

(2) Contrainte d’angle.
4. Choisissez un point en bas a droite du point précédent.
La contrainte d'angle détermine I'angle.
5. Pour définir le point suivant, tapez 5 et appuyez sur Entrée, puis tapez <45 et appuyez sur Entrée.
6. Choisissez un point vers la droite et vers le haut.
La contrainte d'angle détermine l'angle.
7. Pour définir le point suivant, tapez 5 et appuyez sur Entrée, puis tapez <45 et appuyez sur Entrée.
8. Choisissez un point vers la gauche et vers le haut.
La contrainte d'angle détermine I'angle.
9. Cliquez sur Fermer pour fermer la polyligne.
10. Enregistrez votre modéle. Vous utiliserez ce modéle pour un autre exercice.

Exercise 5-2 S'entrainer a utiliser les contraintes d'angle et de distance

1. Commencez un nouveau modeéle 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.

2. 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.

/— COMMEMCER LE MODELE SUR LE POINT -11,0

N

N

i
2.00 s —

' 2.00 |<— 1.00 '
&

a0 11.00

Exemple d'entrées dans la ligne de commande
X, Y absolues

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Polyligne puis sur Polyligne.
2. Pour définir le point de départ de la polyligne, tapez -11,0.
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X, Y relatives
¥ Pour définir le point suivant, tapez r-2,-2.
Contrainte de distance
¥ Pour définir le point suivant, tapez 8 et appuyez sur Entrée, puis activez Ortho et cliquez a droite.
X, Y relatives
¥ Pour définir le point suivant, tapezr1,1.
Polaires relatives
¥ Pour définir le point suivant, tapez r11<0.
Contrainte de distance

1. Pour définir le point suivant, tapez 1 et appuyez sur Entrée, puis activez Ortho et cliquez en bas.
2. Pour définir le point suivant, tapez r6,2.

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

4. Enregistrez votre modéle.

Créer une copie de la polyligne

Sélectionnez la polyligne.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Copier.

Pour définir le point de départ de la copie, cliquez pres 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.

5. Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

Hwpn =

Copier la polyligne par symétrie

1. Sélectionnez la polyligne.
2. Dans le menu Transformer, cliquez sur Symétrie.
3. Pour définir le point de départ du plan de symétrie, tapez 0 et appuyez sur Entrée.
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4. Pour définir la fin du plan de symétrie, activez Ortho et cliquez a droite.

Donner un volume a I'objet

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 |a distance de I'extrusion, tapez 1 et appuyez sur Entrée.

Mo -

Donner un volume a I'objet (méthode 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 |'extrémité de la polyligne.

Pour définir |a fin de I'axe de révolution, sélectionnez I'autre extrémité de la polyligne le long de I'axe.
Appuyez sur Entrée pour utiliser I'angle de départ par défaut.

Appuyez sur Entrée  pour utiliser I'angle de révolution par défaut.

O NV hkwn -
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Déformer I'objet avec Courber

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 fleche.
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.

Déformer I'objet avec une Torsion

Sélectionnez la fleche extrudée.

Activez Ortho.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Torsion.

Dans la fenétre Dessus, sélectionnez le point de départ de I'axe de torsion avec I'accrochage Fin activé pour

cliquer sur I'extrémité centrale gauche de la fleche.

5. Indiquez la fin de I'axe de torsion en cliquant sur I'extrémité centrale droite de la fleche avec I'accrochage Fin
activé.

6. A l'invite Angle ou premier point de référence, cliquez a droite ou dans une direction d'un angle nul dans la

fenétre Droite.

~wnn -
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7. Regardez ensuite la fenétre Perspective, déplacez le curseur dans le sens horaire ou anti-horaires. Cliquez a droite
pour remplir un angle de 360°.

La torsion est appliquée au solide de la fleche.

"\

Exercise 5-3 S'entrainer avec la commande Révolution

—

1. Ouvrez le modéle Options de Fleche.3dm.
2. Faites une révolution pour créer les trois options de fleche montrées sur I'image dans le fichier.

w

Consultez votre formateur pour voir comment créer les fleches plus complexes. (Astuce : Essayez les commandes
SurfaceParSections, Boucher et Matrice polaire ou revenez a cet exercice apres le cours.)
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4. Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre Perspective et choisissez le mode d'affichage que vous
voulez.
5. Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre Perspective, cliquez sur Capturer puis sur Fichier.

S'entrainer a utiliser les contraintes d'angle et de distance

Commencez un nouveau modeéle en utilisant le fichier modéle Petits objets - Millimétres.3dm.
Enregistrez-le sous Bloc V.
Dans la fenétre Face, double-cliquez sur le titre de la fenétre pour I'agrandir.
Créez le modeéle suivant sur le plan de construction de face.
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).
6. Commencez votre modéle a I'origine (0 ) dans la fenétre Face.

Essayez de créer le modéle en n'utilisant qu'une seule polyligne dans le sens des aiguilles d'une montre.
7. Dans la fenétre Face, double cliquez sur le titre de la fenétre pour rétablir vos vues.

i-*"*&.ﬂ }
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Donner un volume a I' objet

1. Sélectionnez la polyligne.
2. Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit.
3. Pour définir |a distance de I'extrusion, tapez 150 et appuyez sur Entrée.
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Vous pouvez voir le modeéle en 3 dimensions dans la fenétre Perspective.
4. Enregistrez votre modéle.

Rhinoceros Level 1 Training Guide
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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. Les accrochages aux objets sont souvent appelés
juste Accrochages. 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'oeil".

Ouvrir la barre d'outils Accrochages
» Cliquez sur le champ Accrochages dans la barre d'état.
L'affichage du controle Accrochages est géré par le champ Accrochages dans la barre d'état.

Ortho Planéité Accrochages Repérage intelligent

’ Cliquez sur ce champ pour activer ou désactiver son affichage.
Le contréle des accrochages permet d'activer et de désactiver les accrochages aux objets persistants.
[ Fin [JPrache [ Boint [JMi [ Cen [(Jint [ A d [ Neeud []Sommet Projeter Désactiver
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.
P Cliquez sur une case pour activer I'accrochage.
P Cliquez avec le bouton de droite pour activer I'accrochage et désactiver tous les autres.
Vous pouvez placer le contrble n'importe ou sur votre écran.

S'entrainer avec les accrochages aux objets

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

Exercise 5-4 Utiliser les accrochages aux objets
1. Ouvrez le fichier Accrochages.3dm.
2. Désactivez le magnétisme et le mode Ortho .

Accrochages Fin et Milieu

1. Cliquez sur le champ Accrochages dans la barre d'état.
Vous pouvez laisser affiché le contréle Accrochages.

[ Fin (] Proche [TPoint [ZIMi (] Cen [(Dint CIPerp (] Tan [ Quad

2. Cochez Fin et Mi.
Cochez et désactivez les accrochages individuellement selon vos besoins.

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

4. Pour définir le point de départ de la polyligne, déplacez le curseur pres de |'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.
La ligne commence exactement en ce sommet.

OO 00O

Y L P
% L

Fin
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5. Pour définir le point suivant , déplacez le curseur pres 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.
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 |'extrémité de la ligne.
Le marqueur s'accroche sur |'extrémité de la ligne.

7. Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

Accrochages Proche et Perp

Dans le controle Accrochages, cochez les cases Proche et Perp, désactivez les cases Fin et Mi.

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

Pour définir le point de départ de la ligne, cliquez sur le bord inférieur du cercle supérieur droit.

Le marqueur s'accroche sur le point du cercle se trouvant le plus proche de I'emplacement du curseur.

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

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

,

o )
[ =

Accrochages Intersection et Tangent

1. Dans le controle Accrochages, cochez les cases Int et Tan, désactivez les cases Proche et Perp.
2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Ligne simple.
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3. Pour définir le point de départ de la ligne, cliquez sur l'intersection entre la diagonale et la ligne verticale du
premier carré.
Le marqueur s'accroche sur l'intersection entre les deux lignes.

-l

.
=

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.

Accrochage Centre

1. Dans le controle 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 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.

En

ilz

Hf
v

Accrochage Quadrant

1. Dans le controle Accrochages cochez la case Quad et désactivez la case Cen.

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

3. Pour définir le 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.
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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.
Cliquez sur Fermer pour terminer.

Utilisez la commande EnregistrerSous pour enregistrer le modéle.
Appelez-le Analyse.

Nous l'utiliserons dans un autre exercice.

©O© 0 N o !

y =

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.

Exercise 5-5 Analyser le modele

Distance
Affiche la distance entre deux points.

Trouver la distance entre deux points

1. Ouvrez le modele Analyse.3dm que vous avez enregistré lors d'un exercice précédent.
Si vous n'avez pas pu enregistrer le modele, ouvrez le fichier Analyse-01.3dm.
2. Dans le menu Analyse, cliquez sur Distance.
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3. Pour définir le Premier point, cliquez sur l'intersection entre une ligne diagonale et une ligne verticale.
Utilisez I'accrochage Int.

|
e

5. Appuyez surF2/pour afficher les résultats.
Angles et deltas dans le PlanC : xy = 90 élévation = 0dx = 0 dy = 3.077 dz = 0
Angles et deltas dans le repere général : xy = 90 élévation = 0dx = 0 dy = 3.077 dz = 0
Distance = 3.077 millimetres

Longueur
Affiche la longueur d'une ligne sélectionnée.

Trouver la longueur d'une ligne

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

Longueur = 8.000 millimetres



Mesurer I'angle entre deux lignes.

1. Dans le menu Analyse, cliquez sur Angle.
2. Sélectionnez un point définissant le sommet d'une ligne d'angle.

\

-:-i‘
it |

3. Sélectionnez un point définissant le point final d'une ligne d'angle.
Utilisez les accrochages correspondants.

0
L
-~

=

=

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

Rayon

Affiche le rayon d'un cercle, d'un arc ou d'un segment de courbe.
Mesurer le rayon d'un cercle

1. Dans le menu Analyse, cliquez sur Rayon.
2. Sélectionnez un des cercles.

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

Analyser un point
Affiche les coordonnées d'une position déterminée.

Rhinoceros Level 1 Training Guide
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Afficher les coordonnées d’'un point

Dans le menu Analyse, cliquez sur Point.

2. Accrochez-vous sur I'extrémité de la ligne tangente.

66

Les coordonnées x,y,z du point sont affichées dans le repere général et 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

Aides a la modélisation supplémentaires

Tout en permettant a I'utilisateur de travailler de fagcon 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.

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.
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Exercise 5-6 Utiliser le repérage intelligent

SOV hkwnp-

Ouvrez le modéle Contraintes.3dm.

Agrandissez la fenétre Dessus.

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

Activez le mode Repérage intelligent dans |a barre d'état.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Objet ponctuel puis sur Point simple.

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

Répétez ce processus sur le sommet inférieur gauche du rectangle jaune.

Fin
Déplacez le curseur vers l'intersection apparente entre ces deux sommets.
Deux lignes de construction temporaires sont affichées.
Le point est placé sur l'intersection entre ces deux lignes de construction.
Cliquez pour dessiner le point.
Le repérage intelligent fonctionnera avec tous les accrochages disponibles. Essayez d'autres combinaisons.

Contrainte de tabulation

La contrainte de tabulation permet 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.

Utiliser la contrainte de tabulation

1.
2.
3.

Dans le fichier Contraintes.3dm, agrandissez |a fenétre Dessus.
Désactivez e repérage intelligent.
Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Ligne simple.
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4. Pour définir le point de départ de la ligne, accrochez-vous sur la fin correspondant au sommet inférieur
gauche du rectangle jaune.

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

m]

Remarque : Ligne est maintenant affichée en blanc et 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 tous les accrochages aux objets et tous les outils qui nécessitent
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une entrée directionnelle, comme par exemple les commandes Déplacer, Copier et Rotation.

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 aux objets et
pousse toute la géométrie sur le plan de construction actif.

Utiliser la contrainte de projection

1.
2.
3.

v

Utilisez le fichier Contraintes.3dm comme dans le cas 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 différentes élévations.

- s,

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

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

Dans la fenétre Dessus, dessinez une polyligne autour du périmetre 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.
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70

9. Dans la fenétre Dessus, dessinez une polyligne autour du périmétre 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.

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.

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.

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.

Utiliser la contrainte de planéité

1. Dans le fichier Contraintes.3dm, désactivez les contraintes Ortho et Planéité ainsi que la contrainte
Projeter des accrochages.
2. Dans la fenétre Dessus, commencez une Polyligne sur le sommet inférieur gauche du rectangle vert.



Rhinoceros Level 1 Training Guide

3. 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.

4. Supprimez la polyligne.
5. Pour créer une courbe plane, activez la contrainte de planéité.
6. Dessinez a nouveau la polyligne.

Elle reste maintenant sur le méme plan que le premier point.

7. Supprimez la polyligne.

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 commencant 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.

2
Ly
x
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4. Supprimez la polyligne.

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

6. Apres 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.

=TT
< g

Pul
X

Introduction aux plans de construction

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

Vous transformerez les surfaces de ce modele, définirez un plan de construction sur chaque surface puis
nommerez le plan de construction dans le panneau Plans de construction nommeés.

Les plans de construction sont enregistrés avec chaque fichier et peuvent étre rétablis plus tard a partir de leur
nom, méme dans une autre session d'édition.

Dans cette introduction aux plans de construction, nous utiliserons |'option 3Points de la commande PlanC. Ces
3 points sont I'origine, un point sur I'axe des x et un point sur I'axe des y.

1. Désactivez le mode Ortho.
2. Zoomez sur la surface verte.

s

3. Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur 3 Points..
4. Pour définir I'origine du plan de construction, accrochez-vous sur le sommet inférieur gauche de la
surface.
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5. Pour définir la direction de I'axe des x, cliquez sur le sommet adjacent.

7. Le plan de construction est maintenant défini sur la surface verte.

N W

8. Tapez VueEnPlan pour lancer cette commande. La fenétre sera alors définie avec une vue en plan paralléle

sur la surface verte.

9. Dans le menu Courbe, cliquez sur Cercle puis sur Centre, rayon.
10. Dessiner un cercle sur la surface verte.
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11.

12.
13.

14.

15.

Ouvrez le panneau PlansC nommeés. Cliquez sur le bouton Enregistrer. Tapez Vert dans la case définissant le
nom.

Rhinoceros

B pians de construction nomm...

XK@

Enregistrer sous... e repére géneéral*
*Face dans le repére général*

B8 *Droite dans le repére général*

Dans le menu Vue cliquez sur Définir la vue puis sur Perspective.
Dans le panneau PlanC nommeés, double cliquez sur Dessus dans le repére général.

Répétez les étapes précédentes et enregistrez les plans de construction personnalisés Bleu et Or dans le
panneau Plans de construction nommés.
Enregistrez le modéle.

Exercise 5-7 Utiliser des plans de construction

»

Ouvrez le fichier PlansC.3dm.

Z

ky

—

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 fenétre a son propre plan de construction.

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 I'origine du plan de construction.

L'icdne se trouvant en bas a gauche de chaque fenétre indique les axes du repeére général, qui sont
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différents des axes du plan de construction.
« Un plan de construction est assigné par défaut a chaque fenétre.

o 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 repeére général.

o 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.

o 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.

« Lafenétre Perspective utilise le méme plan de construction que la fenétre Dessus.

Pour définir des plans de construction :

« Tapez PlanC.

« Sélectionnez un plan dans le menu Vue.

« Cliquez avec le bouton de droite @ sur le titre d'une fenétre.
« Cliquez sur la fleche a c6té du titre d'une fenétre.

La commande PlanC dispose de nombreuses options. Dans cet exercice vous travaillerez avec :

« Origine

« 3 Points

« Surun objet

« PlanC nommés

Modifier un plan de construction

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.
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3. Pour définir la direction de I'axe des X, accrochez-vous sur le sommet inférieur droit de la surface portant
I'étiquette 1.

4. Pour définir |'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.

5. Dans le menu Solide, cliquez sur Cylindre.
6. Pour définir la Base du cylindre et le Rayon, cliquez sur le nouveau plan de construction.
7. Déplacezle curseur et cliquez pour définir la Fin du cylindre.
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Enregistrer le nouveau plan de construction

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

2. Le panneau Plans de construction nommeés s'ouvre.

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

4. Tapez un nom ou utilisez le nom proposé par défaut, PlanC 01, puis cliquez sur
Vous avez maintenant un plan de construction nommé qui peut étre rétabli a tout moment.

&% Enregistrer le plan de construction comme... X

Enregistrer les paramétres du PlanC actuel sous :

[

Accepter Annuler

5. Répétez la définition et I'enregistrement des plans de construction nommeés pour les surfaces portant les
étiquettes 2 et 3.

Définir un plan de construction sur un objet

1. Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur A partir d'un objet.

2. Sélectionnez la surface portant I'étiquette 4.
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 Plans de construction nommés, nommez ce plan de construction PlanC

04.
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Changer I'origine du 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 le panneau Plans de construction nommés, nommez ce plan de construction PlanC 05.

Exercise 5-8 La chaise

Fenétres et plans de construction

1. Ouvrez le fichier Chaise.3dm.
2. Chaque calque contient I'image d'une chaise. Plus loin dans cet exercice nous créerons notre propre chaise.
3. Activez les calques suivants :

o PC-Dessus

o PC-Face

« PC-Droite

Chaque calque contient une image avec une vue d'une chaise en tubes.

Toutes les images des chaises se rejoignent a |I'origine du modele (0,0,0).

Lorsque vous dessinez dans une fenétre, la géométrie est placée sur le plan de construction, sauf si vous utilisez
des contraintes.
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Modélisation dans I'espace 3D

Chaise : Méthode technique (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.
« Utilisez le dessin technique ci-dessous comme référence pour dessiner des courbes précises pour la chaise
en entrant des coordonnées.
« Sivous n'avez pas besoin de précision, vous pouvez calquer I'image de la chaise pour générer les courbes
du cadre.
« Lorsque vous avez terminé les courbes, passez a la section Terminer la chaise.
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Configuration du modéle

1. Activez le mode Planéité et le Magnétisme.
Activez Ortho si nécessaire.
2. Activez I'accrochage aux objets Point .

Dessiner une polyligne

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

Déplacez le curseur dans la fenétre Face.

Pour définir le point de départ de la polyligne , tapez 4,2, [t et [S]TaNEz

Activez Ortho, faites glisser le curseur vers la droite et verrouillez I'angle O, tapez 44, appuyez su et
cliquez. |

Déplacez le curseur verticalement et verrouillez I'angle 90, tapez 43, appuyez sur Bcliquez. |
Déplacez le curseur vers la gauche et verrouillez I'angle 180, tapez 39, appuyez sur et

7. En utilisant la contrainte d'angle, tapez <100 et appuyez sur . Tapez ensuite 42 , appuyez sur

Entrée]

M wnn -

o un
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8. Verrouillez le curseur sur I'angle de 100 degrés et la distance de 42.
g

9. Confirmez vos choix en [SIeBE. Puis appuyez sur pour terminer la commande de création de
polyligne.
10. Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Ligne simple. Déplacez le curseur dans la fenétre Droite.
Utilisez I'accrochage Fin pour définir le début de la ligne sur la fin de la derniére polyligne.
11. Faites glisser le curseur vers la droite, verrouillez I'angle 0 et tapez 45, appuyez sur , .

12. Sélectionnez la courbe de profil de la polyligne mais n‘incluez pas la derniére ligne.
13. Dans le menu Transformer, cliquez sur Copier.
14.  Pour définir le Point de départ de la copie, cliquez en activant I'accrochage Point.
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15.  Pour définir le Point ou copier I'objet, cliquez sur 'autre extrémité de la ligne.

16. Dessinez une ligne reliant les deux profils. Utilisez I'accrochage Fin.

-

Terminer la chaise

Apres 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.

Créer un plan de construction personnalisé

Dans le controle des accrochages, vérifiez que la case Fin est cochée.

Cliguez dans la fenétre en Perspective et appuyez sur F7/ pour activer la Grille.
Dans le menu Vue, cliquez sur Définir le PlanC puis sur 3 Points.

Pour définir I'origine du planC, cliquez sur I'extrémité (1).

Pour définir |a direction de I'axe des x, cliquez sur I'extrémité (2).

vk wnpn -
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6. Pour définir I'orientation du planC, cliquez sur 'extrémité (3).

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

Créer un plan de construction nommé

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

Dans le panneau Plans de construction nommeés, cliquez sur Enregistrer.

Dans la boite de dialogue Enregistrer le plan de construction, tapez DossierChaise et cliquez sur/Accepter.
Remarque: Vous avez maintenant un plan de construction personnel qui peut étre rétabli a tout moment.
Ce plan de construction personnalisé est enregistré dans le fichier.

Créer une vue nommée

1.

w

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

La vue est modifiée. Vous regardez maintenant le nouveau plan de construction en plongée.

Dans le menu Vue cliquez sur Définir la vue puis sur Vues nommées.

Dans le panneau Vues nommeées, cliquez sur Enregistrer sous.

Dans la boite de dialogue Enregistrer la fenétre actuelle comme vue nommée, tapez DossierChaise et
cliquez surlAccepter.

Vous avez maintenant une vue personnelle qui peut étre rétablie a tout moment.

Activez la fenétre Perspective.

e
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6. 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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x
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I
|
=

Rendre le modeéle solide

Choisissez Cadre comme calque actuel.

Sélectionnez le cadre de la chaise.

Dans le menu Solide, cliquez sur Tuyau.

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.

~wnn -
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Créer des congés au niveau des sommets

1. Annulez le tuyau.

2. Sélectionnez le cadre de la chaise.
3. Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé sur sommets.

4. Cliquez sur Rayon, tapez 10 puis appuyez sur
Le congé sera appliqué a tous les sommets de la chaise.

Créer les surfaces du dossier et de I'assise

Sélectionnez les courbes sur lesquelles vous venez de créer un congé.

Choisissez Siege comme calque actuel.

Dans le menu Edition, cliquez sur Décomposer.

Pour créer une surface arriére, dans le menu Surface, cliquez sur Bords.
Sélectionnez les deux bords latéraux du dossier de la chaise et appuyez sur Entrée!

vuihwp -
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6. Répétez la méme opération pour les autres surfaces du dossier et du siége.

Joindre les surfaces du siége et les limiter

1. Sélectionnez toutes les surfaces du siege.
2. Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

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

1. Sélectionnez la courbe rectangulaire que vous avez créée auparavant.
2. Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.
3. Cliquez sur la partie de la surface se trouvant a I'intérieur du rectangle pour limiter le dossier de la chaise.

Créer le tuyau du cadre

1. Choisissez Cadre comme calque actuel.
2. Désactivez le calque Siége.
3. Sélectionnez les courbes du cadre.

4. Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.
5. Utilisez la commande Tuyau pour transformer les nouvelles courbes en un cadre tubulaire.
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6. Réactivez le calque Siege.

7. Calculez le rendu du modéle.

A votre tour

» Essayez de modéliser une variante de la chaise.

Chaises concues par Vanessa Steeg

Chaises concues par Doaa Alsharif

Dessiner des cercles avec précision

Vous pouvez créer des cercles en indiquant le centre et le rayon, le centre et le diamétre, deux points définissant le
diametre, trois points sur la circonférence ou des points tangents a deux courbes coplanaires et un rayon.
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Exercise 5-9 S'entrainer avec des cercles

Dessiner un cercle a partir de son centre et de son rayon

1. Ouvrez le fichier Cercles.3dm.

R2.00

/fR-'i.OU

TTR
| ——©4.00

2P

<—15.00
~—7.50 —

=—10.00—
- 20.00 -

2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Cercle puis sur Centre, rayon.
3. Pour définir le centre du cercle, accrochez-vous sur l'intersection entre les axes.
4. Pour définir le rayon tapez 4 et appuyez sur Entrée.

Un cercle est créé autour de l'intersection.

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.

(1N
N

89



Rhinoceros Level 1 Training Guide

3. Pour le nombre de segments, tapez 4 et appuyez sur Entrée.
La ligne est fractionnée en quatre segments avec un point sur |'extrémité de chaque segment.

Dessiner un cercle a partir de son diamétre
1. Activez I'accrochage aux objets Point.

2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Cercle puis sur 2 points.

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

- -

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

Un cercle dont le diamétre est défini par les deux points que vous avez choisis est créé ; le diamétre était contraint
a unevaleur de 4.

5. Répétez ces étapes pour le deuxiéme cercle.

(1N
L/

T =

Dessiner un cercle a partir de son rayon et tangent a deux courbes

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Cercle puis sur Tangent, tangent, rayon.
2. Pourla premiére courbe tangente, sélectionnez la ligne supérieure.

(1N
L/

T =
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3. Pour la deuxiéme courbe tangente, sélectionnez la ligne de gauche.

1
N

= T

4. Pour le rayon, tapez 2 et appuyez sur Entrée.
Un cercle tangent aux deux lignes sélectionnées et de rayon 2 est créé.
5. Répétez ces étapes pour le deuxieme cercle.

N
W

1IN

Utiliser des extrusions pour transformer en 3D

1. 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.

4. Sélectionnez les quatre petits cercles.

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

Rhinoceros Level 1 Training Guide
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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.

o)
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Exercise 5-10 Utiliser les commandes de création de cercles avec les
accrochages aux objets

1. Ouvrez le fichier Lien.3dm.
2. Réalisez le modéle comme indiqué.

@2.50

@4.00

3. Dessinez les trois grands cercles en premier.
Accrochez-vous sur les intersections des axes pour placer les cercles.
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4. Dessinez ensuite les petits trous.
Utilisez les accrochages pour sélectionner les centres des grands cercles

5.
Approche alternative : Créez les cercles concentriques des étapes 3 et 4 en choisissant une taille raisonnable. N'entrez
pas les tailles précises. Cependant, une fois les cercles créés, définissez la taille exacte avec la commande

ModifierRayon.

Dessiner les lignes tangentes

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Tangente a 2 courbes.
2. Pour définir le premier point tangent, cliquez sur le bord de I'un des cercles prés du point ou vous voulez que la

ligne tangente soit placée.

®

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

automatiquement.
4. Continuez a utiliser cette commande pour terminer le modéle.

Arcs
Vous pouvez créer des arcs en utilisant différents points sur I'arc et sur la géométrie de construction.
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Vous pouvez prolonger une courbe existante avec un arc vers une courbe du modeéle, vers un point ou suivant un
angle.

Exercise 5-11 Dessiner des arcs

1. Ouvrez le fichier Arc1.3dm.

Arc : Debut, fin, direction

R2.00
R2.00
_\ Arc : Début, fin, rayon
& o
ﬁ Arc : Tangent R2.00
+— tangent, rayon Prolonger une
courbe avec un arc
ol o R3.00
ol < + +
ol = R6.00
ol @2.00
o
¥ N
Rz.nn—/: 2.00]_ 7.00 J2o0l N )
Arc : 11.00 200 | Prolonger une
Centre, N T “ courbe avec un arc
debut, fin 13.00

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

Pour définir le centre de I'arc, accrochez-vous sur le centre du cercle en bas a gauche.
Pour définir le point de départ de I'arc, accrochez-vous sur la fin de la ligne.

Pour définir la fin ou I'angle, accrochez-vous sur la fin de I'autre ligne.

v W
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Dessiner un arc a partir du point de départ, de la fin et de la direction

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 |'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 haut et cliquez.

5. Créez un autre Arc a partir de la direction en haut a droite.

6. Pour définir le Point de départ de I'arc, accrochez-vous sur |'extrémité droite de la ligne horizontale.
7. Pour définir la fin de I'arc, tapez R2,-2 et appuyez sur Entrée.

8. Pour définir la Direction au départ, activez Ortho, déplacez-vous vers le bas et cliquez.

O u
O

Ajouter des segments d'arc supplémentaires en utilisant I'option de prolongement

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

Dans la ligne de commande, cliquez sur Prolonger.

Pour sélectionner une courbe prés de son extrémité, cliquez pres de I'extrémité de I'arc que vous venez de créer.
Pour définir |a fin de I'arc, tapez 4 et appuyez sur Entrée.

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

L'arc sera tangent a la courbe que vous avez choisie.

O
O

Ajouter des segments d'arc en utilisant I'option de prolongement

v h wp =

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Arc puis sur Centre, départ, angle.
2. Dans la ligne de commande, cliquez sur Prolonger.
3. Pour sélectionner une courbe prés de son extrémité, cliquez pres de I'extrémité de I'arc que vous venez de créer.
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4. Pour définir la fin de I'arc, accrochez-vous sur la fin de la ligne horizontale.

Dessiner un arc tangent a deux courbes et a partir de son rayon

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

Pour définir la Premiére courbe tangente, cliquez sur le bord inférieur droit du cercle supérieur.
Pour définir le rayon tapez 3 et appuyez sur Entrée.

Pour définir la Deuxiéme courbe tangente, cliquez sur le bord supérieur droit du cercle inférieur.
Déplacez le curseur et cliquez lorsque I'arc voulu est affiché.

@4\

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

Pour définir la premiére courbe tangente, cliquez sur le bord supérieur gauche du cercle supérieur.
Pour définir le rayon tapez 6 et appuyez sur Entrée.

Pour définir la Deuxiéme courbe tangente, cliquez sur le bord inférieur gauche du cercle inférieur.
Déplacez le curseur et cliquez lorsque I'arc voulu est affiché.

3~

Rendre le modeéle solide

uih W=
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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.

3. Pour définir les objets a limiter, cliquez sur le bord intérieur de chaque petit cercle.
Vous obtiendrez un seul trou.
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4. Utilisez la commande Cercle pour dessiner le cercle concentrique a I'arc de droite.

5@

5. Sélectionnez toutes les courbes.

[S)

Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit.
7. Pour définir |a distance de I'extrusion, tapez 1 et appuyez sur Entrée.
Les courbes ont été extrudées et bouchées.

S'entrainer a dessiner des arcs

Il peut étre utile de commencer ce modeéle 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.

Exercise 5-12 Le bras mécanique

1. Commencez un nouveau modeéle en utilisant le fichier modele Petits objets - Pouces.3dm.
2. Enregistrez-le sous Arc2.
3. Renommez les calques du fichier modéle :

Nom du calque Nouveau nom
Calque 01 Centre

Calque 02 Lignes de I'objet
Calque 03 Cotes

Calque 04 Texte
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Créez ce modéle en utilisant les accrochages aux objets et les commandes Ligne, Cercle et Arc.

B 8.25 .
R0.50 ~ .

'ﬂﬂl" R1.00

RO.50 @2.50
i RS

R1.25

_____ 280 2.50 2.00

Compétences de modélisation a prendre en compte

« Commencez par créer des lignes de construction horizontales et verticales avec la commande Décaler.

« Dessinez les lignes et les arcs en utilisant I'accrochage Intersection sur les lignes de construction.

« Arcs recommandés : Centre, départ, angle - Centre, départ, fin - Départ, fin, raton

« Les commandes d'ordre de dessin telles que MettreDevant et MettreDerriére permettront de laisser la
géométrie devant les lignes de construction.

Rendre le modeéle solide

1. Tapez SélCourbesFermées. Toutes les courbes devraient étre sélectionnées.

Si ce n'est pas le cas, recherchez le point ou les courbes sont ouvertes avec la commande FinCourbe et fermez la
courbe avec les commandes FermerCourbe.
2. Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit.
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3. Pour définir |a distance de I'extrusion, tapez 1 et appuyez sur
4. Les courbes ont été extrudées et bouchées.
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Ellipses et 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.

Exercise 5-13 La table jouet

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

|

20 >
19 - R0.5

|

5 Cﬁti’s e 6 _Cc":tés/j
7N W
Ne

\_ __-/
: 3 Cotés

- ] ——]
10

Cotes

\R‘I.O

R1.5 = 8 =

POUR TOUS - 14 .

LES POLYGONES

INSCRITS - 18 -

Dans le menu Courbe, cliquez sur Rectangle puis sur Sommets.
Pour définir le premier sommet tapez -10,-5 et appuyez sur Entrée.
Pour définir la longueur, tapez 20 et appuyez sur Entrée.

Pour définir la largeur tapez 10 et appuyez sur Entrée.

o vk w

=
Ly
x

Dessiner des rectangles a partir de leur centre avec les sommets arrondis

Dans le menu Courbe, cliquez sur Rectangle puis sur Centre, sommet.

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.

Pour la longueur, tapez 19 et appuyez sur Entrée.

Pour la largeur, tapez 9 et appuyez sur Entrée.

uih W=
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6. 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 commande pour que les sommets arrondis
aient une forme de conique.

7. 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.

Dessiner une ellipse a partir de son centre et des extrémités de ses axes

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 |a fin du premier axe, tapez 4 et appuyez sur Entrée.

Maintenant la touche Maj enfoncée pour activer le mode Ortho et cliquez vers la droite.
Pour définir |a fin du deuxiéme axe, tapez 2.5 et appuyez sur Entrée.

Cliquez a la verticale.

Ok wNn =

Dessiner un rectangle pour placer les centres des polygones

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Rectangle puis sur Centre, sommet.
2. Pour définir le centre du rectangle, tapez 0 et appuyez sur Entrée.
3. Pour la longueur, tapez 14 et appuyez sur Entrée.
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4. Pour la largeur, tapez 4 et appuyez sur
Si vous créez un rectangle arrondi, vous pouvez sélectionner un point au sommet pour définir la courbure au lieu
de taper un rayon.

Dessiner un polygone a 5 cotés a partir de son centre et de son rayon

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Polygone puis sur Centre, rayon.
2. Cliquez sur NbCotés dans la ligne de commande, tapez 5 et appuyez sur Entrée pour changer le nombre de c6tés
du polygone.

3. Pour définir le centre, cliquez en haut a gauche du rectangle 14x4 pour placer le centre du polygone.
4. Pour définir le sommet, tapez 1.5 et appuyez sur Entrée!

5. Cliquez pour orienter le polygone.

Dessiner un polygone a 3 cotés a partir de son centre et de son rayon

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Polygone puis sur Centre, rayon.
2. Cliquez sur NbCotés dans la ligne de commande, tapez et appuyez sur Entrée pour changer le nombre de c6tés
du polygone.

3. Pour définir le centre, cliquez en haut a gauche du rectangle 14x4 pour placer le centre du polygone.
4. Pour définir le sommet, tapez 1.5 et appuyez sur Entrée!

5. Cliquez pour orienter le polygone.
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Dessiner un polygone a 6 cotés a partir de son centre et de son rayon

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Polygone puis sur Centre, rayon.
2. Cliquez sur NbCotés dans la ligne de commande, tapez 6 et appuyez sur Entrée pour changer le nombre de c6tés
du polygone.

3. Pour définir le centre, cliquez en haut a droite du rectangle 14x4 pour placer le centre du polygone.
4. Pour définir le sommet, tapez 1.5 et appuyez sur Entrée!

5. Cliquez pour orienter le polygone.

Dessiner un polygone a 8 cotés a partir de son centre et de son rayon

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Polygone puis sur Centre, rayon.

2. Cliquez sur NbCotés dans la ligne de commande, tapez 8 et appuyez sur pour changer le nombre de c6tés
du polygone.

3. Pour définir le centre, cliquez en bas a droite du rectangle 14x4 pour placer le centre du polygone.

4. Pour définir le sommet, tapez 1.5 et appuyez sur Entrée.

5. Pour définir I'angle, tapez 22.5 et déplacez la souris pour I'orientation correcte.Les bords supérieur et
inférieur de I'octogone seront orientés sur I'horizontale.
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Rendre solides les rectangles arrondis

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.

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.

Rendre solide le rectangle

Sélectionnez le rectangle.

Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit.
Choisissez DeuxCotés=Non.

Déplacez le curseur vers le haut pour définir I'épaisseur et cliquez.

Mo~

Y
x

Rendre solide I'ellipse

1. Sélectionnez I'ellipse.

2. Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit.
3. Choisissez DeuxCo6tés=0ui.
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4. Cliquez pour définir I'épaisseur.
Assurez-vous que |'épaisseur est assez importante pour ressortir des deux cotés du solide rectangulaire.

s,

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.

<,

Extruder les polygones

1. Sélectionnez les polygones.
2. Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit.
3. Cliquez pour définir I'épaisseur.
Assurez-vous que |'épaisseur est assez importante pour ressortir des deux cotés du solide rectangulaire.

s,

Découper des trous avec les polygones solides

1. Sélectionnez le solide rectangulaire.
2. Dans le menu Solide, cliquez sur Différence.
3. Dans la ligne de commande, définissez EffacerOriginal=Non.
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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.

Courbes de forme libre

L'utilisation de courbes de forme libre permet une plus grande flexibilité lors de la création de formes complexes.

Exercise 5-14 S'entrainer a dessiner des courbes

1.

3.

Ouvrez le fichier Courbe.3dm.

Dans cet exercice vous apprendrez a créer une courbe a partir de ses points de contréle, 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 arriére-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.

Dans la barre d'outils Accrochages, cochez Fin et Proche et désactivez tous les autres accrochages.

Astuce : Si vous cliquez sur Fin avec le bouton de droite, toutes les autres cases seront désactivées.

Désactivez le mode Ortho et le magnétisme .

Dessiner une courbe a partir de ses points de controle

Les points de controle déterminent la courbure et ils ne se trouvent normalement pas sur la courbe.

1.

SANEEE AN

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

Pour définir le point de départ de la courbe, accrochez-vous sur I'extrémité de la polyligne guide.

Pour définir le Point suivant, accrochez-vous prés de la polyligne guide en utilisant I'accrochage Proche.
Continuez a vous accrocher a la polyligne jusqu'a ce que vous atteigniez la fin.

Appuyez sur Entrée.

Une courbe de forme libre est dessinée. Les points de contrdle ne se trouvent pas sur la courbe, sauf aux deux
extrémités, mais ils suivent la courbe guide.

Ay

Dessiner une courbe par interpolation de points

Choisissez Courbe interpolée comme calque actuel.

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

Pour définir le point de départ de la courbe, accrochez-vous sur I'intersection entre I'axe et I'image en utilisant
I'accrochage Proche.

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 |'axe et
I'image.
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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.

Dessiner une conique

Choisissez Conique comme calque actuel.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Conique.

Pour définir le Point de départ de la conique, accrochez-vous sur le point (1) en bas a gauche.

Pour définir |a fin de la conique, accrochez-vous sur le point (2) situé au-dessus et a droite du point précédent.
Pour définir le sommet, accrochez-vous sur le point (3) entre les points précédents.

Pour définir le Point de courbure ou rho, choisissez un point définissant la courbure désirée.

ok wn =

108



Rhinoceros Level 1 Training Guide
Transformer la courbe en surface

1. 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 I'autre extrémité de la courbe.

b,

5. Pour définir I'angle de départ, cliquez sur CercleEntier.

b,

6. Répétez les étapes 2 a 5 pour la courbe interpolée.

Hélice et spirale

Vous allez maintenant créer des courbes spéciales avec les commandes Hélice et Spirale. Ces courbes peuvent devenir
des surfaces ou des solides avec la commande Tuyau. L'option AutourCourbe de la commande Hélice peut étre utilisée
pour créer une hélice autour d'une courbe, telle un cordon torsadé.

Exercise 5-15 Hélices et spirales

Ouvrir le modeéle

1. Ouvrez le fichier Hélice-Spirale.3dm.

2. Dans la barre d'outils Accrochages, cochez Fin et Point et désactivez tous les autres accrochages.
Cliquez sur Fin avec le bouton de droite pour désactiver toutes les autres cases.

3. Désactivez le mode Ortho et le magnétisme.

Dessiner une hélice

1. Choisissez Hélice comme calque actuel.

2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Hélice.

3. Pour définir le point de départ de I'axe, dans la fenétre Perspective, accrochez-vous sur |'extrémité de la ligne
verticale (1).
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4. Pour définir la fin de I'axe, dans la fenétre Perspective, accrochez-vous sur I'extrémité supérieure de la ligne
verticale (2).

5. Cliquez sur Mode dans la ligne de commande jusqu'a voir Mode=Tours.

Cliquez sur I'option Tours dans la ligne de commande.

7. Pour définir le nombre de tours, tapez 10 et appuyez sur Entrée.

1

[S)

\.“_\_\_3

8. Cliquez sur le point (3) a droite de I'axe.
Une hélice avec 10 tours et un rayon de 20 est créée.

Dessiner une spirale

1. Choisissez Spirale comme calque actuel.

2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Spirale.

3. Pour définir le point de départ de I'axe, dans la fenétre Perspective, accrochez-vous sur I'extrémité de I'autre
ligne verticale (1).

Pour définir la fin de I'axe, sélectionnez I'autre extrémité de la méme ligne (2).

Cliquez sur Mode dans la ligne de commande jusqu'a voir Mode=Pas.

Dans la ligne de commande, cliquez sur Pas.

Pour définir le pas, tapez 15 et appuyez sur Entrée.

Dans la ligne de commande, cliquez sur InverserDirection pour définir I'option sur InverserDirection=Oui.

© N O VA
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9. Pour définir le premier rayon et point de départ, accrochez-vous sur le point (3).
10. Pour le deuxiéme rayon, accrochez-vous sur |'autre point (4).
Une spirale est créée avec une direction inversée et une distance entre chaque tour de 15.

Dessiner une hélice autour d'une courbe

Choisissez HéliceSurCourbe comme calque actuel.
Dans le menu Courbe, cliquez sur Hélice.

Dans la ligne de commande, cliquez 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.

O NV A WN =
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9. Pour définir le rayon, tapez 5 et appuyez sur Entrée.

10. Pour définir le point de départ, cliquez.
Une hélice est créée autour de la courbe.
11. Annulez cette hélice.

Dessiner une hélice autour d'une courbe avec I' historique

—_

commande.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Hélice.

Dans la ligne de commande, cliquez 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.

O NV A WD

9. Pour définir le rayon, tapez 5 et appuyez sur Entrée.
10. Pour définir le point de départ, cliquez.
Une hélice est créée autour de la courbe.

Rhinoceros Level 1 Training Guide

Dans la barre d'état, cliquez sur Enregistrer I' historique pour activer I'enregistrement de |'historique pour cette
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Modifier la courbe originale

1. Sélectionnez la courbe de forme libre.
2. Tapez ActiverPoints
3. Sélectionnez quelques points de contrdle et étirez la courbe pour lui donner une nouvelle forme.

Remarque : Les commandes Hélice avec I'option AutourCourbe et Tuyau sont compatibles avec I'historique.

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 jouet.

Exercise 5-16 Le tournevis jouet

1. Commencez un nouveau modeéle en utilisant le fichier modele Petits objets - Millimétres.3dm.
2. Enregistrez-le sous Tournevis.
3. Créezles calques Construction et Courbe.

Assignez des couleurs différentes a chaque calque.
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Créer les lignes de construction

1. Choisissez Construction comme calque actuel.
2. Dans la fenétre Dessus dessinez une Polyligne en utilisant ces dimensions pour vous guider.
Comme point de départ de la polyligne, vous pouvez choisir -70,0.

Fenétre : Dessus

Calque : Construction

- 143 -

50— — 20— G {42 25—

8 3
8 i, 11’1 “’_ [ T

{ N I _1;1

Point de départ : -70,0,0

—

Créer la courbe a partir de ses points de controle

1. Choisissez Courbe comme calque actuel.
2. Utilisezla commande Courbe pour dessiner la forme du tournevis.

o

~ A

Notes sur le dessin
(1) Courbe a partir de ses points de contrdle.
(2) Deux points de contrdle alignés (ortho) vous donneront une tangente sur |'extrémité.

(3) Trois points de contrdle alignés, ou plus, vous permettront de tracer une portion droite sur la courbe.
3. Enregistrez votre modele.

Rendre le modeéle solide

Activez le magnétisme et le mode Ortho.

Sélectionnez la courbe.

Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution.

Pour définir le point de départ de I'axe de révolution, accrochez-vous sur I'extrémité de la courbe.

Pour définir |a fin de I'axe de révolution, accrochez-vous sur I'autre extrémité de la courbe.

Pour définir I'angle de départ, dans la ligne de commande, cliquez sur CercleEntier.
]
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Ajoutez des détails a votre convenance

Comme nous n'avons pas présenté toutes les commandes dont vous aurez besoin pour terminer ce modele, utilisez
I'Aide sur la commande pour vous aider. Vous trouverez ici une liste de procédures représentant une méthode
permettant de terminer le modéle.

1. Dans la fenétre Dessus, dans le menu Courbe, cliquez sur Ligne puis sur Ligne simple.

2. Dessinez une ligne simple qui sera utilisée pour trancher la partie plate de la pointe du tournevis.

3. Sélectionnezla ligne.

4. Dans le menu Solide, cliquez sur Outils de modification des solides puis sur Découper au fil.
5. Pour Sélectionner les objets a couper, sélectionnez le tournevis et appuyez sur Entrée.

6. Pour définir la Premiére profondeur de découpe, appuyez sur Entrée.
7. Pour définir la Partie a éliminer, choisissez la partie que vous voulez supprimer puis appuyer sur Entrée.
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Symétrie de la ligne de construction

1. Dans la fenétre Dessus, dans le menu Transformer, cliquez sur Symétrie.
Utilisez les accrochages aux objets pour copier avec précision la ligne sur |'autre c6té du tournevis.
2. Répétez les étapes 3 a 6 pour terminer 'autre c6té de la pointe.

3. Dans la fenétre Face, dessinez une Courbe le long du haut de la poignée que vous utiliserez pour découper les
rainures.
En dessinant la courbe dans la fenétre Face, vous éviterez de placer une rainure le long de la jointure de la
surface.

4. Utilisez la commande Tuyau (menu Solide > Tuyau) pour créer une surface sur la courbe.

5. Utilisez la commande MatricePolaire (menu Transformer > Matrice > Polaire) pour créer des copies du tuyau
autour de la poignée.
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6. Utilisezla commande DifférenceBooléenne (menu Solide > Différence) pour supprimer les tuyaux du manche.

7. Essayez d'utiliser la commande Rendu (menu Rendu > Rendu) pour créer un rendu du tournevis terminé.
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Chapter 6 - Modifier une géomeétrie

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.

Régles a suivre pour créer un congé entre des courbes :

® | es courbes doivent se trouver sur le méme plan.
® e congé créé est déterminé en cliquant sur la portion de la courbe & conserver.
® |2 taille du rayon ne doit pas dépasser I'extrémité de la courbe.

Exercise 6-1 Congé sur les courbes

Connecter des lignes qui se coupent

1. Ouvrez le fichier Congé.3dm.

A
=

2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Connecter des courbes.

3. Pour la premiére courbe, sélectionnez une ligne verticale extérieure.
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4. Pour la deuxiéme courbe, sélectionnez une ligne horizontale adjacente.
Les extrémités des lignes sont limitées pour former un sommet.

5. Appuyez sur Entrée pour répéter la commande.
6. Connectez les autres sommets comme indiqué.

N'oubliez pas que vous devez cliquer sur la partie de la ligne que vous voulez conserver.

Joindre les objets connectés

1. Sélectionnez les lignes que vous venez de connecter.
2. Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.
Les objets sont joints. Les courbes ne peuvent étre jointes que si elles se touchent.

Créer des congés en forme d'arc

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé entre courbes.
2. Pour modifier le rayon, tapez 2 et appuyez sur Entrée.
3. Dans la ligne de commande, choisissez Joindre = Oui.
Cette option permet de joindre les courbes lors de la création du congé.
4. Sélectionnez une ligne verticale extérieure.
5. Sélectionnez une ligne horizontale adjacente.
Les extrémités des lignes sont limitées pour former un arc.
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6. Appuyez sur Entrée/ pour répéter la commande.

7. Créez des congés au niveau des autres sommets comme indiqué.

2 )

. J

Créer un congé sur les lignes intérieures

> w

Appuyez sur Entrée pour répéter la commande.
Définissez le rayon sur 1 et appuyez sur Entrée.
Ce rayon sera utilisé pour I'objet le plus petit.
Sélectionnez une ligne verticale intérieure.
Sélectionnez une ligne horizontale adjacente.

Créez des congés au niveau des autres sommets comme indiqué.

Créer des congés sur des cercles

Hwn =

Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé entre courbes.
Pour définir le rayon, tapez 3 et appuyez sur Entrée.
Sélectionnez le bord droit d'un cercle.

Sélectionnez le bord droit de I'autre cercle.

Rhinoceros Level 1 Training Guide
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5. Répétez la commande pour l'autre coté des cercles.

6. Sélectionnez les deux congés que vous venez de créer.

7. Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.
8. Pour sélectionner les objets a limiter, cliquez sur le bord intérieur de chaque cercle.
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Créer un congé entre des arcs et des lignes et les joindre

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé entre courbes.
Définissez Joindre=Oui et Limiter=Oui.

2. Sélectionnez la ligne en bas a gauche de la fenétre.
Vérifiez que vous cliquez sur la moitié gauche de la ligne.

o

3. Sélectionnez I'arc adjacent directement au-dessus de la ligne sélectionnée.
4. Répétez cette procédure pour les deux arcs en dessous de la ligne et pour I'arc que vous avez rogné avec un

congé.

i3

Créer un congé sur les sommets d'une polyligne fermée

1. Sélectionnez la polyligne fermée.

X
O

~
-

=

2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Congé sur sommets.

121



Rhinoceros Level 1 Training Guide

3. Pour définir le rayon du congé, tapez 2 et appuyez sur Entrée.
Tous les sommets sont rognés en une seule opération.

O

-
-

=

Raccordements de courbe

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
La commande RaccorderCourbe permet d'ajuster la continuité avec les courbes de départ ainsi que les extrémités.

Raccorder deux courbes avec un raccordement réglable

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Raccorder des courbes puis sur Raccordement ajustable de courbe.
2. Sélectionnez la courbe supérieure droite prés de I'extrémité gauche, puis sélectionnez la courbe inférieure gauche
prés de I'extrémité droite pour raccorder les courbes.

Vous verrez un apercu du raccordement par défaut avec les points de controle affichés ainsi qu'une boite de
dialogue.

122



Rhinoceros Level 1 Training Guide

3. Dans la boite de dialogue Ajuster le raccord de courbe, cochez les options Joindre et Limiter.

E Ajusterleraccord dec.. X

Continuité

1 2
Position O O
Tangence O O
Courbure . @
G3 O O
G4 O O

Inverser 1 | | Inverser 2

Limiter
Joindre
] Afficher la courbure

Annuler Aide

4. Pour Sélectionner le point de contrdle a ajuster, cliquez sur le point (1) et faites-le glisser plus haut sur la courbe
puis cliquez.

SurCourbe

5. Pour Sélectionner le point de controle a ajuster, cliquez sur 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.

RaccordArc

RaccordArc est constitué de deux arcs dont les extrémités et le renflement peuvent étre modifiés.
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Raccorder deux courbes avec un arc

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Raccorder des courbes puis sur Raccordement avec un 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.

Raccordement

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.

Raccorder deux courbes avec un raccordement rapide

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Raccorder des courbes puis sur Raccordement de courbe réglable.
2. Sélectionnez les courbes a raccorder prés des extrémités que vous voulez relier.
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3. Dans la boite de dialogue Ajuster le raccord de courbe, sous Continuité, marquez Courbure. Cliquez sur

Acceptert

Les arcs sont connectés a |'aide d'une courbe lisse. La continuité est définie par défaut sur Courbure.

4. Annulez pour supprimer le raccordement.
5. Répétez et comparez les options Position, Tangence, G3 et G4.
Astuce : Informations détaillées sur la Continuité dans |'aide de Rhino.

SurfaceParSections

La commande SurfaceParSections crée une surface passant par des courbes de profil qui définissent la forme finale.
Sélectionnez les courbes dans I'ordre suivant lequel la surface sera créée.

Si les courbes sont ouvertes, sélectionnez-les pres de la méme extrémité. Pour les courbes fermées, utilisez I'apergu
pour ajuster les jointures.

Exercise 6-2 Créer une surface par sections sur des courbes

Créer une surface par sections avec des courbes fermées

Les courbes de ce modele se trouvent sur deux niveaux différents. Vous allez connecter les courbes se trouvant a
différents niveaux avec une surface.
1. Choisissez Surfaces comme calque actuel.
2. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez les deux carrés en haut a gauche.
3. Activez la fenétre Perspective.
4. Dans le menu Surface, cliquez sur Surface par sections.
Deux fleches 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.

5. Appuyez sur Entrée.
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6. Dans la boite de dialogue Options de SurfaceParSections, cliquez sur
Une surface est générée entre les deux polylignes fermées.

7. Répétez la procédure pour les carrés arrondis.

8. Dans la boite de dialogue Options de SurfaceParSections, cliquez sur
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Créer une surface par sections avec des courbes ouvertes

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

3. Choisissez ensuite le Style Sections droites et cliquez sur

4. Choisissez ensuite le Style Normal et cliquez sur

5. Pour les Options des courbes de section transversale, cochez Reconstruire avec, pour définir le nombre de
points de contrdle, tapez 12 et cliquez sur

6. Cliquez sur Tolérance de réajustement puis sur
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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.

Exercise 6-3 Créer un chanfrein entre deux lignes

1. Ouvrez le fichier Chanfrein.3dm.
2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Chanfrein entre courbes.
3. Al'invite Premiére courbe du chanfrein, tapez 1,1 et appuyez sur Entrée afin de définir les distances.

}[}

4. Choisissez Joindre=0Oui.
5. Sélectionnez une des lignes verticales intérieures.
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6. Sélectionnez une ligne horizontale adjacente.

Continuez a créer des chanfreins sur tous les coins.

Appuyez sur Entrée pour répéter la commande.

A l'invite 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 I'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.

B

SN
- O v N

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. Ajustezlaligne de jointure si nécessaire, appuyez sur Entrée.
5. Dans la boite de dialogue Options de surface par sections, cliquez sur/Accepter.

129



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Une surface est générée entre les deux rectangles chanfreinés.
6. Enregistrez votre modele.

Exercise 6-4 S'entrainer avec les congés et chanfreins

1. Ouvrez le fichier Congéex.3dm.

R1.00

#1.00

I ;
1.50 i—" 75 |— J_ 4 B E,n
f N / I
] oo |
s o = ALL FILLETS AND
£.00 ROUNDS 0,50

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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Rendre le modeéle 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.

Créer un congé sur le bord supérieur du solide

1. Dans le menu Solide, cliquez sur Congé entre bords, puis sur Congé entre bords.
2. Choisissez un Rayon actuel de 0.25.
3. Sélectionnez les bords autour du haut du solide, appuyez sur Entrée.

Commandes de transformation : Déplacer

Utilisez la commande Déplacer pour déplacer des objets sans changer leur orientation ni leur taille

Exercise 6-5 Commandes de transformation

1. Ouvrez le fichier Déplacer.3dm.
2. Désactivez le mode Ortho et le Magnétisme afin de pouvoir déplacer les objets librement.
3. Activezl'accrochage Cen.
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Déplacer des objets en utilisant les accrochages

1. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez le petit cercle en bas a gauche.
2. Dans le menu Transformer, cliquez sur Déplacer.
3. Pour définir le point de départ, accrochez-vous sur le centre du petit cercle.

(o

Déplacer des objets en utilisant les coordonnées absolues

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

Dans le menu Transformer, cliquez sur Déplacer.

Pour définir le point de départ, accrochez-vous sur la fin de la ligne 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.

< /

> wn =

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 piéce.
2. Dans le menu Transformer, cliquez sur Déplacer.
3. Cliquez dans la fenétre Dessus.
Il vaut mieux cliquer prés de I'objet que vous voulez déplacer.
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4. Pour définir le point de départ, tapez r0,-.25 et appuyez sur Entrée.
Le cercle est déplacé de 0.25 unités vers le bas.

X

Copier

o

La commande Copier permet de copier les objets sélectionnés et de les placer a un autre endroit. Elle peut étre répétée
pour créer plusieurs copies dans la méme séquence.

Copier des objets en utilisant les accrochages

1. Sélectionnez le petit cercle dans la partie inférieure gauche de I'objet.
2. Dans le menu Transformer, cliquez sur Copier.
3. Pour définir le point de départ, accrochez-vous sur le centre du petit cercle.

4. Pour définir le point ou copier I'objet, accrochez-vous sur le centre de I'arc en haut a gauche de I'objet.
5. Choisissez un point pour placer I'objet et appuyez sur Entrée.

Créer 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 ou copier I'objet, cliquez a plusieurs endroits.

~wpn -

Chaque fois que vous cliquez, un cercle est copié a cet emplacement.

2 000

(o)
o O

5. Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.
6. Annulez les copies.
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Annuler et Rétablir

Si vous vous trompez ou si les résultats ne vous conviennent pas, utilisezla 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 derniere action annulée.

Si une commande a une option Annuler, tapez A pour |'utiliser ou cliquez sur Annuler dans la ligne de commande.
Vous ne pouvez pas utiliser Annuler apres étre sorti d'une session ou apres 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.

Faire pivoter des objets

1. Sélectionnez le grand cercle au milieu de I'objet.
2. Dans le menu Transformer, cliquez sur Rotation.
3. Pour définir le centre de rotation, accrochez-vous sur le centre du grand cercle.

4. Pour définir I'angle, tapez -28 et appuyez sur Entrée.

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.
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Grouper les objets sélectionnés

1. Sélectionnez les deux cercles que vous avez placés.
2. Dans le menu Edition, cliquez sur Groupes, puis sur Grouper.

O

O

Ajouter des objets a un groupe

1. Sélectionnez la polyligne a gauche, le cercle original et le grand cercle au centre.

2. Dans le menu Edition, cliquez sur Groupes, puis sur Ajouter a un groupe.

3. Alinvite Sélectionner un groupe, sélectionnez I'un des cercles dans le groupe précédent.
Les objets ont été intégrés dans le groupe.

20 2C

Retirer un objet d'un groupe

1. Dans le menu Edition, cliquez sur Groupes, puis sur Retirer d'un groupe.
2. Pour sélectionner les objets a retirer du groupe, sélectionnez le grand cercle au centre et appuyez sur Entrée.
Le grand cercle ne fait plus partie du groupe.

O

o O

Symétrie
La commande de symétrie crée une copie des objets projetés par rapport a un axe sur le plan de construction.
Faire une symétrie d'objets

1. Sélectionnez le groupe.
2. Dans le menu Transformer, cliquez sur Symétrie.

3. Pour définir le point de départ du plan de symétrie, tapez 0,0 ou accrochez-vous sur I'extrémité de la ligne
située dans la partie inférieure droite de la piece.
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4. 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 apres 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 |'espace vide.

Joindre des objets

1. Sélectionnez les deux polylignes.
2. Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

O @)

o O O o

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
deux dimensions, en une dimension et non uniforme.

Changer I'échelle d’objets

Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Courbes.
Dans le menu Transformer, cliquez sur Echelle puis sur Echelle 2D.

Pour I'origine, tapez 0 et appuyez sur Entrée.

Pour définir le facteur d'échelle, tapez .75 et appuyez sur Entrée.

Toute la piece a été réduite a 75% de sa taille originale.

M wp =

O QO

o 0O QO g
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Echelle 2D en utilisant I'option du point de référence

Sélectionnez le grand cercle au centre.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Echelle puis sur Echelle 2D.

Pour définir I'origine, accrochez-vous sur le centre du grand cercle.

Pour définir le premier point de référence, accrochez-vous sur le quadrant du grand cercle.

Hwp =

Le rayon du grand cercle 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 grand cercle est maintenant de 1.375.
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Rendre le modeéle 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.

Changer I'échelle en 3D

Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Polysurfaces.
Dans le menu Transformer, cliquez sur Echelle puis sur Echelle 3D.

Pour I'origine, tapez 0 et appuyez sur Entrée.

Pour définir le facteur d'échelle, tapez 1.5 et appuyez sur Entrée.

Le solide est plus grand dans toutes les dimensions.

~wnn -

Changer I'échelle dans une dimension

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

Dans le menu Transformer, cliquez sur Echelle puis sur Echelle 1D.

Pour I'origine, tapez 0 et appuyez sur Entrée.

Pour définir le premier point de référence, accrochez-vous sur le point perpendiculaire en haut de la piéce.

~wpr -

5. Pour définir le deuxiéme point de référence, tapez .5 et appuyez sur Entrée.
L'objet est alors deux fois moins épais.

Plus d'informations sur le manipulateur

Le manipulateur affiche une application sur I'objet sélectionné 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.
Planéité Accrochages Repérag‘MManipulateur Enregistrer I'historique | Filtre
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Exercise 6-6 Menu du manipulateur

Dans cet exercice nous déplacerons les fleches du manipulateur pour déplacer un objet. Trois fléches de direction : x
(rouge), y (vert) et z (bleu) controlent la direction.

1. Ouvrez le fichier Manipulateur.3dm.

2. Dans la fenétre Face, sélectionnez le cone.

3. Cliquez avec le bouton de droite et maintenez-le enfoncé sur une partie de I'application du manipulateur.

Lorsque I'icdne de la page apparait, relachez le bouton de droite de la souris. Le menu du manipulateur apparait
alors.

4. Cliguez sur Repositionner le manipulateur.

chnﬂﬁmhmimw{} .

Ré&initialiser le manipulateur

®  Aligner sur le plan de construction

Aligner avec I'objet
Aligner sur le repére général
Déplacement avec accrochage

& Déplacement lisse
3

& Résistance de déplacement
1 ‘ Parameétres—.
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5.

6.

7.

Activez I'accrochage Fin et sélectionnez le sommet du céne puis appuyez sur [=Egligslsypour terminer le
changement de position du manipulateur.

L'origine du manipulateur se trouve maintenant au sommet du céne. Toutes les transformations auront pour
référence la nouvelle origine.

Cliquez sur I'arc bleu.

Une case d'édition de texte apparait. Vous pouvez taper un angle de rotation dans cette case afin de faire tourner
un objet sur un angle exact.

Tapez 90 et appuyez sur Entrée.

Une rotation d'exactement 90° est appliquée au cone dans la direction inverse des aiguilles d'une montre.

Exercise 6-7 Le puzzle 3D

Utilisez le manipulateur pour orienter les piéces du puzzle en 3D.

Pour un entrainement plus approfondi, utilisez les commandes Rotation3D et Orienter3Pt pour orienter certaines
piéces du puzzle. Utilisez I'aide pour plus d'informations sur ces commandes. Comparez |'utilisation de ces commandes
avec le manipulateur.

1.

140

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.
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B calques A

Db Xavd47 026
Mom A Ma.. Typede . Cou.
Défaut v [ | Continu 4
Céne L= | Contiu 4
Puzzle ® ar ] Continu »
Pigce 1 e R Continu &
Piece 2 ¢ ol Continu 4
Pigce 3 5l Continu &
Piece 4 o ol Continu
Piece 5 A | Continu @
Piece 6 o ol Continu
MNotes ¢ ol Continu 4
Texte (A | Continu 4
Puzzle ter.. N | Continu 4

(1) Calque parent; (2) Sous calques.

...' =

o -

2. Dans le menu Vue, sélectionnez Zoom puis Zoom étendu dans toutes les fenétres (Alt+Ctrl++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 cliqguez sur Paramétres.

4. Pour définir I'intervalle du magnétisme, tapez 0. 05.

z
L,u
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5. Cliquez surlAccepter.

E Progriétés du document

Fropriétés du document
Gnlle
Hschunes
Maillage
Hagateur Inbermet
Maotes
Position
Rerndu
Sayles d annatstian
Types de ligne
Unatés
User Tiest

Dptions de Rhing
Aiges a la modegphon
Alertes
Alias
Apparence
Barres doutills
Biblicthégues
Cllanwvier
Cycles
Fachiers
Géndral
Gestionniaire inactivite
Licences
Menu confextuel
Menu de sélection
Mises & pour e statishiques
Modules
Options svancées
Dptions du rendu de Bhing
RhinaSenpt

Apphguer les changements de Ls grille &
() La fenétre active (Perspective)
(@) Teutes les fenétres
Propriétés de la grille
Mernbee de hgnes de la grlle [v00
Espacement des ligres secondaires : [0

Lignes principales toutes les : 10

[ dficher bes lignes de la grille
[ Afficher bes goes de la guille
Adfficher Niedme des sxes du repére

Magnétisme de la grille

Intervalle du magretinme : 005

millirnefres

lignes secondaines

rrullirrsgtres

—

ide

Changer la position des pieces du puzzle

1. Dans la fenétre Perspective, sélectionnez |a piéce 1 rouge.

2. Cliquez avec le bouton de droite et maintenez-le enfoncé sur une partie de I'application du manipulateur.

3. Lorsque I'icéne de la page apparait, relachez le bouton de droite de la souris. Le menu du manipulateur apparait

alors.
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4. Cliguez sur Repositionner le manipulateur.
Repositionner le manipulateur
Réinitialiser le manipulateur
®  Aligner sur le plan de construction
_ Aligner avec I'objet
Aligner sur le repére général
Déplacement avec accrochage

& Déplacement lisse
I

o Résistance de déplacement
‘ Paramétres—.

5. Activez I'accrochage Fin, sélectionnez le sommet inférieur gauche de la piéce et appuyez sur [=glifzls§pour
terminer le changement de position du manipulateur.

6. Dans la fenétre Face, cliquez le long de I'arc bleu et déplacez la souris pour faire tourner les pieces sur 90 degrés.
Remarque : maintenez enfoncée la touche Maj pour réaliser une rotation temporaire avec Ortho.

Orienter 3 points

La commande Orienter3Pt déplace ou copie, fait tourner et change I'échelle d'objets en utilisant trois points de
référence et trois points cibles.

1. Annulez la transformation précédente avec le manipulateur.
2. Dans la fenétre Perspective, sélectionnez a nouveau la piéce 1 rouge.

3. Dans le menu Transformer, sélectionner Orienter puis 3 points.
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4. Cliquez sur les points de référence 1, 2 et 3 comme sur l'image suivante.

5. Cliquez sur les points cibles 1, 2 et 3 comme sur I'image suivante.

6. La piéce 1 se trouve maintenant dans sa nouvelle position avec la nouvelle orientation.

72
Transformer les autres piéces du puzzle

Choisissez comment transformer les piéces 3, 5 et 6 du puzzle. Vous pouvez utiliser le manipulateur ou Orienter3Pt.

1. Déplacez avec le manipulateur.

2. Repositionnez I'origine du manipulateur.

3. Réalisez une rotation avec le manipulateur.
Utilisez la fenétre appropriée pour la rotation.
Astuce : Dans la fenétre Face, appliquez une rotation sur la piece 3. Dans la fenétre Droite, appliquez une rotation
sur les piéces 5 et 6.

Piece 3 du puzzle
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Piece 5 du puzzle

Piece 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.

Dans cet exercice, nous présélectionnerons les objets coupants.

Exercise 6-8 Limiter des courbes

Ouvrez le fichier Limiter-Diviser.3dm.

Désactivez le manipulateur.

Dans la fenétre Dessus, zoomez avec une fenétre autour de la grille en bas a gauche.

Pour définir les objets coupants, sélectionnez les deux lignes extérieures verticales de la grille.

Mo~

N N

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.
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7. Appuyez sur Entrée.

Limiter des surfaces

1. Dans la fenétre Perspective, zoomez avec une fenétre autour d'une sphére et d'une surface.
2. Toujours dans la fenétre Perspective, sélectionnez la surface qui croise la sphére comme 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.

147



Rhinoceros Level 1 Training Guide

La spheére est limitée au niveau de la surface.
5. Appuyez sur Entrée.

Diviser

La commande Diviser 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.

Dans cet exercice, nous présélectionnerons les objets que nous voulons diviser.

Diviser une courbe

Dans la fenétre Dessus, zoomez avec une fenétre autour de la courbe fermée en bas a droite.
Sélectionnez la courbe fermée.

Dans le menu Edition, cliquez sur Diviser.

Sélectionnez les lignes et appuyez sur Entrée.

Mwnn -

La courbe est séparée en quatre courbes exactement a son intersection avec les lignes.
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Diviser une surface

1. Dans le menu Vue, cliquez sur Zoom puis sur Zoom étendu dans toutes les fenétres.
2. Sélectionnez la surface qui coupe la sphere.

3. Dans le menu Edition, cliquez sur Diviser.
4. Sélectionnez la spheére et appuyez sur Entrée.

La sphére est séparée en deux piéces ou la surface la coupe

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.
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Exercise 6-9 Prolonger des courbes

1. Ouvrez le fichier Prolonger.3dm.
2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Prolonger une courbe puis sur Prolonger une courbe.
3. Pour sélectionner les objets frontiere, sélectionnez la ligne a gauche et la courbe a droite.

=\

Pour terminer la sélection des courbes frontiére, appuyez sur .

Pour sélectionner la courbe a prolonger, cliquez sur Type=Ligne dans la ligne de commande.

6. Sélectionnez les deux extrémités de la ligne supérieure et I'extrémité gauche des deux courbes.

La ligne et la courbe sont prolongées jusqu'a ce qu'elles touchent la frontiére. Le prolongement est un segment

droit.

DY
™ T ——
ﬁ’\i/’“

7. Pour sélectionner la courbe a prolonger, cliquez sur Type=Arc dans la ligne de commande.
8. Sélectionnez I'extrémité droite de la courbe du milieu.
La courbe est prolongée par un arc tangent jusqu'au bord limite.

®

9. Pour sélectionner la courbe a prolonger, cliquez sur Type=Lisse dans la ligne de commande.
10. Sélectionnez I'extrémité droite de la courbe inférieure.

SANE

/._
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La courbe est prolongée avec une courbe présentant une continuité de courbure (G2) jusqu'a la frontiére.
11. Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.

g 'a

- B

Prolonger avec une longueur définie

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Prolonger une courbe puis sur Prolonger une courbe.

2. Alinvite Sélectionner les objets frontiére ou indiquer la longueur du prolongement..., tapez 4 et appuyez sur
Entrée.

3. Sélectionnez I'extrémité supérieure de la courbe sur la droite.
La courbe est prolongée de 4 unités exactement.

4. Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.
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Prolonger une courbe de fagon dynamique

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Prolonger une courbe puis sur Prolonger une courbe.
2. Al'invite Sélectionner des objets frontiere..., appuyez sur Entrée pour un prolongement dynamique.
3. Sélectionnez I'extrémité inférieure de la courbe a droite.

La courbe est prolongée avec le curseur.

4. Cliquez pour définir le prolongement.
5. Appuyez sur Entrée pour terminer la commande.
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Prolonger vers une surface

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Prolonger une courbe puis sur Prolonger une courbe.
2. Pour définir les objets frontiére, sélectionnez le cylindre a gauche et la surface a droite.
3. AppuyezsurEntrée.

4. 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 la surface.

Décaler

La commande 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.

Exercise 6-10 Décaler des courbes

Ouvrez le modéle Décaler.3dm.

Agrandissez |a fenétre Dessus.

Sélectionnez la ligne.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.

~wnn -
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5. Pour définir le bord a décaler, cliquez sur le bord supérieur droit de la ligne.

Une ligne paralléle est créée.

Décaler avec I'option par point

Activez I'accrochage aux objets Fin.

Sélectionnez le cercle.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.

Pour définir le co6té a décaler, cliquez sur ParPoint dans la ligne de commande.

Pour définir le point par lequel vous voulez passer, accrochez-vous sur |'extrémité droite de la ligne que vous
décalez.

Un cercle concentrique passant par I'extrémité de la ligne est créé.

v wn =

Décaler une polyligne avec des sommets pointus

1. Sélectionnez la polyligne.
2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.
3. Pour changer la distance du décalage, tapez 1 et appuyer sur Entrée.
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4. Pour définir le coté a décaler, cliquez a l'intérieur de la polyligne.
La polyligne est décalée avec des sommets pointus.

Décaler une polyligne avec des sommets arrondis

Sélectionnez la polyligne.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.

Dans la ligne de commande, choisissez Sommet=Arrondi.

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.

M wn =

\

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.

Dans la ligne de commande, cliquez sur DeuxCotés.

Pour définir le c6té a décaler, cliquez sur un c6té de la courbe.

Des courbes de forme libre sont créées des deux cOtés de la courbe sélectionnée.

Hwpn =
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5. Répétez cette opération sur l'arc.
Des arcs concentriques sont créés des deux cotés de I'arc sélectionné.

ffFJJ

Décaler une courbe sur les deux cotés et fermer le tout.

Sélectionnez I'arc.

Dans le menu Courbe, cliquez sur Décaler puis sur Décaler une courbe.

Dans la ligne de commande, cliquez sur Boucher puis sur Arrondi.

Cliquez sur I'option DeuxCotés dans la ligne de commandes.

Pour définir le coté a décaler, cliquez sur un c6té 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.

uihwp -

@

Décaler une surface

1. Sélectionnez une des surfaces ouvertes.
2. Dans le menu Surface, cliquez sur Décaler une surface.
3. Placez votre curseur sur la surface et cliquez pour changer la direction du décalage.
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4. Appuyez sur Entrée.
La surface est décalée dans la direction des fléches.

Décaler une surface et créer un solide

Sélectionnez I'autre surface ouverte.

Dans le menu Surface, cliquez sur Décaler une surface.

Si nécessaire, cliquez sur la surface pour changer la direction de la normale.

Dans la ligne de commande, cliquez sur I'option Solide.

Appuyez sur Entrée pour créer la surface décalée et les surfaces nécessaires pour créer le solide.

uihwp -

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.

1. 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. Dans laligne de commande, cliquez sur Distance et tapez 1.
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4. Choisissez Angle=Arrondi et appuyez sur
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 Angle=Pointu.
Dans les deux cas vous obtenez un solide a l'intérieur d'un solide.
Astuce : Sélectionnez I'objet et, dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Infos afin de vérifier que la
polysurface décalée est un solide fermé.

i Description de Iobjet ®

polysurface

ID : al42e887-1d3b-4491-9309- 143 7Td649¢ (43)
Mem de I'cbjet: (sans nom)
Mem du calque: Défaut
Matériau de rendu
source = a partir du calque

index = -1

Géométne :
Polysurface valide.
pohysurface solide fermé(e) composé(e) de B surfaces.
Mombre de bords :
14 bords manifold
Tolérances des bords : de 08 4,64572e-05
médian = 3.1098e-05 moyenne = 2.21586e-05
Tolérances des sommets : tous 0
Maillage de rendu : aucun
Maillage d'anahyse : aucun

Copier Tout Enregistrer sous... I Fermer
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Evider une polysurface

1. Annulez.
2. Sélectionnez le Cylindre.
3. Dans la ligne de commande, tapez Evider.
4. Pour sélectionner les faces a supprimer, cliquez sur le haut du cylindre et appuyez sur .
La surface est supprimée et le reste est décalé vers I'intérieur, en utilisant les parties extérieures de la surface
supprimée pour joindre les parties intérieures et extérieures.
Matrice

Utilisez les commandes Matrice pour créer plusieurs copies d'objets.
Matrice rectangulaire copie des objets sur des lignes (direction x), des colonnes (direction y) et des niveaux (direction

Z).

Matrice polaire copie des objets sur un cercle autour d'un point.

Exercise 6-11 Matrice

Créer une matrice polaire

Ouvrez le fichier Matrice.3dm.

Dans la fenétre Dessus, sélectionnez le petit cercle.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Matrice puis sur Polaire.

Pour définir le centre de la matrice polaire, accrochez-vous sur le centre du grand cercle.

~wrp -

O

5. Pour définir le nombre d'éléments, tapez 10 et appuyez sur Entrée.
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6. Vérifiez que I'angle a remplir est bien égal a 360 et appuyez sur Entrée.
Le petit cercle est copié autour du plus grand.

7. Enregistrez votre modéle.
Remarque : Vous devezinclure I'original et les copies dans le nombre assigné a la matrice.

Créer la forme de la colonne

1. Sélectionnez les cercles avec une fenétre.

2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Outils de modification des courbes, puis sur Opérations booléennes sur les
courbes.

3. Pour définir les régions a conserver, cliquez a I'intérieur de la grande courbe.
L'intérieur du cercle est ombré, a I'exception du petit cercle.

4. Dans laligne de commande, cliquez sur EffacerOriginal, puis sur Tout et appuyez sur Entrée.
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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 |a distance de I'extrusion, tapez 14 et appuyez sur Entrée.

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.
Dans le menu Edition, cliquez sur Groupes, puis sur Grouper.

Les trois pieces sont regroupées pour en former une seule.

Sélectionnez le groupe.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Matrice puis sur Polaire.

Pour définir le centre de la matrice polaire, tapez 0 et appuyez sur Entrée.
Pour définir le nombre d’éléments, tapez 6 et appuyez sur Entrée.

Y (!

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.

w

N o vk

Matrice rectangulaire
Une matrice rectangulaire crée un tableau d'objets distribués en lignes et en colonnes.

Créer une matrice rectangulaire

Sélectionnez le méme groupe de colonnes que dans I'exercice précédent.
Dans le menu Transformer, cliquez sur Matrice puis sur Rectangulaire.
Pour définir le nombre dans la direction X, tapez 4 et appuyez sur Entrée.
Pour définir le nombre dans la direction Y, tapez 4 et appuyez sur Entrée.
Pour définir le nombre dans la direction Z, tapez 1 et appuyez sur Entrée.
Pour définir le I'espacement X, tapez 12 et appuyez sur Entrée.

SOV wWwN =
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7. Pour définir le I'espacement Y, tapez 12 et appuyez sur Entrée.
Les colonnes sont visibles.

\l

8. Vous pouvez changer le nombre d'éléments ou |'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 surEntrée pour accepter.
10. Activez tous les calques pour voir le résultat.

A votre tour : Testez les autres commandes de matrice telles que Matrice Linéaire et Le long d'une courbe.

Exercise 6-12 Entrainement - Le joint

Dans tous ces modeles d'entrainement, vous devriez organiser la géométrie en utilisant les calques correspondant :

Lignes de construction, Lignes d'objet, Cotes et Texte.
Astuce : La commande Opération booléenne sur des courbes peut aider a épurer cette géométrie en quelques clics.
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1. Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets - Pouces.3dm. Enregistrez-le sous
Joint1.

g S

2. Utilisez les commandes Cercle, Arc, Limiter, Congé et Joindre pour créer la piece ci-dessous.

ay
AN,

R1.5
3. Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit pour créer la piéce en 3D.
4. Utilisez une épaisseur d'extrusion de 0.125.

Exercise 6-13 Entrainement - La came

1. Commencez un nouveau modeéle en utilisant le fichier modéle Petits objets - Pouces.3dm.
2. Enregistrez-le sous Came.

q

"’g

-
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3. Utilisez les commandes Cercle, Arc, Ligne, Limiter, Joindre et Matrice polaire pour dessiner la piéce ci-dessous.

S?,r

4. Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit pour créer la piece en 3D.
5. Utilisez une épaisseur d'extrusion de 0.5.

Exercise 6-14 Entrainement - Le lien

1. Commencez un nouveau modeéle en utilisant le fichier modéle Petits objets - Pouces.3dm. Enregistrez-le sous
Lien.

- /P

2. Utilisez les commandes Ligne, Arc, Limiter, Décaler, Joindre, Congé et Cercle pour dessiner la piéce ci-dessous.

I

ao®

R.81

.63

| 5 |

3. Dans le menu Solide, cliquez sur Extruder une courbe plane puis sur Droit pour créer la piéce en 3D.
4. Utilisez une épaisseur d'extrusion de 0.5.
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Chapter 7 - Modification par les points

Vous pouvez afficher les points de controle 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 controle.

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 :

« Une liste de points appelés points de contrdle

o Ledegré

« Une liste de nombres appelés les nceuds

Si une de ces données est modifiée, la forme de la courbe est changée.

Points de controle, points d'édition et nceuds

« Les points de contrdle ne se trouvent pas toujours sur la courbe.

« Les points d'édition sont toujours situés sur la courbe.

« Rhino vous permet de modifier des courbes et des surfaces en déplacant les points de controle et les points
d'édition.

o Les noeuds sont des paramétres (c'est-a-dire des nombres et non pas des points).

« Ajouter des noeuds sur une courbe ou une surface vous permet de mieux controler le mouvement de I'objet
pendant la modification avec les points de contrdle.

Modifier avec des points de controle

Dans cet exercice vous allez apprendre a déplacer des points de controle. 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.

Exercise 7-1 Modifier les points de controle

1. Ouvrez le fichier Points de contréle.3dm.
Ce modéle présente des paires de courbes dont le degré est différent.
2. Activez Ortho et le Magnétisme de la grille.
Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets puis sur Courbes.
4. Dans le menu Edition, cliquez sur Points de contréle, puis sur Activer les points de contréle 10!

w

il

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 et que ces derniers sont situés exactement 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.
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Pour les courbes de degré 3, I'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.

Découvrez les différences

1. Désactivez les points de contréle en appuyant sur F11 ou Echap.

2. Activez le calque Plan.

3. 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 contrble.
Comme vous pouvez le voir dans l'illustration, la modification d'un point sur 11, dans une courbe de degré 5, a
agi sur presque toute la courbe. La courbe de degré 3 posséde une courbure plus subtile car I'influence d'un
point agit sur une plus petite distance.

6. Annulez deux fois jusqu'a ne voir que les courbes.
Les intersections disparaissent et le calque Plan est désactivé.

166



Rhinoceros Level 1 Training Guide
Continuer a éditer les points de controle

1. Dans la fenétre Face, sélectionnez les deux rangées de points a trois points de chaque c6té du centre.

2. Faites glisser les points verticalement sur 5 unités.

3. Désactivez les points de contréle F11 ou Echap.
Lorsqu'une courbe ou une polyligne présente un changement de direction en pointe, le point située sur la pointe
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.

Créer une surface par sections

1. Sélectionnez les courbes.

2. Dans le menu Surface, cliquez sur Surface par sections.

3. Dans la boite de dialogue Options de surface par sections, 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.

4. Sélectionnez la surface.

5. Activez les points de contréle F10.
Les points ne sont pas activés et le message suivant apparait dans la ligne de commande : « Impossible d‘activer
les points sur des polysurfaces. »

6. Annulez la surface par sections.

Convertir des polylignes en 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 puis cliquez sur/Accepter.
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Une courbe de degré 3 ne peut pas présenter de points de rebroussement. La courbe est plus lisse et sa forme est
changée.

Créer une surface par sections sur les courbes

Sélectionnez toutes les courbes.

Dans le menu Surface, cliquez sur Surface par sections.

Dans la boite de dialogue Options de surface par sections, cliquez sur

Une surface apparait sur les courbes. La surface peut étre modifiée avec les points de controle.

Sélectionnez la surface.

Activez les points de controle F10.

Vous remarquerez que le nombre de points de controle a augmenté. Rhino ajoute des points de contréle pour
créer la surface suivant les courbes originales.

Reconstruire une surface

~Mwnn -
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Désactivez les points de contrdle F11 ou [Echap.

Sélectionnez la surface.

Dans le menu Edition, cliquez sur Reconstruire.

Dans la boite de dialogue Reconstruire une surface, tapez 8 pour le nombre de points dans la direction U et 13
pour la direction V.

Pour le degré, tapez 3 dans les cases U et V.
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6. Cochez la case Effacer original .
La surface est plus lisse et présente moins de points de controle.

Déplacement par intervalles

Pour déplacer les points de contrdle et les objets de fagon 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.

Exercise 7-2 Changer les parametres de déplacement par intervalles

1. Dans le menu Outils, cliquez sur Options.

2. Dans la boite de dialogue Options, Aides a la modélisation, observez les paramétres de la partie Déplacement
par intervalles.
Toutes ces valeurs peuvent étre changées.

ﬂ Options de Rhino x

Hach
RIS = Touches de déplacement par intervalles

Maillage
Mavigateur Intemnet (O Touches fléchées (utiliser les touches Alt + fléches pour manipuler |3 vue)
Mates ®) Alt + touches fléchées
i Direction du déplacement par intervalles
Rendu i
» Styles d’annotation @) Utiliser les axes du PlanC

() Utiliser bes axes du repére géndral
» Unités (D) Utiliser les axes de la vue
User Text () Utiliser UVH

Options de Rhino Intervalles de déplacerment
» Aides & la modélisation
Déplacement par intervalles
Repérage intelligent et Guides Ctrl + touche de déplacement :| 0.05 rnillimétres
Info-bulles du curseur Maj + touche de déplacement :| 2.0 rillirmétres
Manipulateur
Alertes
Alias
Apparence
Barres d'outils
Biblictheques
Clavier
Cycles
Fichiers
Général
Gestionnaire inactivité
Licences
> Menu contextuel
Menu de sélection
Mises 2 jour et statistiques
Modules
Options avancées W

Types de ligne

Touche de déplacement seule: | 0.2 millimétres

wooa

w

Valeurs par défaut Annuler Aide
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Utiliser les touches de déplacement par intervalles pour déplacer les points de controle

1. Dans la fenétre Face, sélectionnez un ou deux points de contrdle.

2. Maintenez la touche Alt enfoncée et appuyez sur une touche fléchée.
Les points de controle se déplacent sur 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 par intervalles
dans la direction z du plan de construction.

Utiliser Définir les coordonnées X, Y, Z pour ajuster des points

1. Sélectionnez tous les points sur une ligne en haut de la surface.

2. Dans le menu Transformer, cliquez sur Définir les coordonnées XYZ.

3. Dans la boite de dialogue Définir des points, cochez la case Définir Z et désactivez les cases Définir X et Définir
Y.

Définir des points

[ Défiimir X

(] Définir ¥

(=] Défimir

(®) Aligner sur le repére général
(O Aligner sur le PlanC

oo

4. Dans la fenétre Droite, déplacez les points et cliquez.
Les points de controle sont alignés dans la direction Z du repeére général.
5. Répétez cette action sur d'autres lignes de points.
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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 contréle avec le
manipulateur.

1. Sélectionnez la surface.
2. Dans le menu Edition, sélectionnez Points de contréle puis Activer les points de contréle F10.

5. 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.
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6. Dans la fenétre Face, cliquez sur la fleche rouge du manipulateur, faites glisser vers la droite et relachez.
Les points sont déplacés vers la droite.

7. Appuyez sur Echap pour annuler la sélection des points.
8. Dans la fenétre Face, cliquez sur la fleche verte du manipulateur, faites glisser vers le bas et relachez.
Les points de la ligne supérieure sont déplacés vers le bas.

9. Utilisez le manipulateur pour modifier les points de contrdle des que possible dans les exercices suivants.

Exercise 7-3 Courbes et modification des points de contréle

Le modele Verre contient un cadre d'image avec une vue de profil du verre. Utilisez la commande Courbe pour tracer le
profil et créez une surface avec une révolution. Si la courbe et I'axe de rotation forment une zone fermée, le résultat de
la révolution sera fermé. Si la courbe de départ est lisse sans point de rebroussement, le résultat de la révolution sera
une surface fermée, pas une polysurface fermée. Ce point est important si vous voulez modifier la surface avec ses
points de contréle.

1. Ouvrez le fichier Verre.3dm.
Le modeéle du verre est en pouces. Si vous préférez les mm, changez les unités du modéle dans les Options,
section Unités. Lorsque Rhino vous demande si vous voulez changer I'échelle du modele avec un facteur de
conversion de 25.4, cliquez sur Oui. Vous pouvez maintenant continuer cet exercice dans les unités de votre
choix. (Parlez des options avec votre formateur ou consultez I'aide).

2. Choisissez Profil_courbe comme calque actuel.

3. Utilisezla commande Courbe pour créer la moitié de la section transversale du verre. (La ligne centrale rouge
marque le centre du verre.)

4. Utilisez les points de contrdle pour modifier la courbe et obtenir la forme désirée.
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Donner un volume a I'objet

1. Sélectionnez la courbe que vous venez de créer.
2. Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution.
3. Pour définir le point de départ de I'axe de révolution, cliquez sur une extrémité de la courbe.

4. Pour définir |a fin de I'axe de révolution, cliquez sur I'autre extrémité de la courbe.

5. Pour définir I'angle de départ, cliquez sur Déformable=Oui.
La structure de la surface de révolution est modifiée pour qu'elle soit plus facilement déformable sans créer de
points de rebroussement.

6. Pour définir I'angle de départ, cliquez sur CercleEntier.

7. Enregistrez votre modele.
8. Faites des essais avec les points de contrdle pour voir les résultats.

Verre cannelé

1. Pour canneler le verre, activez les points de contrdle sur la surface.
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2. Dans la fenétre Dessus, avec la commande Lasso, sélectionnez chaque groupement radial de points de contrdle.
Appuyez sur Entrée a la fin de chaque groupement et a nouveau sur Entrée pour répéter la commande Lasso.

Cette technique permet de répéter rapidement les opérations.
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3. Choisissez Echelle 2D dans le menu Transformer.
4. Alinvite Point de référence, dans la fenétre Dessus, cliquez sur le centre du verre avec I'accrochage Fin.

5. Alinvite Facteur d'échelle ou premier point de référence, cliquez a droite ou a gauche.
Astuce : Si Ortho est désactivé, maintenez la touche Maj en réalisant la sélection.
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Les courbes isoparamétriques apparaissent en forme d'étoile pendant la sélection.

O M

6. Regardez le modéle avec un affichage ombré et un affichage semi-transparent.

Modes d'affichage ombré et semi-transparent.
7. Enregistrez votre modéle.
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Chapter 8 - Créer des formes déformables

Quand vous construisez des modeéles 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 I'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.

Exercise 8-1 Le canard en caoutchouc

Cet exercice vous montre comment :

« Créer une surface simple

o Reconstruire une surface

« Modifier avec des points de contrdle

« Créer des courbes (dessin, projection)

« Diviser des surfaces avec des courbes et des surfaces
« Faire un raccordement entre deux surfaces

« 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 créerez des spheres qui seront déformées pour créer les formes.

Si vous voulez plus de renseignements sur les points de contrdle et les surfaces, cherchez "points de contréle” dans le
sommaire de |'aide de Rhino.

Commencer le modéle

1. Commencez un nouveau modeéle en utilisant le fichier modéle Petits objets - Millimétres.3dm.
2. Enregistrez-le sous Canard.
3. Vous pouvez utiliser les calques pour séparer les parties, mais pour ce modéle ce n’est pas nécessaire.

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 spheres soient exacts.
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Créer les formes de base

1. Dans le menu Solide, cliquez sur Spheére, puis sur Centre, rayon.

2. Dans la fenétre Face, cliquez pour définir le centre de la sphére.
Ou vous pouvez taper 0 et appuyer sur pour placer le centre de la sphére a I'origine du plan de
construction de la fenétre Face.

3. Ensuite, dans la fenétre Face, afin de définir le rayon de la sphere, cliquez a gauche du centre.
La jointure de la surface sera alors a gauche de la sphere. Plus loin dans cet exercice, lorsque nous limiterons le
cou et le bec, vous verrez I'avantage de cette position.
Remarque : Activez le mode Ortho avec la touche [JEI}

L
e
L]

I

s W [y

i

4. Répétez cette procédure pour la deuxieme sphere en cliquant également a gauche du centre.
Remarque : La jointure est affichée avec une ligne plus épaisse que les courbes isoparamétriques. Vérifiez la
position de la jointure sur la gauche de la sphére.

Rendre les sphéres déformables

Sélectionnez les deux spheéres.

Dans le menu Edition, cliquez sur Reconstruire.

Dans la boite de dialogue Reconstruire une surface, tapez 8 dans les cases U et V du Nombre de points.
Tapez 3 dans les cases U et V du Degré.

Mo~
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5. Cochez Effacer original, décochez Calque actuel et cliquez sur

Mombre de points

uE |8 |5

v |8
Degre

u@ |3 E

V@ |3 =
Options

[+] Effacer ariginal
[ Calque actuel
[+*] Belimiter

Membre de segments
U in a
V(3] 5

Ecart maximal

Calculer | 0.00374525

E Reconstruire une surface

et

Accepter | | Annuler

Apercu
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Les spheres sont maintenant déformables. En ayant plus de points de contrdle, vous contrélerez mieux les plus
petites parties de la surface. Une surface de degré trois aura une forme plus lisse quand elle sera déformée.
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Changer la forme du corps

1.
2.
3.

Sélectionnez la plus grande sphere.

Dans le menu Edition, cliquez sur Points de contréle, puis sur Activer les points de contrale.

Dans la fenétre Face, sélectionnez les points de contrdle situés pres de la partie inférieure de la sphére.

Vous pouvez effectuer la sélection avec une fenétre en dessinant un rectangle autour des points de controle en
allant de gauche a droite.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Définir les coordonnées XYZ.

Dans la boite de dialogue Définir des points, cochez les cases Définir Z et Aligner dans le repére général comme
le montre I'image.

Faites glisser les points de contrdle 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.

Définir des points

[ Défimir X

[l Définir ¥

= Défimir Z

(@) Aligner sur le repére général
() Aligmer sur le PlanC

Accepher Annuler

Changer I'échelle de la spheére

1

2
3.
4
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Désactivez les points de controle et sélectionnez la forme du corps.
Dans le menu Transformer, cliquez sur Echelle puis sur Echelle 1D.
Pour définir I'origine, cliquez prés 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.
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5. Pour le deuxiéme point de référence, dans la fenétre Face, cliquez plus loin a droite.
La forme du corps sera plus ou moins celle d'un ellipsoide.

Changer la forme de la poitrine et de la queue

1. Activez les points de contrble F10.
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 controle sont sélectionnés, méme s'il semble qu'un seul ne
I'est si vous regardez dans la fenétre Face. En fait le deuxieme point de controle est derriére celui que vous voyez
dans la fenétre Face.

S —

==y

Ajouter des détails pour mieux définir la forme de la queue

Avant de commencer a modifier la queue, nous allons ajouter des points a la partie du corps correspondant a la queue.
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1. Dans le menu Edition, cliquez sur Points de contrale, puis sur Insérer un noeud.

2. Sélectionnez la surface du corps comme surface ot insérer des nceuds.
Une courbe isoparamétrique de la surface sera affichée. Cette courbe sera dans la direction U ou dans la direction
V.

3. Inversez 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
noeud.

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.
6. Utilisez une fenétre pour sélectionner les points de controle se trouvant en haut de la nouvelle courbe
isoparamétrique et déplacez-les vers le bas pour créer la queue.
7. Ajustez les points de controle jusqu’a obtenir la forme désirée.
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Créer la téte

1. Dans la fenétre Face, sélectionnez la petite sphere.
2. Activez les points de controle
3. Sélectionnez les points de contrdle de la partie droite et déplacez-les pour commencer a former le bec.

4. Utilisez une fenétre pour sélectionner les points de contréle un peu derriere sur la méme courbe isoparamétrique
et déplacez-les vers I'avant pour élargir le bec.
Il peuty avoir plusieurs points de contréle au méme endroit dans cette vue.

5. Utilisez une fenétre pour sélectionner les points de contréle sur le dessus du bec et déplacez-les vers le bas
comme indiqué.
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6. AppuyezsurFi1ou pour désactiver les points de contrdle.

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.

Diviser une surface avec courbe

1. Dans la fenétre Face créez une courbe qui ressemble a la courbe rouge ci-dessous.

2. Sélectionnez la téte.
3. Dans le menu Edition, cliquez sur Diviser.
4. Sélectionnez la courbe que vous venez de créer comme objet coupant et appuyez sur Entrée!
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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.
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Limiter la téte et le corps

1.
2.

5.

6.

Dessinez une ligne traversant la partie inférieure de la téte.

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.
Sélectionnez les lignes.

Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.

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.

Enregistrez votre modéle.

Créer la surface de raccordement entre la téte et le corps

ok wn -
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Dans le menu Surface, cliquez sur Raccorder des surfaces.

Sélectionnez le bord en bas de la téte comme segment pour le premier bord.

Si le bord n'est pas sélectionné dans son ensemble, cliquez sur Tout dans la ligne de commande.
Appuyez sur Entrée pour passer a I'étape suivante de la commande.

Sélectionnez le bord en haut du trou dans le corps comme segment pour le deuxiéme bord.

Si le bord n'est pas sélectionné dans son ensemble, cliquez sur Tout dans la ligne de commande.
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7. Appuyez sur Entrée/ pour passer a |'étape suivante de la commande.

8. Réalisez les ajustements nécessaires en déplagant les glisseurs dans la boite de dialogue et cliquez sur
une fois terminé.
Si vous cliquez sur l'icone du cadenas a gauche des glisseurs, les ajustements sur la surface seront symétriques.

ﬂ Ajuster le raccord de surface =
| 0.529
o
| 0.824
1 2
Pocition O O Ajouter des formes
JEIsEncE O O Supprimer des formes
Courbure w (e
G2 O O Formes intérieures
G4 OO [ ]Sections planes
[ ]Meéme hauteur
Accepter Annuler Aide

9. Enregistrez votre modele.

Remarque : Dans Rhino 6, la commande RaccorderSurf est compatible avec I'historique.

Annulez le dernier raccordement de surface et refaites-le aprés avoir activé Enregistrer I' historique dans la barre
d'état. Un raccordement créé alors que I'enregistrement de I'historique est activé sera adapté si les surfaces de
départ sont déplacées ou tournées. Cette option peut étre utile pour choisir la distance entre la téte et le corps du
canard donnant le meilleur résultat.

Joindre les parties

1. Sélectionnez le corps, la surface de raccordement et la partie arriere de la téte.
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2. Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

Les trois surfaces sont jointes pour en former une seule. Le bec est laissé a part pour pouvoir étre rendu avec une
autre couleur.

Créer un ceil
Pour cette partie de I'exercice, nous créerons une courbe et appliquerons une révolution pour obtenir les surfaces de
I'ceil.
1. Activez Ortho et le magnétisme pour vous aider.
2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Conique.
3. 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.

4. Utilisez le repérage intelligent avec les accrochages Point, Fin et Int pour vous aider a placer les deux points
comme sur l'image.

Ces points seront utilisés pour placer I'ceil sur la téte.

o

5. Dans le menu Courbe, cliquez sur Point puis sur Plusieurs points.

6. Pourindiquer la position du point, faites passer la souris sur la fin de la conique jusqu'a ce que I'accrochage
point s'active, faites glisser le curseur vers le bas et cliquez.
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Le point devrait se trouver au-dessus de |'extrémité inférieure de la conique.
Ce point sera le point d'insertion de I'ceil.

Int aint

7. Pourindiquer la position du point, faites passer la souris sur le point que vous venez 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.

Diviser la courbe

Dessinez une ligne qui coupe la conique.

Sélectionnez la courbe conique.

Dans le menu Edition, cliquez sur Diviser.

Pour définir I'objet coupant, sélectionnez |a ligne.

Lorsque la courbe est divisée, vous pouvez assigner des couleurs et des propriétés de matériaux différentes a I'ceil

~wpn -

et ala pupille.
Cette étape peut étre réalisée maintenant ou apres la création de la surface.

| 5

Créer la surface

1. Sélectionnez les deux parties de la courbe conique.
2. Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution.
3. Pour définir le point de départ de I'axe de révolution, accrochez-vous sur le point.
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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.

Assigner une couleur d'affichage et une couleur de rendu

Sélectionnez le haut de I'ceil.

Dans le menu Edition, cliquez sur Propriétés de I' objet.

Choisissez une couleur contrastante, telle que le rouge, comme couleur d'affichage.

Tout en laissant la surface sélectionnée, dans le panneau Propriétés, sélectionnez le bouton Matériau.

Mo~

5. Dans le panneau Matériaux, cliquez sur le + a coté de Utiliser un nouveau matériau et sélectionnez Plastique
comme modeéle du nouveau matériau.

oyePHeoEoe®

Utiliser le matériau du calque -w

= Importer & partir d'une bibliothéque de matériaux...

g@ Image
2 Métal
O’g'& Peinture

& Persocnnaliser
Q‘ &7 Pierre précieuse

o
B Platre
T Verre

BB Plus de types...

6. Cliquez dans la case Couleur pour ouvrir la boite de dialogue Sélectionner une couleur.

7. Choisissez Noir et cliquez sur
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8. Définissez la Réflectivité sur 80 %.

O_@D@@ﬁ@g_ﬁ

e Plastique -

r

MNom

Plastique
Type

& Plastique ~

~ Plastique

Réflectivité : 0 g

Transparence: ..

Clarté: D&
Texture de relief: | Aucun ~

Moyen

MNotes

9. Répétez ces étapes pour créer un matériau blanc pour I'ceil.
10. Dans le menu Rendu, cliquez sur Apercu du rendu pour voir la couleur du matériau.

Placer I' ceil sur la téte

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 I'ceil.

Pour définir le point de référence pour I'échelle et la rotation, accrochez-vous sur le point au niveau du bord de

N =

S e

I'oeil.
7. Pour définir |a surface cible de I'orientation, cliquez sur la téte.
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8.

o.
10.

11.

Dans la boite de dialogue Orienter sur surface, sous Echelle, cochez Invite et Rigide puis cliquez sur/Accepter.

ﬂ Orienter sur surface X

Echelle Rotation

[ Inwvite O Invite
Uniforme

x sl

[~] Rigide

Annuler Aide

Pour définir le point sur la surface ot 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.

LV o]

SurSurf

Faites une symétrie de |'ceil sur I'autre c6té de la téte.
i+

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.

Calculer un rendu du canard

1.
2.
3.
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Sélectionnez le bec.

Dans le menu Edition, cliquez sur Propriétés de I objet.

Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau. Cliquez sur la fleche a coté de Utiliser le matériau du
calque, puis cliquez sur le + pour Utiliser un nouveau matériau.

Dans le menu, cliquez sur Plastique pour utiliser ce modéle de matériau. Un nouveau matériau sera créé avec les
paramétres prédéfinis du plastique.

Dans les paramétres du Plastique du panneau Propriétés, cliquez sur la ligne de couleur.



o

10.

11.
12.

13.
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Dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, sélectionnez une couleur pour le bec, orange par exemple.
Cliquez sur Accepter pour fermer la boite de dialogue.

Sélectionnez le corps.

Dans le menu Edition, cliquez sur Propriétés de I objet.

Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau. Cliquez sur la fleche a coté de Utiliser le matériau du
calque, puis cliquez sur le + pour Utiliser un nouveau matériau.

Dans le menu, cliquez sur Plastique pour utiliser ce modéle de matériau. Un nouveau matériau sera créé avec les
paramétres prédéfinis du plastique.

Dans les paramétres du Plastique du panneau Propriétés, cliquez sur la ligne de couleur.

Dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, sélectionnez une couleur pour le corps du canard, jaune par
exemple. Cliquez sur Accepter pour fermer la boite de dialogue.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Placer les lumiéres

1.
2.

o vk w

Dans le menu Rendu, cliquez sur Créer un projecteur.
Sélectionnez un point au milieu du modele.

g

Déplacez le rayon jusqu’a ce qu'il soit a peu preés trois fois plus grand que le modele.

Dans la fenétre Dessus, cliquez tout en maintenant la touche Ctrl enfoncée pour activer le mode élévation.
Dans la fenétre Face, cliquez un peu au-dessus de I'objet.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.
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A votre tour

» Essayez de modéliser une autre version du canard et de calculer le rendu
Dans cette image, la forme du canard est utilisée pour le design extérieur du Duck Café.

Duck Café par Doaa Alsharif
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Chapter 9 - Modéliser avec des solides

Vous allez ensuite travailler avec plusieurs commandes qui créent et modifient 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 commandes de déformation du menu Transformer.

« Vous pouvez également extraire les surfaces individuelles et les déformer a I'aide des points de controle comme
dans I'exercice précédent.

Dans cette partie de la formation nous créerons des solides, nous les décomposerons, les modifierons et nous
rejoindrons les parties ensemble pour recréer un solide.

Exercise 9-1 Modéliser une barre avec du texte gravé

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.

Configuration du modéle

Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets - Millimétres.
Enregistrez-le sous Barre.

Dans le menu Solide, cliquez sur Boite puis sur Sommets, hauteur.

Pour le premier sommet, tapez 0,0 et appuyez sur Entrée.

Pour la longueur, tapez 15 et appuyez sur Entrée.

Pour la largeur , tapez 6 et appuyez sur Entrée.

Pour la hauteur, tapez 1 et appuyez sur Entrée.

Nowuhkwpn=

-y
\ x
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
surEntrée.
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3. Sélectionnez les deux extrémités et effacez-les.

X X

4. Sélectionnez la surface supérieure.
Dans le menu Edition, cliquez sur Reconstruire.

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 et V puis cliquez sur

ﬂ Receonstruire une surface s

v

Nombre de points

ve
ve
Degré

v
Options
[] Effacer original

[] Calque actuel
[ Relimiter
Mombre de segments
um 1
V(1) 1

Ecart maximal

|Acceptel| | Annuler || Apercu |

Activer les points de contrdle.

Dans la fenétre Droite, sélectionnez les points du milieu avec une fenétre.
Faites glisser les points vers le haut sur une unité environ.

Désactivez les points de controle.

© 0 o N

Rendre la barre solide

1. 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.
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4.

Dans le menu Solide, cliquez sur Boucher des trous plans.
Deux bouchons sont créés aux extrémités.

Y
X X

Créer des congés sur les bords

[S)

Dans le menu Solide, cliquez sur Congé sur bord, puis sur Congé sur bord.
Définissez le rayon suivant sur 1.
Pour sélectionner les bords a arrondir avec un congé, cliquez sur les quatre bords verticaux et appuyez sur

A l'invite Sélectionner la poignée de congé a modifier, appuyez sur Entrée.

X

Répétez la commande Congé sur bord.

Définissez le rayon suivant sur 0.2.

Pour sélectionner les bords a raccorder par congé, sélectionnez toute la barre avec une fenétre pour inclure les
bords horizontaux et appuyez sur Entrée!

A l'invite Sélectionner la poignée de congé a modifier, appuyez sur Entrée!

x Y <

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 I'imprimerons en relief.
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1. Sélectionnez la barre terminée.

2. Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Copier des objets sur un calque.

3. Dans la boite de dialogue Sélectionner le calque ou copier les objets, sélectionnez Calque 01 et cliquez sur
Accepter.

4. Dans le panneau Calques, désactivez le Calque 01.

Calque cd copier les ohjets
Calques disponibles
Mom
B Défaut ® Calques
m.m > E_ DbhXavdTOLAO
alque
| Calgueoa Mom L. A. V. . Mat. Typedeli
[ Calque 04 Défaut v . Continu
O Calque0s Calque 01 [] Continu
Calgque 02 o M Centinu
[] Définir comme calque actuel Sélectionner et v g m et
Calgque 04 ? oo N Centinu
Calque 03 ? o Centinu
Neuveau... Annuler 3 O

Créer un texte solide

Choisissez Calque 02 comme calque actuel.

Dans le menu Solide, cliquez sur Texte.

Dans la boite de dialogue Objet de texte, définissez la Hauteur sur 3,

Dans la liste Police, choisissez une police comme par exemple Arial.

Cliquez sur le bouton B pour définir le format du texte en gras.

Sous Résultats, cliquez sur Solides.

Dans la section Taille du texte, définissez |'épaisseur sur 1, cochez la case Grouper les résultats et cliquez sur
Accepter.

Nouvhkhwp=
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8. Pour définir le point d'insertion, placez le texte au centre de la barre dans la fenétre de Dessus et cliquez.

8 Objet de texte X
Hauteur | 3.000@ mm
Police | Arial v ||A|a|Ahc|A—a|

: . [ ]

‘ Rhino ‘

Créer une géometrie

() Courbes () Surfaces (® Solides

Grouper les résultats

Permettre les polices d'une seule passe

[] Minuscules sous forme de petites majuscules

[ =B *

[] Ajouter un espace

[] Utiliser le centre du texte pour définir la position

| Accepter || Annuler || Aide |

-

9. Dans la fenétre Face ou Droite, faites glisser le texte jusqu'a ce qu'il ressorte de la surface supérieure.

Graver le texte dans la barre

1. Sélectionnez la barre.

2. Dans le menu Solide, cliquez sur Différence.

3. Pour sélectionner les surfaces ou les polysurfaces avec lesquelles réaliser la soustraction, choisissez
EffacerOriginal=0ui, cliquez sur le texte et appuyez sur Entrée.
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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 :

Créer une étiquette

Activez le calque Calque 01 et désactivez le calque Défaut.
Dans le menu Solide, cliquez sur Extraire une surface.
Choisissez Copier=0ui.

Sélectionnez la surface supérieure et appuyez sur Entrée.
Cachez la partie inférieure de le barre.

Dans la fenétre Dessus, dans le menu Solide, cliquez sur Texte.

oV hkwnnp--
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7. Dans la boite de dialogue Elément textuel, sous Résultat, cliquez sur Courbes et cochez Grouper les résultats.

Cliquez sur

8 Objet de texte

Hauteur |

b

3.000 @ cm

Police | Arial

v|[A]a] Abc| A-a

Rotetion] 000

Rhino

Résultat :

(® Courbes
() Surfaces

() Solides  Epaisseur: 1.000

Grouper les résultats
[ Permettre les polices d'une seule passe

[] Minuscules sous forme de petites majuscules

B %
[] Ajouter un espace
[] Utiliser le centre du texte pour définir la position
| Accepter | | Annuler | | Aide

8. Pour définir le point d'insertion, placez le texte au centre de la barre dans la fenétre Dessus et cliquez.

Limiter la surface supérieure de la barre avec le texte
1.

Sélectionnez les courbes de texte dans la fenétre Dessus.

Etant donné que vous avez coché la case Grouper les résultats lors de la création du texte, vous pouvez

sélectionner tout le texte en cliquant sur un seul élément.
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= D

2. Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter.
3. Sélectionnez la surface dans trois endroits : pres du bord extérieur, au centre du O et au centre du R.

N'oubliez pas de limiter I'intérieur des lettres telles que le R et le O.

Les courbes ont divisé la surface. La surface extérieure a été supprimée et chaque partie du texte est une surface
séparée.

4. Supprimez les courbes de texte originales.

Astuce : La commande SélCourbes permettra de sélectionner uniquement les courbes.
5. Sélectionnez les surfaces de texte.

Astuce : La commande SélSurfaces sélectionnera uniquement les surfaces.
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6. Dans le menu Edition, cliquez sur Groupes, puis sur Grouper.
Les surfaces du texte sont maintenant groupées et leur sélection sera plus facile.

Fa

|
_,--'"‘--y
o
Créer un texte solide

1. Dans le menu Edition, cliquez sur Sélectionner des objets, puis sur Sélection précédente.
Cette action sélectionne a nouveau les surfaces de texte. Ou, puisqu'elles sont groupées, vous pouvez cliquer sur
une des surfaces et elles seront toutes sélectionnées.

2. Dans le menu Surface, cliquez sur Décaler une surface.

3. Pour définir la Distance de décalage, cliquez sur DeuxCotés=0ui, Solide=Oui et EffacerOriginal=Oui dans la
ligne de commande.
DeuxCotés crée le décalage sur les deux cotés de I'objet original.

4. Pour définir la distance, tapez 0.1 et appuyez sur Entrée.

Astuce : Gardez les lettres a part afin de pouvoir les rendre avec un autre matériau que celui de la barre.
5. Montrez la barre.
6. Utilisez le manipulateur pour copier la barre et le texte solide.
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Créer un texte en relief

Déverrouillez |a partie inférieure de la barre et joignez-la a la partie supérieure.

Sélectionnez la barre et le texte.

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.

HMwn =

Créer un texte gravé

1. Sélectionnez la polysurface inférieure de la copie que vous avez créée.

2. Dans le menu Solide, cliquez sur Différence.

3. Al'invite Sélectionner les surfaces ou les polysurfaces avec lesquelles réaliser la soustraction, choisissez
EffacerOriginal=0ui, 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.

Polysurface en relief.

Polysurface gravée.
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Chapter 10 - 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 controle et elles peuvent étre
maillées.

Surfaces simples

Exercise 10-1 Boite polysurface fermée

Dans cet exercice, vous modéliserez quelques surfaces simples.

1. Commencez un nouveau modéle en utilisant le fichier modéle Petits objets - Millimétres.3dm.
2. Enregistrez-le sous Surfaces.
3. Activez les modes Magnétisme et Planéité.

Créer un plan a partir de deux sommets

1. Dans le menu Surface, cliquez sur Plan puis sur Sommets.
2. Pour définir le premier sommet du plan, cliquez dans la fenétre.
3. Pour définir I'autre sommet, cliquez ailleurs pour créer un plan rectangulaire.

Créer un plan vertical

Dans le menu Surface, cliquez sur Plan puis sur Vertical.

Pour le point de départ du bord, accrochez-vous sur la fin du c6té droit de la surface.
Pour définir la fin du bord, accrochez-vous sur I'autre extrémité du c6té droit de la surface.
Faites glisser le curseur vers le haut et cliquez.

Hwpn =

Créer un plan a partir de trois points

1. Dans le menu Surface, cliquez sur Plan puis sur 3 Points.
2. Pour définir le point de départ du bord, accrochez-vous sur I'extrémité du c6té gauche de la premiére surface.
3. Pour définir la fin du bord, accrochez-vous sur I'autre extrémité du c6té gauche de la premiére surface.
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4. Pour définir la hauteur, utilisez le repérage intelligent pour suivre un point sur le haut du plan vertical.

Faites glisser le point de repérage jusqu'a ce que la surface soit légérement inclinée et cliquez

Créer un plan a partir de ses sommets

1. Dans le menu Surface, cliguez sur Sommets.

Lorsque vous choisissez les points dans les quatre étapes suivantes, effectuez la sélection dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Pour définir le premier sommet, accrochez-vous sur une extrémité du bord de la premiére surface.

Pour définir le deuxiéme sommet, accrochez-vous sur I'extrémité du bord de la deuxieme surface.

Pour définir |le troisieme sommet, accrochez-vous sur une extrémité du bord de la troisiéme surface.
Pour définir le quatrieme sommet, accrochez-vous sur I'autre extrémité du bord de la troisieme surface.

vk w

Une surface dont les sommets se trouveront aux points sélectionnés sera créée

Créer une surface a partir de courbes planes

1. Activez le mode Planéité.
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2. Dessinez une courbe qui commence et se termine en haut 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.

1. Dans le menu Surface, cliquez sur A partir de courbes planes.
2. Sélectionnez la courbe que vous venez de créer.
3. Sélectionnez le bord supérieur des trois surfaces et appuyez sur Entrée.

Une surface est créée.

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.
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3. Sélectionnez toutes les surfaces et dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

s,

Le résultat devrait étre une polysurface fermée valide.
Astuce : Utilisez la commande Info pour confirmer que la polysurface décalée est un solide fermé valide.

Extruder des courbes - Combiné rétro

Dans cet exercice, vous créerez un téléphone sans fil des années 90 en utilisant des extrusions. Cette technique peut
étre utilisée pour créer d'autres appareils qui se tiennent a la main. Pour vous aider a organiser votre modéle, les
calques Courbe et Surface ont été créés. Changez de calque quand vous effectuez les extrusions.

-"—_#"F -

T S S

Exercise 10-2 Extruder des courbes pour créer la surface du téléphone

1. Ouvrez le fichier Extruder.3dm.
2. Choisissez Surface supérieure comme calque actuel.
3. Sélectionnez la courbe comme indiqué.

Ly

4. Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Droit.
5. Déplacez le curseur dans la direction x négative ou vers le deuxiéme rectangle vertical.
Cette opération indiquera a Rhino la direction de I'extrusion.
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6. A linvite Distance de I'extrusion, tapez 3.5 et appuyez sur Entrée.
Remarque : Si I'objet extrudé est une courbe plane, celle-ci est extrudée perpendiculairement au plan de la

courbe

Ly

Extruder une courbe le long d'une autre courbe.

1. Sélectionnez la courbe (1) a gauche de la premiere surface extrudée.

Cy

2. Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Le long d'une courbe.
3. Sélectionnez |la courbe guide (2) pres de son extrémité droite.
La courbe est extrudée le long de la trajectoire de la courbe secondaire.
Si vous n'obtenez pas le résultat que vous attendiez, annulez la commande et essayez de cliquer pres de I'autre

extrémité de la courbe guide.

Cy

Extruder une courbe avec un angle de dépouille

1. Sélectionnez la courbe sur la droite.

2. Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Dépouille.
3. Al'invite Distance de I'extrusion, cliquez sur AngleDépouille dans la ligne de commande.
4. Pour définir I'angle de dépouille, tapez -3 et appuyez sur Entrée.
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5. Pour définir |a 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.

Créer une surface a partir de courbes planes

1. Dans le menu Surface, cliquez sur A partir de courbes planes.
2. Sélectionnez les courbes du bord qui entourent I'ouverture du haut de I'extrusion.

3. AppuyezsurEntrée.
Une surface est créée sur I'extrémité.

4. Sélectionnez les quatre surfaces.

5. Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

Créer les surfaces extrudées de I'autre moitié du téléphone

Nous répéterons ensuite les étapes précédentes pour I'autre moitié du téléphone.
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1. Choisissez Surface inférieure comme calque actuel.
2. Sélectionnez la courbe comme indiqué.

3. Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Droit.
4. 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.

5. Sélectionnez la courbe (1) a gauche de la premiére surface extrudée.

6. Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Le long d'une courbe.
7. Sélectionnez la courbe guide (2) prés de son extrémité droite.
La courbe est extrudée le long de la trajectoire de la courbe secondaire.
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8. Sélectionnez la courbe sur la droite.

9. Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Dépouille.
10. 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 des y.

11. Dans le menu Surface, cliquez sur A partir de courbes planes.
12. Sélectionnez les courbes du bord qui entourent les ouvertures du haut de I'extrusion.

13. Appuyez sur Entrée.
Une surface est créée sur I'extrémité.

Joindre les surfaces

1. Sélectionnez les quatre surfaces.
2. Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

212



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Créer une surface extrudée des deux c6tés d'une courbe

1. Activez le calque Extruder droit-deux cotés.
2. Sélectionnez la courbe de forme libre comme indiqué.

3. Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Droit.
4. Alinvite Distance de I'extrusion, cliquez sur DeuxCétés dans la ligne de commande.

5. 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.
Techniques de base pour joindre des surfaces ensemble
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.
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Diviser la surface limitée

1. Sélectionnez la surface extrudée limitée.

2. Dans le menu Edition, cliquez sur Diviser.

3. Pour sélectionner les objets coupants, dans la ligne de commande, cliquez sur Isoparamétrique.
Déplacez votre curseur le long de la surface pour déterminer quelle direction est sélectionnée.

4. 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.

Joindre

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.

Joindre les surfaces

1. Sélectionnez la partie gauche (plus petite) de la surface divisée et la polysurface supérieure.

2. 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.

Arrondir les bords de la polysurface

1. Dans le menu Solide, cliquez sur Congé sur bord, puis sur Congé sur bord.
Utilisez un rayon de .2 pour arrondir les bords.

2. Pour sélectionner les bords a arrondir avec un 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. Al'invite Sélectionner la poignée de congé a modifier, cliquez sur/Apercul
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Vérifiez que le congé donne le résultat que vous attendez et appuyez sur Entrée.
Répétez cette opération pour la polysurface inférieure.

Créer une surface extrudée d'une courbe vers un point

vihwnpn =

6.

Activez le calque Extruder vers un point .

Désactivez les calques Extruder droit et Extruder le long d’une courbe .

Sélectionnez la courbe en forme de U sur le calque Extruder vers un point.

Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Vers un point.

Pour définir le point ou extruder I'objet, accrochez-vous sur le point prés de la surface supérieure.
La courbe est extrudée vers le point.

Dans le menu Solide, cliquez sur Différence pour supprimer la surface de la partie supérieure du combiné.

Si le résultat n'est pas correct, inversez les normales de la polysurface supérieure ou de la surface extrudée avec la
commande Direction. Les normales de la polysurface supérieure et de la surface extrudée devraient étre orientées
l'une vers l'autre.

Sélectionnez le cercle.

Dans le menu Surface, cliquez sur Extruder une courbe puis sur Vers un point.

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 le point.
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10. Pour supprimer la surface du dessus du combiné, dans le menu Solide, cliquez sur Différence.

Les normales de la polysurface supérieure et de la surface extrudée devraient étre orientées I'une vers I'autre.
11. Enregistrez votre modéle sous Téléphone.

Créer les touches

1. Activez le calque Courbes pour les boutons.

2. Dans la fenétre 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 définir la Distance de I'extrusion, tapez -.2 et appuyez sur Entrée.

5. Répétez ces étapes pour les autres colonnes de boutons.

Arrondir les bords des boutons

1. Dans le menu Solide, cliquez sur Congé sur bord puis sur Congé sur bord. Utilisez un rayon de 0.05 pour arrondir
les bords.

Les bords des touches sont arrondis.

2. Enregistrez votre modéle.
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Surfaces par sections - Canoé

Exercise 10-3 Surfaces par sections

1. Ouvrez le fichier Surface par sections.3dm.
2. Sélectionnez toutes les courbes a I'aide d'une fenétre.

Tl

4

3. Dans le menu Surface, cliquez sur Surface par sections.
Une surface est créée sur les courbes

4. Dans la boite de dialogue Options de la surface par sections, sélectionnez le Style Sections droites et cliquez sur
Apercu

Une surface est déposée sur les courbes, mais les sections entre les courbes sont droites.

5. Dans la boite de dialogue Options de surface par sections, choisissez le Style Lache et cliquez sur
Une surface utilisant les mémes points de contréle 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 contrdle que les courbes de
départ.
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6. Dans la boite de dialogue Options de la surface par sections, sélectionnez le Style Normal et cliquez sur

7. Sélectionnez la surface.

8. Dans le menu Surface, cliquez sur Décaler une surface et définissez les options Distance=0.1, InverserTous et
Solide=Non.
La surface intérieure décalée est créée.

9. Sélectionnez la polysurface extérieure.
10. Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Cacher
Vous afficherez a nouveau la surface avec I'option Montrer du méme menu une fois les siéges créés.

Limiter la surface intérieure avec une ligne
Vous limiterez avec une ligne puis I'effacerez.

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

Dans la ligne de commande, cliquez sur I'option DeuxCotés.

Placez le milieu de la ligne sur I'origine en tapant 0 et .

Pour définir le deuxieme point, activez le mode Ortho et cliquez vers la droite ou la gauche.
Remarque : La touche Maj permet d'inverser le mode Ortho.

M wpn =

]

Sélectionnez la courbe. Vous allez maintenant Limiter en utilisant la ligne.

Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter. La courbe en surbrillance sera utilisée comme objet coupant.

Dans la fenétre Dessus, sélectionnez les surfaces a limiter comme nous I'avons vu dans la section précédente.
Effacez la ligne utilisée comme objet coupant.

9. Utilisez une symétrie et la commande joindre comme nous I'avons vu dans la section précédente.

© N o v

Alternative : Limiter la surface intérieure avec un plan infini

Annulez la limite précédente si vous souhaitez essayer la limite avec un plan infini invisible. Avec cette option, plus
besoin d'effacer I'objet coupant.
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Sélectionnez la surface intérieure. Vous allez maintenant Limiter en utilisant I'option PI ou Plan infini.

Dans le menu Edition, cliquez sur Limiter et tapez Pl pour choisir I'option Plan infini et appuyez sur .
Ensuite, dans la fenétre Dessus, cliquez sur I'option Vertical et tapez 0.

A l'invite Fin du plan vertical, activez Ortho et cliquez le long de I'axe des x.

Remarque : La touche Maj permet d'inverser le mode Ortho.

~wn -

5. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez les surfaces a limiter.
Deux surfaces se prolongent au-dela du plan infini dans la fenétre Dessus, une sur chaque extrémité du canoé.
Limitez a droite puis déplacez la vue pour limiter les surfaces sur la gauche du canoé.
Une fois terminé, appuyez sur é nouveau pour quitter la commande Limiter.

Cété gauche du canoé Cété droit du canoé

La surface sera limitée sur le plan infini.

6. Appliquez une symétrie sur la surface pour créer I'autre moitié.
Remarque : vous pouvez également utiliser I'origine 0 et cliquer le long de I'axe des x.
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7. Joignez les deux moitiés.

8. Sélectionnez la polysurface de la coque.
9. Dans le panneau Propriétés, vérifiez que vous avec une polysurface.

Créer un siége

1. Désactivez le calque Courbes de la coque et activez les calques Courbes du siege et Siéges.
2. Choisissez Courbes du siege comme calque actuel.
3. Dans la fenétre Face, sélectionnez les rectangles arrondis.

L,

4. 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.

5. 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.

Choisissez Siéges comme calque actuel.

Dans le menu Surface, cliquez sur Surface par sections.

Dans la boite de dialogue Options de surface par sections, cliquez sur

© © N o
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10. Répétez la méme opération pour l'autre siege.
Une surface est créée sur les courbes, elle s'adapte exactement a la forme de la coque.

L

11. Dans le panneau Calques, désactivez les calques Courbes du siége et Siéges.

Créer des courbes de section a partir des surfaces

1. Sélectionnez la coque.

2. Choisissez Sections comme calque actuel.

3. Dans le menu Courbe, cliquez sur Courbe a partir d'objets puis sur Section.

4. Pour indiquer le point de départ de la section, dans la fenétre Dessus, choisissez un point vers la gauche au
centre de la coque.

5. Pour indiquer la fin de la section, activez Ortho et faites glisser la ligne ver 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 de section.

=

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.
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4. Pour définir le point de référence des courbes de niveau, accrochez-vous sur I'extrémité gauche du canoé.

5. Pourindiquer la direction perpendiculaire aux plans des points de niveau, accrochez-vous sur l'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.

x

8. Dans le panneau Calques, désactivez le calque Courbes de niveau.
Symétrie de la surface extérieure de la coque

1. Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Montrer.
Vous verrez a nouveau les surfaces extérieures de la coque.
2. Sélectionnez la surface intérieure de la coque.
3. Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Montrer.
Vous cacherez les surfaces intérieures de la coque pour créer une symétrie de la coque extérieure.
4. Sélectionnez une surface extérieure de la coque.
5. Appliguez une symétrie sur la surface pour créer |'autre moitié.
Remarque : vous pouvez également utiliser I'origine 0 et cliquer le long de I'axe des x.
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Joignez les deux moitiés.

Sélectionnez la polysurface extérieure de la coque.
Vérifiez dans les Propriétés qu'il s'agit d'une polysurface.

Créer un canoé solide

1.

6.

Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Montrer.

Vous verrez a nouveau les surfaces intérieures de la coque.

Dans le panneau Calques, attribuez au calque Coque_surface la couleur verte.

Les coques intérieure et extérieure seront maintenant affichées en vert.

Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Définir le calque actuel a partir d'un objet.

Le calque actuel deviendra le calque Coque_surface.

Dans le menu Surface, cliquez sur Surface par sections.

Sélectionnez les courbes d'un c6té du canoé. Choisissez le style Normal et cliquez sur Accepter. La surface
supérieure est créée.

Répétez la commande SurfaceParSections et cliquez sur les courbes de I'autre c6té du canoé. Choisissez le style
Normal et cliquez sur Accepter. L'autre surface su perleu re est créée.

Sélectionnez les deux nouvelles surfaces et les deux surfaces de la coque.

Dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.

La coque est jointe pour former une seule polysurface fermée.

Remarque : Si la jonction se fait correctement, Rhino écrira dans la ligne de commande « 4 surfaces ou
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polysurfaces jointes en une polysurface fermée ».

9. Tapez Vérifier ou Info dans la ligne de commande pour vérifier que la polysurface est valide et fermée.
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 un bord.
3. Sélectionnez les deux bords supérieurs de la coque.

S )

4. Appuyez sur Entrée.
Deux courbes sont créées sur les bords de la coque.
5. Les courbes étant toujours sélectionnées, dans le menu Edition, cliquez sur Joindre.
6. La courbe devrait étre fermée. Utilisez le panneau Propriétés pour vérifier la courbe.
Astuce : si la courbe n'est pas fermée, utilisez la commande FermerCourbe.

Créer un tuyau sur le bord

1. Sélectionnez la courbe que vous venez de joindre.

2. Dans le menu Solide, cliquez sur Tuyau.
3. Définissez le rayon du tuyau fermé sur 1" et appuyez sur Entrée.
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4. Pour le rayon suivant, appuyez sur Entrée.
Le tuyau solide est créé.

Rendu du canoé

1.

Vous allez maintenant assigner des matériaux aux calques de la coque et du bord.
Dans la fenétre Perspective, choisissez le mode d'affichage Rendu.

2. Dans le panneau Calques, cliquez sur 'icbne Matériau dans la ligne du calque Surface de la coque.

Mom Actuel  Active Yerrouillé Couleur  Matériau Type del
Courbes de la coque @ ) [ ] Continu
Surface de la coque ¥ ' °~ Continu
Coque 7 o ] Continu
Courbes des sieges W [ | Continu

Dans le panneau Matériau du calque, cliquez sur la fleche a coté de Matériau par défaut. Cliquez ensuite sur le +
pour Utiliser un nouveau matériau. Dans le menu, cliquez sur Plastique pour utiliser ce modele de matériau. Un
nouveau matériau sera créé avec les parametres prédéfinis du plastique.

I @ Matériau du calque o x|
; @ Mateériau par defaut \V
By

N2 -
" & Importer & partir d'une bibliothéque de matériau...
y @' Image

[ &2 Metal

B ?-b Peinture

_-iﬁ Personnaliser

[ <P Pierre précieuse

Eriau

2B Platre

|, E Verre

&
| |— B8 plus de types... |

4. Dans la boite de dialogue Matériau du calque, dans le champ Nom, tapez Plastique_jaune.
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5.

10.

11.

Cliquez sur la palette de couleur et dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, sélectionnez une couleur
jaune dans la liste ou sur la roue. Cliquez ensuite sur Accepter.

La coque sera affichée avec le matériau en plastique jaune.

Dans le panneau Calques, cliquez sur I'icbne Matériaux dans la ligne du calque Rail supérieur.

Dans le panneau Matériau du calque, cliquez sur la fleche a coté de Matériau par défaut. Cliquez ensuite sur le +
pour Utiliser un nouveau matériau. Dans le menu, cliquez sur Plastique pour utiliser ce modele de matériau. Un
nouveau matériau sera créé avec les parametres prédéfinis du plastique.

Dans la boite de dialogue Matériau du calque, dans la case Nom, tapez Plastique_vert. Cliquez ensuite sur
Accepter.

Cliquez sur la palette de couleur et dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, sélectionnez une couleur
verte dans la liste ou sur la roue. Cliquez ensuite sur Accepter.

Le bord supérieur sera affichée avec le matériau en plastique vert.

Rendu du canocé.

Enregistrez le fichier de I'image rendue sur votre ordinateur.

Rendu avec un plan au sol

1.

&~
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10.

11.
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Dans le menu Panneaux, cliquez sur Plan au sol.

Le panneau Plan au sol s'ouvrira.

Dans le panneau Plan au sol, cochez la case Activé et définissez la Hauteur au-dessus du plan XY sur
Automatique.

Dans la section Effet, sélectionnez Utiliser un matériau.

Cliquez sur la fleche a c6té de Matériau par défaut et cliquez ensuite sur le + pour Utiliser un nouveau
matériau.

Dans le menu des modéles de matériau, sélectionnez Personnaliser.

Dans le champ Nom, tapez Eau.

Dans la section Textures, sous Couleur, cliquez sur le lien cliquer pour assigner une texture.

Dans la boite de dialogue Ouvrir, cherchez votre dossier contenant les fichiers de la formation et sélectionnez
Water.jpg.

Dans la section Paramétres personnalisés, définissez :

Eclat 20 %

Réflectivité 10 %

Transparence 10 %

Dans la section Placage de texture (en bas du panneau Plan au sol), définissez la taille X sur 100 et la taille Y sur
100.

Cliquez dans la fenétre de Rhino. L'apercu du rendu devrait s'actualiser.

Si vous voyez un bord sur la texture de I'eau dans I'apercu du rendu, déplacez le modéle sur une meilleure partie
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du plan au sol.
12. Calculez le rendu et enregistrez le fichier image.

Surfaces de révolution - Vase

La commande Révolution crée une surface en faisant tourner une courbe de profil qui définit la forme de la surface
autour d'un axe. Cette commande est compatible avec I'historique.

Exercise 10-4 Surfaces de révolution

1. Ouvrez le fichier Révolution.3dm.
2. Sélectionnez la courbe de forme libre.

3. Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution.
4. Pour définir le point de départ de I'axe de révolution, cliquez sur une extrémité de la courbe.

5. Pour définir |a fin de I'axe de révolution, cliquez sur |'autre extrémité de la courbe.
6. Pour utiliser I'angle de départ par défaut, appuyez sur Entrée.
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7. Pour utiliser I'angle de révolution par défaut, appuyez sur Entrée.
Une surface est créée par révolution autour de I'axe.

8. Dans le menu Edition, cliquez sur Annuler.

Révolution avec I'historique

Lorsque I'historique est activé, si vous utilisezla commande Révolution, I'historique enregistre la connexion avec la
géométrie de départ de la commande.

Si la géométrie de départ change, la surface de révolution est automatiquement actualisée.

Cependant, la modification de la surface obtenue rompra I'historique et la modification de la géométrie de départ
n'agira plus sur le résultat.

Par exemple, si I'enregistrement et I'actualisation de I'historique sont activés, vous pouvez modifier une surface de
révolution en changeant les courbes de départ.
Nous allons refaire la révolution avec I'historique activé

1. Sélectionnez la courbe de forme libre.

2. Activez Enregistrer I'historique dans la barre d'état.
3. Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution.
4. Pour définir le point de départ de I'axe de révolution, cliquez sur une extrémité de la courbe.
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5. Pour définir |a fin de I'axe de révolution, cliquez sur |'autre extrémité de la courbe.
Pour utiliser I'angle de départ par défaut, appuyez sur Entrée!
7. Pour utiliser I'angle de révolution par défaut, appuyez sur Entrée!

Une surface est créée par révolution autour de I'axe.

o

8. Sélectionnez la courbe de forme libre. (Vérifiez bien de ne pas sélectionner la surface.)
9. Activez les points de controle.
Dans le menu Edition, cliquez sur Points de contréle, puis sur Activer les points de contréle.

10. Activez le Manipulateur, sélectionnez un point de contréle et déplacez-le.

11. La surface sera également modifiée.

Consultez I'aide pour voir la liste des commandes prenant en charge I'historique.
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Révolution sur un rail - Coeur et étoile

La commande RévolutionRail vous permet de faire une révolution autour d'un axe et le long d'une courbe guide.

Exercise 10-5 Créer une révolution le long d'un rail

Ouvrez le fichier Révolution rail.3dm.

Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution sur un rail.

Pour définir la Courbe de profil, sélectionnez la courbe en forme de conique (1).
Pour définir la Courbe du rail, cliquez sur la courbe en forme de cceur (2).

Mo~

s ) s |

Fin

5. Pour définir le Point de départ de I'axe de révolution, sélectionnez une extrémité de la ligne verticale.

6. Pour définir |a 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.

230



Rhinoceros Level 1 Training Guide

7. Activez le calque Bol et désactivez les autres calques.
8. Répétez les étapes précédentes pour créer un bol.

Balayages le long d'une courbe guide

La commande Balayage1 ajuste une surface sur un ensemble de courbes de profil qui définissent les sections
transversales de la surface et une courbe qui définit un bord.

Les options Forme libre et Paralléle au planC déterminent comment les armatures sont créées le long du rail. Dans
beaucoup de cas les surfaces obtenues avec les différentes options sont les mémes.

Avec |'option Forme libre, la courbe de section transversale tourne pour conserver son angle avec le rail pendant le
balayage.
Avec |'option Paralléle au PlanC, vous pouvez indiquer un axe pour calculer la rotation 3D de la section transversale.
L'axe de I'option Paralléle au PlanC dépendra de la courbe guide.

« Pourune courbe guide plane, I'axe par défaut est perpendiculaire au plan de la courbe.

« Pourune courbe guide non plane, I'axe z du repére général est utilisé.

« Cliquez sur le bouton Définir I'axe pour indiquer un autre axe.

Exercise 10-6 Une section transversale

1. Ouvrez le fichier Balayage le long d'un rail.3dm.
2. Sélectionnez les deux courbes sur la gauche.
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3. Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage sur 1 rail.
4. Dans la boite de dialogue Options de balayage sur 1 rail, cliquez sur

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
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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

Consultez l'aide pour voir une définition de l'option Raccordement de forme globale.

Créer un balayage le long d'un rail vers un point

1. Choisissez le calque Surface 02 comme calque actuel et désactivez le calque 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.
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4. Pour sélectionner les courbes de section transversale, cliquez sur les trois courbes fermées puis cliquez sur Point
dans la ligne de commande.

5. Pour sélectionner le point final, accrochez-vous sur la fin de la courbe de forme libre. [Epiiae.
6. Dans la boite de dialogue Options de balayage sur 1 rail, cliquez sur

Créer un balayage sur un rail paralléle au plan de construction

1. Choisissez le calque Surface 03 comme calque actuel et désactivez le calque Surface 02 .
2. Sélectionnez I'hélice.

3. Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage sur 1 rail.
4. Pour sélectionner les courbes de section transversale, sélectionnez la courbe fermée puis appuyez sur Entrée.
5. Alinvite Faire glisser le point de jointure a ajuster, appuyez sur Entrée!

6. Choisissez le style Paralléle au planC. Consultez I'apercu du balayage dans la fenétre Perspective.
7. L'apercu devrait étre correct. Cliquez sur

La courbe guide est une courbe non plane, I'axe z du repére général est donc utilisé comme axe pour calculer la
rotation 3D de la section transversale.
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Balayages sur deux rails - Rétroviseur

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.

Exercise 10-7 Utiliser des balayages le long de deux rails pour créer le
rétroviseur

¥ Ouvrez le fichier Balayage le long de 2 rails.3dm.
Créer la base - Partie 1

1. Choisissez Surface de base comme calque actuel.

2. Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage sur 2 rails.

3. Sélectionnez les deux courbes guides (1).

4. Sélectionnez la courbe de section transversale (2).

5. 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
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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

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.

Dans la boite de dialogue Options de balayage sur 2 rails, cliquez sur

Une surface dont les bords coincident avec les courbes guides et les courbes de section transversale est créée.

uihwnpn =

Créer le corps

Activez les calques Surface du corps, Courbes du corps et Symétrie.
Choisissez Surface du corps comme calque actuel.

Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage sur 2 rails.

Sélectionnez les deux courbes guides (1).

Mo~

5. Pour définir la section transversale, sélectionnez le bord extérieur du cylindre et appuyez sur Entrée deux fois.
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6. Dans la boite de dialogue Options de balayage sur 2 rails, cliquez sur
Une surface est créée.

Joindre les deux parties

1. Sélectionnez les surfaces du pied et du corps.

2. Dans le menu Solide, cliquez sur Union.
3. Utilisez CongéBord avec un rayon de 0.25 pour arrondir le bord d'intersection.

Surface de réseau

La commande SurfaceRéseau crée une surface a partir d'un réseau de courbes s'entrecroisant. Toutes les courbes dans
une direction doivent croiser toutes les courbes dans |'autre direction et ne doivent pas se croiser entre elles.
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Exercise 10-8 Aile de voiture avec un réseau de courbes

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.

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
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 puis 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.

Exercise 10-9 La table

Dans cet exercice, vous utiliserez des balayages le long d'un rail pour créer une table ronde avec des pieds effilés de
forme libre.
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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 et appuyez sur Entrée.

5. Dans la boite de dialogue Options du balayage sur 1 rail, cliquez sur
Le pied de la table est créé. Vous remarquerez la transition lisse entre les deux courbes de section transversale.
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Créer I'entretoise

1. Choisissez Entretoise comme calque actuel.
2. Répétez le processus précédent pour créer I'entretoise.

Créer le dessus et terminer la table

1. Choisissez Dessus comme calque actuel.

2. Dans le menu Surface, cliquez sur Balayage sur 1 rail.

3. Pour définir le rail, sélectionnez I'ellipse.

4. Pour définir les sections transversales, sélectionnez la courbe de forme.

5. Appuyez sur
6. Dans la boite de dialogue Options du balayage sur 1 rail, cliquez sur
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.
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9. Utilisez Symétrie pour copier I'entretoise et le pied afin de terminer le modéle.
Utilisez une symétrie autour de I'origine (0,0) dans la fenétre Dessus.
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Techniques de modélisation - Marteau jouet

Dans cet exercice, vous utiliserez la plupart des commandes et techniques que vous avez apprises dans les sessions
précédentes. Vous aurez besoin des commandes Cercle, Arc, Révolution, Balayage1, DifférenceBooléenne, Limiter et
bien d'autres pour terminer ce modeéle. Vous pouvez également calculer le rendu ou le préparer pour I'impression 3D.

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 modeéle trés précis.

Exercise 10-10 Le marteau

1. Ouvrez le modele Marteau.3dm.
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 modele.
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2. Dans la fenétre Dessus, dessinez les contours du marteau.
Le contour vous aidera a dessiner les courbes. Vous pouvez dessiner des lignes, des polylignes ou des rectangles
pour créer le contour. Utilisez les cotes du dessin technique pour dessiner avec précision le contour.
Remarque : Un calque intitulé Lignes de construction posséde les lignes de construction déja dessinées. Il
posseéde également un sous calque contenant les axes du modele. Activez ces calques pour avancer plus vite
dans I'exercice si nécessaire.

Ajouter une image

Dans la vue de Face, utilisez la commande Image pour intégrer I'image Marteau_mm.png. Elle permettra de reproduire
facilement les dimensions lors de la modélisation.

1. Activez la fenétre Face.

2. Dans le menu Surface, sous Plan, cliquez sur Image.

3. Dans la boite de dialogue Ouvrir une image, ouvrez votre dossier contenant les fichiers de la formation et

sélectionnez Marteau_mm.png.
4. Cliquez pour définir le premier sommet de I'image puis |'autre sommet afin d'obtenir la longueur de I'image.
5. Sélectionnez I'image et, a |'aide du manipulateur, déplacez la surface derriere les courbes.

6. Sélectionnez I'image et dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau.
7. Sous Image, déplacez le glisseur Transparence de I'objet sur 50 %.
L'image sera estompée et il sera ainsi plus facile de voir les lignes de I'objet que vous ajouterez ensuite.

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. Dans la fenétre Dessus, dessinez une courbe définissant la forme de la panne.
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-apres pour créer la courbe définissant la panne du
marteau en utilisant des arcs et des cercles.
Commencez par dessiner deux cercles.
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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.

- Q

(-

5. Utilisez la commande Arc (Menu Courbe > Arc > Tangent, tangent, rayon) pour créer des arcs qui sont tangents
aux deux cercles.

é% =

6. Utilisez la commande Limiter (Menu Edition > Limiter) pour limiter la partie intérieure des cercles.
7. Utilisezla commande Joindre (Menu Edition > Joindre) pour joindre les segments d'arc.

¢

8. Choisissez Panne comme calque actuel.
9. Sélectionnez les segments joints.
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10. Utilisez la commande ExtruderCourbe (Menu Solide > Extruder une courbe plane > Droit) pour extruder la courbe
des deux coOtés du plan de construction.

4

Créer la téte

1. Choisissez Courbes comme calque actuel.
2. Utilisezla commande Courbe (Menu Courbe > Forme libre > Points de contréle) 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 pieces.

{f;

3. Choisissez Téte comme calque actuel.
4. 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.

| .. I¢ .

5. Enregistrez votre modele.

Ajouter la téte a la partie de la panne

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 |'extérieur.
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2. Utilisezla commande CongéBord (Menu Solide > Congé sur bords > Congé sur bords) pour créer des congés a
I'intersection entre la téte et la panne.

3. Enregistrez votre modéle.
Créer la fente dans la panne du marteau

1. 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.
2. Utilisezla commande Ligne (Menu Courbe > Ligne > Ligne simple) pour dessiner une ligne entre les extrémités.
3. Utilisez la commande Joindre (Menu Edition > Joindre) pour joindre la courbe et la ligne.

4. Déplacez la courbe fermée plus prés de la panne.
5. Utilisez la commande Rotation (Menu Transformer > Rotation) ou le manipulateur pour faire tourner la courbe et
I'aligner avec la courbe de la panne.

6. Choisissez Panne comme calque actuel.
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7. Utilisez la commande ExtruderCourbe (Menu Solide > Extruder une courbe plane > Droit) pour extruder la courbe
a travers la panne.

8. Enregistrez votre modéle.
9. Utilisezla commande DifférenceBooléenne (Menu Solide > Différence) pour découper la fente dans la panne.

10. Utilisezla commande CongéBord (Menu Solide > Congé sur bords) pour créer des congés autour du haut et du
bas de la panne, de la fente et de I'intersection entre la téte et la panne.

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.
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2. Utilisezla commande Courbe (Menu Courbe > Forme libre > Points de contréle), pour dessiner une courbe pour la
section transversale supérieure de la queue.

Vérifiez que la courbe est bien symétrique.
N

3. Utilisez la commande Symétrie (Menu Transformer > Symétrie) pour créer |'autre courbe.

[ A

- J

4. Utilisez la commande Joindre (Menu Edition > Joindre) pour joindre les courbes.
5. Enregistrez votre modéle.

Créer la queue

1. Utilisez la commande Courbelnterp (Menu Courbe > Forme libre > Interpoler des points) pour dessiner une des
courbes de la queue du marteau.
Assurez-vous qu'elle coupe la panne.

i

i\

248



Rhinoceros Level 1 Training Guide

2. Utilisez la commande Symétrie (Menu Transformer > Symétrie) pour créer I'autre courbe.

0+
-4 a
[
..-'-""__-_ __h_\_\"“'a..

3. Choisissez Queue comme calque actuel.

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.

e

6. Enregistrez votre modéle.
Terminer la téte du marteau

1. Sélectionnez la queue et la panne.

2. Utilisezla commande UnionBooléenne (Menu Solide > Union) pour joindre la queue et la panne a la téte.

3. Utilisezla commande CongéBord (Menu Solide : Congé sur bords) pour créer des congés a |'intersection entre la
queue et la panne.
Le bord est arrondi.

4. Enregistrez votre modéle.
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Créer le manche

1. Choisissez Courbes comme calque actuel.

2. Utilisezla commande Courbe (Menu Courbe > Forme libre > Points de contréle), pour dessiner une courbe pour le
bord supérieur du manche.
Faites-la commencer a |'extrémité de la courbe de profil de la queue et se terminer sur |'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.
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6. Utilisezla commande Boucher (Menu Solide > Boucher des trous plans) pour fermer I'extrémité ouverte.

7. Enregistrez votre modele.
Créer le trou pour le manche

1. Utilisez la commande Cercle (Menu Courbe > Cercle > Centre, rayon) pour créer un cercle de 25 mm sur le bout
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 c6tés du plan de construction.
Ceci permet de prolonger I'extrusion des deux c6tés du manche.

3. Utilisez la commande DifférenceBooléenne (Menu Solide > Différence) pour découper le trou dans le manche.
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4. Utilisez la commande CongéBord (Menu Solide > Congé sur bords) pour arrondir les bords du trou.
Les bords sont arrondis.

5. Enregistrez votre modéle.
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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 modeéle trés précis.

Exercise 10-11 — Bouteille souple
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Créer une bouteille souple

1. Ouvrez le fichier Bouteille souple.3dm.
2. Utilisez le rectangle prédessiné pour créer un cercle, une ellipse et une courbe 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 Bouteille_courbes et

Chemin_courbes. Ces calques sont des sous-calques d'un calque intitulé Courbes.
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3. Dessinez une autre ellipse (plus petite) qui sera utilisée pour la partie concave au fond de la bouteille.

o

4. Déplacez cette ellipse verticalement sur 0.25 unités.

J

Créer les surfaces de la bouteille

1. Choisissez Bouteille_surface comme calque actuel et désactivez le calque Référence.
2. Sélectionnez la petite ellipse.

3. Utilisez la commande SurfacePlane (menu Surface > Courbes planes) pour créer une surface plane.
Bouteille_surface est un sous-calque de Surfaces.

-

4. Sélectionnez la grande ellipse et le cercle.
5. Lancezla commande Balayage2 (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.

254



Rhinoceros Level 1 Training Guide

7. Dans la boite de dialogue Options de balayage sur 2 rails, cliquez sur Ne pas modifier les sections transversales.
Cette option crée la surface de balayage sans changer les courbes de section transversale.
Cochez également Balayage fermé et cliquez sur|Acce ter

N

Créer une surface de raccordement pour le fond de la bouteille

1. 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. Alinvite 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, regardez les options.
Réalisez tous les ajustements nécessaires puis cliquez sur

7. Joignez les trois surfaces.
Astuce Dans le panneau Affichage, dans les Paramétres des objets, vous pouvez activer Colorer les faces
arriéres pour le mode d'affichage actuel. Sélectionnez une couleur des faces arriéres comme le bleu clair qui
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identifiera facilement la direction normale de la surface et toutes les ouvertures dans votre polysurface.

Mode d'affichage ombré avec des faces arrieres bleu clair

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 concue 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 ces
deux éléments sont plans.

Fermer les parties supérieure et inférieure

3. Sélectionnez la surface.
4. Utilisez la commande Boucher (Menu Solide > Boucher des trous plans) pour fermer les trous.

Créer la surface pour I'étiquette

Dans cette partie de I'exercice vous créerez des surfaces pour limiter une zone de chaque c6té de la bouteille en vue de
placer une étiquette. La nouvelle surface présentera une courbure dans une seule direction.

Remarque : Ces courbes sont déja incluses dans le modéle sur le calque Etiquette_Surface_Courbes, un sous-calque
de Courbes.

Créer la surface limite

1. Choisissez Etiquette_Surface_Courbes comme calque actuel.
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2. Dans la fenétre Face, dessinez deux lignes.
Une ligne au milieu et une sur le c6té.
Les lignes doivent étre plus grandes que la bouteille.

3. Dans la fenétre Droite, déplacez les lignes pour qu'elles coupent la bouteille comme dans I'illustration ci-contre.

4. Faites une symétrie de la ligne sur 'autre c6té de la bouteille.

Ces lignes seront utilisées pour créer une surface coupante pour le coté plat de la bouteille.
5. Choisissez Etiquette_Surface comme calque actuel.
6. Sélectionnez les trois courbes que vous venez de créer.

7. Utilisezla commande SurfaceParSections (Menu Surface > Surface par sections) pour créer la surface coupante.
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8. Dans la boite de dialogue Options de la surface par sections, désactivez Surface par sections fermée puis
cliquez sur

Une surface par sections coupe la bouteille.

9. Faites une symétrie de la surface sur 'autre c6té de la bouteille.

10. Enregistrez votre modéle.
Supprimer la surface de la bouteille

1. Choisissez Bouteille_Surface comme calque actuel.

2. Utilisezla commande Direction (Menu Analyse > Direction) pour vérifier la direction normale de la surface.
Inversez la direction si nécessaire.
Les fleches de direction devraient étre dirigées vers le centre de la bouteille.

3. Sélectionnez la bouteille.
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4. Utilisez la commande DifférenceBooléenne (Menu Solide > Différence) pour soustraire les deux surfaces par
sections de la bouteille.

5. Pour créer un solide évidé a partir d'une polysurface solide, comme cette bouteille, utilisez la commande Evider.
Dans I'invite de commandes, tapez Evider.
6. Sélectionnez la surface supérieure comme surface a supprimer.

7. Utilisez une épaisseur de 0.05 mm. Vous pouvez faire des tests avec d'autres épaisseurs.
8. Appuyez sur Entrée pour confirmer et évider la bouteille.

9. Utilisez la commande Info pour vérifier la géométrie. Aprés I'application de la commande Evider, la bouteille
devrait toujours étre une polysurface valide et fermée.
Dans le cas contraire, annulez et diminuez |'épaisseur. Utilisez la commande MontrerBords avec I'option Bords
libres pour déterminer ou se trouve I'ouverture.
La commande Evider ne fonctionne que sur les polysurfaces manifold solides simples. Pour plus d'informations
sur cette commande, consultez la rubrique Evider de I'aide.
10. Activez le calque Bouteille_Surface.

Créer le goulot
Pour le goulot de la bouteille vous allez faire tourner une courbe de profil pour créer la surface.
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Créer la courbe du filetage

1. Activez le calque Courbes_détail_supérieur et choisissez Goulot_Courbes comme calque actuel.

2. Dans le menu Courbe, cliquez sur Hélice.
3. Sélectionnez I'option AutourCourbe dans la ligne de commande.
4. Sélectionnez la courbe magenta comme axe de I'hélice.

5. Dans la ligne de commande, définissez les options de I'hélice ainsi : Mode=Tours, Tours=2 et
InversionDirection=Non.
6. Dans la fenétre Face, définissez le rayon sur la courbe de profil verte.

Prolonger la courbe du filetage et changer I'échelle

Pour que le filetage s'affine doucement sur chaque extrémité au lieu de démarrer et finir avec une section droite, vous
prolongerez I'hélice et modifierez son échelle a I'intérieur vers le milieu du goulot.
1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Prolonger une courbe puis sur Prolonger une courbe.
By our réaliser un prolongement dynamique.
Cliquez sur une extrémité de I'hélice.
Définissez le prolongement avec I'option Type=Lisse ou Type=Naturel.
Tapez .5 et appuyez sur Entrée pour prolonger la courbe de fagon lisse sur 0,5 unités.

vk wn

260



6.

10.
11.

12.

Rhinoceros Level 1 Training Guide

Cliquez sur I'autre extrémité de la courbe et répétez le prolongement de 0.5 unité. La commande continue aprés
le premier prolongement, il n'est donc pas nécessaire de la relancer. Appuyez sur Entrée ou Echap apres le
deuxiéme prolongement pour terminer la commande.

—

Sélectionnez les courbes rouge et verte. Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Cacher.
(Elles seront réaffichées avec la commande Montrer plus tard dans cet exercice.)

Activez les points de contréle de I'hélice avec la commande ActiverPoints.

Sélectionner les points de contréle des deux extrémités.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Echelle puis sur Echelle 2D.

Dans la fenétre Dessus, définissez la base de I'échelle sur I'origine du plan de construction en tapant 0 et appuyez
Pour définir le facteur d'échelle, tapez .85.

La position des derniers points sera rapprochée de I'origine et les extrémités de I'hélice seront redéfinies.

Orienter la courbe

Vous placerez maintenant le profil du filetage sur I'hélice qui vient d'étre prolongée.

Dans le menu Transformer, cliquez sur Orienter puis choisissez Sur une courbe.
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4. Pour définir I'objet a orienter, sélectionnez le petit triangle au niveau de I'origine.

5. Dans la fenétre Dessus, définissez le point de référence sur |'origine en tapant 0 et appuyez sur .
Ce point, situé au milieu du triangle, sera adapté a I'orientation de la courbe.
6. Sélectionnez I'hélice comme courbe d'orientation.

7. Vous verrez I'apercu du triangle flottant avec le curseur le long de I'hélice. Choisissez Copier=0ui et définissez
I'option Perpendiculaire en tapez P et appuyez sur [=Iglisls. Remarque : La courbe est inversée pour s'orienter
perpendiculairement a la courbe, conformément a ce que nous avons besoin.

8. Accrochez-vous sur I'extrémité inférieure de la courbe de I'hélice pour placer le triangle.
Tout est maintenant en place pour créer les surfaces du filetage.

Balayer la courbe
Vous placerez maintenant le profil du filetage sur I'hélice qui vient d'étre prolongée.

1. Choisissez Goulot_surface comme calque actuel.
2. Dans le menu Surface, lancez la commande Balayage1 .
3. Sélectionnez I'hélice comme rail et le triangle sur une extrémité comme courbe de section.
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4. Alors que la vue Perspective est active, définissez le style de balayage sur Paralléle au PlanC pour étre sdr que le
profil conserve son orientation et que le filetage reste vertical lors du balayage.

5. Réalisez tous les ajustements nécessaires puis cliquez sur
6. Sélectionnez la surface du balayage et dans le menu Solide, cliquez sur Boucher des trous plans. Le balayage
obtenu est maintenant fermé sur ses extrémités et solide.

Union du goulot

Afin de créer le goulot lui-méme, vous appliquerez une révolution sur les deux courbes verticales pour créer des solides
gue vous combinerez en un solide fermé avec deux opérations booléennes.

1. Dans le menu Edition, cliquez sur Visibilité puis sur Montrer.

2. Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution.

3. Sélectionnez la courbe verticale verte comme courbe a faire tourner.

4. Définissez I'axe sur 'origine 0 du plan de construction de la vue de dessus et appuyez sur Entrée pour utiliser la
direction de I'axe des z du plan de construction. Ou, cliquez sur les extrémités de la ligne magenta afin de définir
I'axe de révolution.
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5. Sélectionnez I'option CercleEntier dans la ligne de commande.

6. Dans le menu Solide, cliquez sur Union. Sélectionnez le solide du filetage et le solide créé avec la révolution.

7. Cachezle goulot fileté obtenu avec I'union booléenne.
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Différence de I'ouverture

1. Choisissez Bouchon comme calque actuel.
2. Sélectionnez la courbe verticale rouge.

Dans le menu Surface, cliquez sur Révolution.

A l'invite Point de départ de I'axe de révolution, tapez 0 et appuyez sur .

5. Dans la fenétre Dessus, appuyez sur pour utiliser I'option par défaut de la direction de I'axe des z du plan
de construction.

Option : cliquez sur les extrémités de la ligne magenta afin de définir I'axe de révolution.

~w

6. Sélectionnez |'option CercleEntier dans la ligne de commande.

7. Montrez le goulot fileté.

8. Dans le menu Solide, cliquez sur Différence. Sélectionnez le solide du filetage et appuyez sur Entrée. Sélectionnez
ensuite la derniere révolution et appuyez sur
La surface de révolution n'est pas soustraite du filetage solide, ce qui permet d'obtenir un nouveau goulot solide
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pour la bouteille.

Bouteille entiére
Vous allez maintenant assembler les deux piéces.

1. Activez le calque Bouteille_Surface et choisissez-le comme calque actuel.
2. Dans le menu Solide, cliquez sur Union. Sélectionnez le solide de la bouteille et le solide du goulot et appuyez

surl=gliEEYpour joindre le tout en un seul solide fermé.

Arrondir la bouteille
Vous allez adoucir la transition entre la surface de I'étiquette et la bouteille.

Dans le menu Solide, cliquez sur Congé sur bords puis sur Congé sur bords.

Tapez .25 pour le rayon du congé et appuyez sur .
Sélectionnez la courbe qui définit |a transition entre la surface de I'étiquette et la bouteille.

Appuyez deux fois sur Entrée pour terminer la commande.

~wrp -

5. Répétez la commande pour l'autre c6té de la bouteille.

Rendu de la bouteille
Vous allez calculer le rendu de la bouteille en ajoutant des matériaux et en placant des lumieres.
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Ajouter une décalcomanie

Utilisez une décalcomanie pour placer une étiquette sur le devant de la bouteille.

1. Dans la panneau Propriétés, section Décalcomanies, cliquez sur "+".

osefveoaeT

N

2. Cherchez et sélectionnez le fichier image tHbestLogo.png.
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3. Dans la boite de dialogue Style de placage de décalcomanie, acceptez le Style de placage Plan proposé par

défaut et la Direction Avant en cliquant sur .

Style de placage de décalcomanie

~ Style de placage
(® Plan
oy
() Cylindrique
() Sphérique

Plaguer sur l'intérieur

~ Directicn
(® Avant
() Arriére
() Les deux

Annuler

4. Dans la fenétre Face, cliquez sur deux points en diagonale pour placer et définir la dimension de la décalcomanie.

Cette opération est plus facile avec les accrochages désactivés.
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5. Cliquez avec le bouton de droite sur la décalcomanie tHbestLogo.png dans le panneau Décalcomanie et cliquez
sur Afficher I'application de décalcomanie.

£ Propri... dRendu gCalques L Atfich...

.g;- Afficher |'application de décalcomanie

2 Supprimer une décalcomanie

~ Position XYZ
-1.25 =
0.0 SR
2.0 =
Transparence: | 0% | Dir: Vers I'avant ~
tHbestLoge / -

6. Dans la barre d'état, activez le Manipulateur. Lorsque le manipulateur est activé, vous pouvez déplacer, modifier
la taille et faire tourner la décalcomanie avec les controles.

Menu de sélection

| | application de décalc

B polysurface
Aucun

Consultez I'aide de Rhino pour plus d'informations sur la fonction Décalcomanie.
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A votre tour

« Utilisezla commande Instantané pour enregistrer et restaurer des configurations pour la bouteille et les
bouchons. Consultez I'aide de Rhino pour plus d'informations sur la commande Instantané.

28 Instantanés X
Calques
Lumiéres
Modificateurs de maillage
Objets
Rendu
¥ Vues
Cameéra
Maode d'affichage
Papier-peint
Plan de construction ]
[+/] Tout sélectionner Accepter || Annuler |

@Instantanés

EX ¢ eanavBEEO

Yue éclatée Bouchée
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Chapter 11 - Annoter un modele

Rhino peut également produire des dessins a partir de vos modéles. Pour cela, les objets d'annotation suivants sont
disponibles :

« Dimensions

« Texte d'annotation

« Lignes de repére

« Points

« Hachures

Dimensions

Vous pouvez créer des cotes dans toutes les fenétres. Elles sont créées paralléelement au plan de construction de la
fenétre active. 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.

Le style d'annotation controle I'affichage des cotes et du texte. 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 fleche, 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 modele est ouvert, le style d'annotation Défaut est déja défini.

Vous pouvez créer des styles d'annotation 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
d'annotation a partir d'un autre modéle. Il est également possible d'ajouter un style d'annotation a un fichier modéle
afin qu'il soit présent dans tous les nouveaux modeles créés a partir de celui-ci.

Regardons tout d'abord les types de cotes :
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Types de cotes

| 15.00 . Alignée
Horizontale
A R 4.00 (i 8.00
= . .
S| Verticale  Rayon Ciametre
—
/

Inclines

Cote avec ligne de base
30.00
20.00

- 10.00 -

. [ 10.00 | 10.00 | 10.00
Cote linéaire continue

A

Annoter le modele

Les styles d'annotation permettent de contrdler I'apparence du texte et des objets de cotation. lls sont enregistrées
avec le modéle.

Les modifications apportées aux propriétés d'un style d'annotation actualiseront tout le texte et toutes les cotes
assignés a ce style. Il est possible de remplacer les propriétés du style d'annotation en définissant un style par objet. Ces
objets ayant un style propre ne seront pas actualisés en cas de modification du style qui leur est assigné.

Vous pouvez également créer vos styles favoris dans un fichier modéle. Ces styles pourront étre utilisés directement
dans vos nouveaux fichiers.

Pour commencer cet exercice vous créerez un nouveau style d'annotation. Vous créerez ensuite du texte et des cotes
qui utiliseront ce nouveau style d'annotation.

Exercise 11-1 Coter la piece

Créer un nouveau style d'annotation

Ouvrez le fichier Cote.3dm.

Dans le menu Outils, cliquez sur Options.

Dans la boite de dialogue Options de Rhino, sous Propriétés du document, cliquez sur Styles d'annotation.
Cliquez sur le chevron > a c6té de Styles d'annotation pour dérouler la liste des styles existants.

Dans la marge de droite de la section Styles d'annotation, cliquez sur le bouton Créer.

v wN =
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6. Dans la boite de dialogue Nouveau style d'annotation, sélectionnez (intégré) Modéle Millimétre petit comme

modeéle pour le nouveau style d'annotation. Cliquez sur Accepter.

o

Mavigateur Internet ~ Actuel Styles d'annotation Créer.

- ®  Defaut

Position ) StyleCots01

Rendu "—‘“4|

< Sl HEnE L E Mouveau style d'annotation *

Default :‘
StyleCote01 o Z‘

Types deligne

Unités Modéle Millimétre petit

User Text Copier les parameétres 3 partir de la mise a I'échelle de |'espace de modélisation

Dpzic::lr:s:elaRr:i;jélisation Default la mise a I'échelle de I'espace de mise en page

Alertes S.t)rleCDtem ) .

Alias (intégre) Modéle Pouce décimal

Apparence (intégré) Modele Pouce fractionnaire

Barres d'outils (intégre) Modéle Pied-Pouce architecture

Bibliotheques | (intégre) Modele Millimétre petit

Clavier (intégré) Modéle Millimétre grand

Cycles (intégre) Modele Millimeétre architecture

Fichiers

Général

Gestionnaire inactivité | Accepter | | Dol || Aide |

Licences :

7. Cliquez sur le bouton radio a c6té du nouveau style Modéle Millimétre petit pour sélectionner ce style comme

style d'annotation actuel.

Tous les nouveaux objets de texte et de cotes seront automatiquement assignés au style d'annotation Modéle
Millimétre petit.

Modifier le nouveau style d'annotation

1.

> wn

Choisissez Modele Millimétre petit comme style d'annotation actuel et cliquez sur le bouton Modifier a droite de
la boite de dialogue Propriétés.

En haut de la page de modification, dans la case Nom du style, tapez Millimeétre petit.
Choisissez une Echelle de I'espace de modélisation de 1.0

Dans la section Fléches, changez la Pointe de fleche 1 et |a Pointe de fleche 2 de Fléeche ouverte en Fléche.
Remarque : Regardez les options de la boite de dialogue et familiarisez-vous avec les nombreux parametres de
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style d'annotation. Lorsque vous modifiez un paramétre, I'image d'apercu en haut de la page du style
d'annotation est actualisée.

Nom du style: | Millimétre petit |
Echelle de I'espace de modélisation : | ‘I,OI}OO@
Hauteur du texte ajusté: 2.5

Appliquer 'échelle a toutes les tailles
£

Police
Texte
Cotes
~ Fleches
Pointe de fléche 1 | | Fleche v]
Pointe de fléche 2 | —=| Fléche v
Taille de la fléche : | 3.000 & —»| Fleche p.
—+4 Point d'annétation
Pointe de fleche de ligne de repére: | —>| Fléche ouverte N | £ Trait oblique
Taille de |a fleche de ligne de repére: | 3.000@ —# Fléche courte
. —3| Fléche ouverte
Unités de longueur — Rectangle
Unités d'angle —=| Fléchefine
. . —=| Fléche plus fine
Lrrseieimpen Fleche de |'utilisateur ...
Tolérance “ || Pasdefléche

5. Cliquez sur pour enregistrer vos modifications.
Les nouvelles cotes et les nouveaux textes créées seront assignés au style Millimeétre petit.
Les cotes existantes peuvent également étre redéfinies avec ce style dans le panneau Propriétés, section Cotes.

Cotes linéaires
La cote linéaire crée une cote horizontale ou verticale.

Créer des cotes linéaires

1. Dans le menu Cote, cliquez sur Cote linéaire.

2. Dans la fenétre Dessus, accrochez-vous sur I'extrémité inférieure gauche de la piéce.
3. Dans la fenétre Dessus, accrochez-vous sur I'extrémité inférieure droite de la piéece.
4. Dans la fenétre Dessus, cliquez en-dessous de la piece.

5. Dans le menu Cote, cliquez sur Cote linéaire.

6. Dans la fenétre Face, accrochez-vous sur |'extrémité inférieure gauche de la piéce.

7. Dans la fenétre Face, accrochez-vous sur |'extrémité supérieure gauche de la piece.
8. Dans la fenétre Face, cliquez a gauche de la piece.
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9. Dans la fenétre Face, créez deux cotes linéaires supplémentaires sur les cOtés supérieur et droit de la piece.
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.

Lignes de repére
Les lignes de repere comprennent une pointe de fléche et du texte.

Dessiner une fleche de ligne de repére et du texte

1.
2.

5. Dans la case du texte de la boite de dialogue Ligne de repére, tapez Finition lisse et cliquez sur

~

Dans le menu Cote, cliquez sur Ligne de repeére.

Dans la fenétre Face, cliquez en haut de la piece.

La fleche sera créée a cet endroit.

Activez le Magnétisme de la grille et cliquez a droite en diagonale du premier point.

Ou utilisez la touche Maj pour activer temporairement le mode Ortho pendant que vous cliquez.
Cliquez a droite du deuxieéme point et appuyez sur Entrée.

28 Ligne de repére *
s
Hauteur rmm
Couleur du masgue l:lv
Marges de masque I
Echelle de I'espace de modélisation

Police | Arial a

<

(=]
I
=
A
p=3

1=

E T =| Miiew ‘]
B /U fit|" -
FINITION LISSE]

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.
Si le texte est long, essayez la fonction de retour a la ligne sur le texte.

Utilisez la commande ActiverPoints pour activer les points de contrdle sur le texte de la ligne de repére.
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9. Sélectionnez le point de contréle situé sur la droite.

10. A l'aide du manipulateur, déplacez le point sur la gauche et modifiez la largeur afin que le texte revienne a la
ligne automatiquement.

11. Appuyez sur Echap pour désactiver les points de contréle sur le texte.

Cotes de rayon et de diamétre
Les cotes de rayon et de diamétre permettent d'annoter des arcs et des cercles.

Créer une cote de rayon ou de diamétre

1. Dans le menu Cote, cliquez sur Cote de rayon.
2. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez le quadrant inférieur droit de I'arc.
3. Cliquez pour placer le texte de cotation.
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4. Dans le menu Cote, cliquez sur Cote de diamétre.

5. Dans la fenétre Dessus, sélectionnez le quadrant supérieur droit du trou.
6. Cliquez pour placer le texte de cotation.

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.

Créer des cotes continues (en chaine)

Dans le menu Cote, cliquez sur Cote linéaire.

Dans la ligne de commande, choisissez Continuer=0ui.

Dans la fenétre Dessus, accrochez-vous sur |'extrémité gauche de la piece (1).

Dans la fenétre Dessus, accrochez-vous sur |'extrémité de la partie verticale (2).

Dans la fenétre Dessus, définissez la position de la ligne de cote (3).

Continuez a vous accrocher sur le centre du trou (4) et sur I'extrémité droite de I'objet (5).
Appuyez sur Entrée pour terminer la cote linéaire continue.

Nouwuhkwp=

8. Dans les fenétres Dessus et Droite, créez des cotes linéaire continues supplémentaires sur le c6té et le dessous de
la piece.

14

9. Cotez maintenant le reste du dessin en utilisant des fleches, des blocs de texte et des cotes horizontales,
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verticales, de rayon et de diamétre.
10. Enregistrez votre modéle.

=1 10=~20-= 10~

Cotes linéaires avec ligne de base

La commande Cote dispose d'une option LigneBase pour créer un ensemble de cotes en chaine dont toutes les valeurs
sont définies a partir du point de départ de la premiere cote de la chaine. Comme vous venez de définir un ensemble de
cotes en chaine, la cote suivante essaiera de continuer cette cote. Vous devrez tout d'abord réaliser une cote unique
puis continuer avec la ligne de base. Voici les étapes a suivre.

Créer des cotes avec une ligne de base

Dans le menu Cote, cliquez sur Cote linéaire.

La cote continue a partir de la cote précédente. Dans la ligne de commandes, cliquez sur Continuer=Non.
Dans la fenétre Dessus, accrochez-vous sur I'extrémité gauche de la piece (1).

Dans la fenétre Dessus, accrochez-vous sur |'extrémité de la partie verticale (2).

Dans la fenétre Dessus, définissez la position de la ligne de cote (3).

Appuyez sur Entrée pour répéter la commande Cote.

Dans la ligne de commande, choisissez Continuer=Non et LigneBase=0ui.

Continuez a vous accrocher sur le centre du trou (4) et sur I'extrémité droite de I'objet (5).

Appuyez sur Entrée pour terminer la cote linéaire avec ligne de base.

OO ~NoUuhkhwpn~

Continuer une cote

1. Dans le menu Cote, cliquez sur Cote linéaire.

2. Dans la ligne de commande, choisissez Continuer=0ui. Une cote peut continuer a partir de la derniére cote
créée.

Dans la ligne de commande, cliquez sur SélectionnerCoteAContinuer.

4. Pour Sélectionner la cote a continuer, cliquez sur la cote que vous souhaitez continuer (1).

w
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5. Continuez a sélectionner des points pour la nouvelle cote (2).
6. Appuyez sur Entrée pour terminer la cote linéaire.

Créer un dessin en 2D a partir d'un modele 3D

Rhino peut générer un dessin en deux dimensions a partir d'un modéle en trois dimensions, en projetant la géométrie
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 paralleles, 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.

Exercise 11-2 Créer un dessin 2D

Ouvrez le fichier Dessin2D.3dm.

Sélectionnez le modéle 3D.

Dans le menu Cote, cliquez sur Créer un dessin 2D.

Dans la boite de dialogue Options de dessin 2D, sous Projection, cliquez sur Projection du troisiéme diédre.
Sous Options, cochez Bords tangents et cochez Lignez cachées puis cliquez sur

Les dessins en 2D sont créés sur le plan de construction Dessus, prés de I'origine du plan xy du repere général.

~wpr -
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Regardez-les dans la fenétre Dessus.

E Options de dessin 20

Yue

| Dessus

Projection

® Vue

) PlanC

() Projection du troisiéme digdre
() Projection du premier diédre

Options
Propriétés de I'objet
(® A partir des objets originaux

() A partir des calques du résultat
() Garder les calques originausx

Bords tangents

Lignes cachées

[] Silhouette de la scéne
Intersections du plan de découpe

[] Rectangle de la fenétre

Grouper les résultats

[ ] Aligner avec la capture précédente

Mom du calque

| Dessin2D

| Accepter H Annuler H Aide

280



Rhinoceros Level 1 Training Guide

. Cotez le dessin 2D.
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Chapter 12 - Importer et exporter

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 modele 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 I'aide de Rhino
> Table des matiéres > Echange de fichiers > Formats de fichiers.

Importation d'autres formats de fichier dans Rhino

Nous n'importerons pas de modeéle 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 modeles
dans Rhino, consultez votre formateur.

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, utiliser la commande ExporterSélection et choisir ensuite un format
d'exportation spécifique pour exporter une portion du modele. Dans I'exercice suivant, vous utiliserez la méthode
Enregistrer sous pour exporter vers trois des formats de fichier les plus courants.

Exercise 12-1 Exporter un modeéle dans un format de fichier utilisant des
maillages

Ouvrez le 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).
Dans la case réservée au nom du fichier tapez Exporter et cliquez sur Enregistrer.

~wpn -

5. Dans la boite de dialogue Options d'exportation de maillage STL, tapez 0.01 dans la case tolérance et cliquez
surlApercu.

E Options d'exportation de maillage STL X
Tolérance

Distance maximale entre la surface ou le sclide eriginal et le maillage
créé pour le fichier STL.

0.01 millimétres

Annuler Apercu Aide Options supplémentaires...

6. Tapez 0.1 dans la case tolérance et cliquez sur/Apercu puis sur/Accepter.
7. Vérifiez I'apergu visuellement. Si les faces de maillage ne suivent pas votre géométrie, augmentez la tolérance
jusqu'a 0.001 et relancez I'apergu.
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Apercu de mauvaise qualité Apercu acceptable

8. Dans la boite de dialogue Options d'exportation STL, sélectionnez Binaire, désactivez Exporter les objets
ouverts et cliquez sur/Accepter.
Remarque : Dans la plupart des cas, lorsque le fichier STL est créé pour lI'impression 3D, la case Exporter les objets

ouverts n'est PAS cochée.
Vous pouvez également isoler vos polysurfaces ouvertes dans Rhino avec les commandes SélPolysurfOuvertes et

SélPolysurfFermées.
Options d'exportation STL ¥
Type de fichier Taille approximative : 29398 triangles
(®) Binaire 1.5 Mb
O Ascii 8.2 Mb

[]Exporter les objets ouverts

[ Toujours utiliser ces paramétres et ne plus montrer cette boite de dialogue.

Annuler Ajuster le maillage Aide

Exporter un modeéle vers IGES

1. Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous.

2. Dans la boite de dialogue Enregistrer, dans Type de fichier, choisissez IGES (*.igs).

3. Dans la boite de dialogue Options d'exportation IGES, sélectionnez Pro E Windows (solides) comme type IGES
et cliquez sur Options supplémentaires.
Les options supplémentaires vous permettent d'entrer plus d'informations.

4. Cliguez sur/Annuler pour terminer ou surAccepter pour créer le fichier IGES.

Exporter un modéle vers STEP

1. Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer sous.
2. Dans la boite de dialogue Enregistrer, dans la case Type de fichier, choisissez STEP (*.stp, *.step).
3. Dans la boite de dialogue Options Step, utilisez les paramétres par défaut.
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Chapter 13 - Rendu

Le rendu permet d'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 le 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 le rendu non photoréaliste. Penguin est un exemple de ce type de rendu.

Ces deux types de rendu sont disponibles sous forme de modules 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 le site food4Rhino et sur la page des ressources du site web de
Rhino.

Matériaux et autres fonctions

Le moteur de rendu intégré de Rhino permet de créer des matériaux avec la possibilité de définir la couleur, la
réflectivité, la transparence, la clarté et un placage de relief. Le matériau de rendu offre également la possibilité
d'ajouter des textures pour définir la couleur, la transparence, le relief et I'environnement.

Le moteur de rendu possede des matériaux prédéfinis intégrés tels que Métal, Plastique ou Verre. Ces matériaux sont
trés utiles pour en créer rapidement de nouveaux avec des propriétés prédéfinies.

Le moteur de rendu permet aussi de définir un éclairage, I'affichage des ombres, un plan au sol, le soleil et un
environnement. Il posséde également différents niveaux d'anticrénelage et des options de post-traitement. Dans cet
exercice nous nous concentrerons sur les fonctions de rendu.

Exercise 13-1 Rendu du tournevis jouet

Ouvrez le fichier Rendu.3dm.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Module de rendu actuel, puis sur Rendu de Rhino.

Dans la barre d’état, activez le manipulateur

Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre Perspective puis cliquez sur Rendu.

S
N

> wn =

La fenétre imite mais ne reproduit pas exactement ce que vous obtiendriez avec la commande Rendu.

Définir les options par défaut du rendu

Dans le panneau Rendu, il existe un bouton permettant de rétablir les valeurs par défaut du rendu ou de redéfinir un
modéle provenant d'une version précédente de Rhino avec les nouvelles options par défaut.
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1. Cliquez avec le bouton de droite sur I'onglet d'un panneau ouvert et cliquez sur Rendu.
@ Rendu

v Moteur de rendu actuel

RhmoRendEr ~

v Vue

: Fenétre actuelle ~

v Résolution et qualité

Dimensions :  Fenétre (307 x 303) P

Verrouiller sur le rapport image de la fenétre (1.66:1)

Taille: | 507 x| 305 = | piels v
PRR: | T2 5
Qualité: | Qualité brouillon ~
v Fond
(O Dégradé
() Environnement 360 *
(O Papier-peint o

BU Redéfinir les valeurs p...

2. En bas du panneau Rendu, cliquez sur le bouton Redéfinir les valeurs par défaut.

ﬂﬂ Redefinir les valeurs p...

3. Les parameétres de rendu et d'environnement de Rhino seront définis avec les parametres de rendu et le plan au

sol par défaut de Rhino 6.
Cette fonction est utile si vous ouvrez un modele créé dans une version précédente de Rhino. Dans cet ancien

modeéle, le rendu donnera une image trés grise par rapport aux valeurs de Rhino 6. Le bouton Redéfinir les
valeurs par défaut est une solution facile pour définir les valeurs de rendu par défaut de Rhino 6 dans votre
modele.

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. Sélectionnez le manche.

2. Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau J ;
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Dans le panneau Matériau, cliquez sur la fleche vers le bas a coté de Utiliser le matériau du calque et

choisissez + Utiliser un nouveau matériau.

Dans la liste des modeles de matériaux, cliquez sur Plastique.

Dans le champ Nom, tapez Rouge_brillant.

Cliquez sur le bouton de couleur.

Dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, sélectionnez Rouge et cliquez sur Accepter.

© Propriétés

O_@D@@ﬁ@?ﬁ

,@ Rouge_brillant -

Nom

Rouge_brillant
Type

a Plastique ~

v Plastique

r

Réflectivite :

Transparence: ..

Clarté: Dépol Po

Texture de relie| Aucun ~

Moyen

MNotes

Copier...

La fenétre Perspective utilisant le mode d'affichage Rendu, vous pouvez voir directement la couleur du matériau
dans cette fenétre.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.
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. En plagant des lumieres, vous
obtiendrez plus de profondeur et de détail dans I'image rendue.

La taille de I'image est déterminée par le parameétre Résolution et qualité des Propriétés du document, section
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Rendu. En définissant I'option Dimensions sur Fenétre, Rhino calculera le rendu avec la résolution de la fenétre
actuelle. Modifiez la taille du rendu en changeant la taille de la fenétre.

Rendu de Rhino - [Sansnom-04] — O X
Fichier Edition Vue Rendu 7

NELOSOO8 0%

ﬁ Exposition ¢y Effets postérieurs

v Gamma

2.2 =110 15 (] 1.8

0 49 n W
0.2 2.2 5.0

[] Afficher ce panneau par défaut

Terming, temps de rendu 00:00:10 Image : 320 x 240 Zoom : 1:1 RVB

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 plastique 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.

1. Sélectionnez la pointe.

2. Sile panneau Propriétés n'est pas ouvert, cliquez avec le bouton de droite sur I'onglet d'un panneau ouvert et
cliquez sur Propriétés.

3. Dans le panneau, cliquez sur Rouge_brillant puis sur Utiliser le matériau du calque.

4. Dans le panneau Calques, cliquez sur I'icone Matériau dans la ligne du calque Pointe.

gﬂalques

D Xavd T OLAO
Mom .4 Coule  Matériau
Poignée o H

Lumiéres W . E!

Dans la boite de dialogue Matériau du calque, dans le champ Nom, tapez Jaune_brillant.
Sous Type, sélectionnez Personnaliser.

Sous Parameétres personnalisés, cliquez sur le bouton de couleur.

Dans la boite de dialogue Sélectionner une couleur, choisissez une couleur, telle que le Jaune et cliquez sur
Accepter.

© N o v
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9. Définissez I'Eclat entre 80 et 90 %.

10. Définissez la Réflectivité sur 5 %

@ Matériau du calque *

Jaune_brillant -

Jaune_brillant

Type

|§ Personnaliser ~ |

v Paramétres personnalisés

Couleur: |-

r r Py 1
Eclat: 0 8% 100 ¥

z 2 oo Ly 1
Reflectivite: .. 100 -

1 -
Transparence: . g IR: | 1.00 E“:I'

» Textures

» Parameétres avancés

> Notes

| Copier... |

| Accepter || Annuler || Aide |

11. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Rendu de Rhino - [Sansnom-07] - O X
Fichier Edition Vue Rendu ?
NEDH OBOOO G # O
x

W3t Exposition ¢y Effets postérieurs
v Gamma 2

T 1

0.z 2.2 1] hd
[] Afficher ce panneau par défaut
Terming, temps de rendu 00:01:13 Image : 320 x 240 Zoom: 1:1 RVE
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Ajouter un nouveau matériau prédéfini a un calque

1. Dans le panneau Calques, cliquez sur I'icone Matériau dans la ligne du calque Pointe .
2. Dans la boite de dialogue Matériau du calque, cliquez sur la fleche a c6té du matériau Jaune_brillant.

@ i Jaune_brillant ov

J Utiliser un nouveau matériau N
L]

3. Lorsque la liste des matériaux apparait, cliquez sur Matériau par défaut puis choisissez le type Plastique.

= Importer & partir d'une bibliothéque de matériaux...

@ Image

&2 Métal

% Peinture

ﬁ Personnaliser

<7 Pierre précieuse

T Platre g

E Verre

EE Plus de types...

4. Dans la case Nom, tapez Blanc_brillant. Cliquez sur le bouton de couleur et sélectionnez le blanc.

Lancez le rendu du modéle.
6. 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.

:E Aatériau du calgue

wv

% i Matériau par défaut -

| J Utiliser un nouveau matériau

. Matériau par défaut

Blanc_brillant

Jaune_brillant

. Rouge_brillant

@ “qo: tqzt_» Kj:.t_up

Ajouter des lumieres

Commencez avec une lumiére normale. Vous pourrez essayer de développer vos propres modéles de lumiéres par la
suite.

Placer une lumiére

Faites un zoom arriére dans la fenétre Dessus et dans la fenétre Face.
Choisissez Lumiéres comme calque actuel.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Créer un projecteur.

Pour définir la base du cone, tapez 0 et appuyez sur Entrée.

M wpn =
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5. Pour définir le rayon, cliquez dans la fenétre Dessus pour que le cercle soit plus grand que le tournevis.

o

6. Pour définir le sommet du cdne, maintenez la touche enfoncée et cliquez en bas a droite dans la fenétre
Dessus.
Le mode élévation est ainsi lancé.

7. Pour définir le sommet du cone, dans la fenétre Face, cliquez au-dessus de |'objet.
Cette lumiere sera la lumiére principale.

8. Activez la fenétre Perspective.

9. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.
L'image présente des clairs-obscurs.

i

Placer une deuxiéme lumiere

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 0 et appuyez sur Entrée!
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4. Pour définir le rayon, dans la fenétre Dessus, cliquez pour que le cercle soit plus grand que la poignée du
tournevis.

5. Pour définir le sommet du céne, maintenez la touche enfoncée et, dans la fenétre Dessus, cliquez en bas a
gauche.
Le mode élévation est ainsi lancé.

6. Pour définir le sommet du cone, dans la fenétre Face, cliquez au-dessus de |'objet.
Cette lumiere sera la lumiére secondaire (d'appoint).
7. Activez la fenétre Perspective.
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8. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Assigner des propriétés a la lumiére

1. Sélectionnez la nouvelle lumieére.

2. Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Lumiére.

3. Dans la section Lumiére, choisissez une Intensité de I'ombre de 0 et un Faisceau lumineux de 60.
Essayez ces réglages pour obtenir I'effet désiré.

) Propriétés
o %

Activée

Couleur
| -

Intensité

57

- I
W =1 100

Intensité de I'ombre

= T
0 - "

o 100

Faisceau lumineux

- I 1

50 - -

0 50 100

4. Activez la fenétre Perspective.
5. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

293



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Ajouter des textures

Ajouter une surface avec du relief sur le manche

1. Sélectionnez le manche.

2. Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau.

3. Dans la section Matériau, sous Texture de relief, cliquez sur la fléeche a c6té de Aucun.

) Propriétés

oFsEHomeT

.;.ﬂ\ Rouge_brillant -

Nom

Rouge_brillant

Type
& Plastique ~
v Plastique
cover: |
Réflectivité: o0
Transparence: :; 1;.:.
- u e !
Clarté: Do Pol
Texture de relief| Aucun {k L4

Echelle: | Moyen

4. Dans la liste des textures intégrées, sélectionnez Cuir.
5. L'affichage du rendu sera actualisé pour afficher le relief.
La surface de la poignée semble présenter un relief mais le paramétre de couleur du matériau et de finition

brillante est toujours utilisé.
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Vous pouvez utiliser un fichier image pour appliquer un relief.

Dans la section Matériau, sous Type, sélectionnez Personnaliser.

Les reliefs sont extraits du patron des clairs-obscurs de I'image.

Sous Textures > Relief, cliquez sur (cliquer pour assigner une texture) puis, dans la boite de dialogue Ouvrir,
sélectionnez cell2.bmp.

Sous Textures > Relief, cliquez sur cell2.

v Textures
Couleur
1 (cliquer pour assigner une texture) 100% :
Transparence
O (cliquer pour assigner une texture) = | 100% :

cell2 - | 100% f-

Environngment
O (cliquer pour assigner une texture = | 100% :

Dans la boite de dialogue Modification cell2, dans la case Répétition U tapez 2 et dans la case Répétition V 2
puis cliquez sur|Accepter.

v Placage
Décalage Repétition Rotation
U @00 = [ 20 -1 0.0° =
v & 00 20 [ Pas de répétition

L'affichage du rendu sera actualisé pour afficher le relief.
La surface de la poignée semble présenter un relief mais le paramétre de couleur du matériau et de finition
brillante est toujours utilisé.
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11.

13.
14.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.
12. Dans le menu Fichier de la boite de dialogue Rendu, cliquez sur Enregistrer Sous.

Rendu de Rhing - [Sansnom-01]
Fichier Edition Wue Rendu 7

Clener |a fenétre

O

*

Quvrir...
Enregistrer sous... Lrs

” ~
Imprimer...
Récent > hs
Fermer

T 1 hd

[] Afficher ce panneau par défaut

Terming, temps ¢ Image: 439 x 367 Zoom: 1:1

O8O 0|%

RVE

Sous Type de fichier, cliquez sur PNG. Tapez le nom et I'emplacement du fichier.

Cliquez sur le bouton Enregistrer.

Ajouter une texture sur le manche

1.

2. Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau

&~

© N o W
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Sélectionnez le manche.

) Propriétés

EEIEER T IEE

£

Objet
Type peolysurface solide fer...
Mam
Calque Il Manche
Couleur d'affichage DPar calque
Type de ligne Par calque

Couleur d'impressi > Par calque
Largeur d'impressi  Par calque

Lien

Dans le panneau Matériau, cliquez sur la fleche vers le bas

Cliquez sur la fleche
Sous Type, sélectionnez Personnaliser.
Dans le champ Nom, tapez Bois.

£

pour dérouler le menu et cliquez sur

4

puis sur Utiliser le matériau du calque.
Dans la boite de dialogue, cliquez sur Défaut. La boite de dialogue Matériau du calque s'ouvrira.

+

a coté de Utiliser un nouveau matériau.

Dans la section Textures, sous Couleur, cliquez sur (cliqguer pour assigner une texture).
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Dans la boite de dialogue Ouvrir une image, sélectionnez Bois.jpg et cliquez sur Ouvrir.

W Matériau du calque X

Bois w
”~
Bois
Type
ﬁ Personnaliser ~

v Paramétres personnalisés

Couleur:

- r
Eclat:

Réfl :

Trans: o

v Textures

Couleur

100% =

O cliquer pour assignepune text... "=+ 00%

Transparence (cliquer pour assigner une texture)

O (cliquer pour assigner une text.,, === | 100% [

Relief

[0 icliquer pour assigner une text... =

Environnement

100%

Copier...

La texture de couleur Bois est plaquée sur la poignée.

O (cliquer pour assigner une text... == 00% : w7

10. Lancezle rendu. Le matériau ressemble a du bois mais la texture est étirée sur toute la surface.

Répéter la texture de bois

Mo~

Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau.
Faites défiler et sélectionnez le matériau Bois.

Dans la section Texture, cliquez sur Bois.jpg pour ouvrir la boite de dialogue Modification Bois.

Dans la boite de dialogue Modification Bois, sous Type, choisissez Texture bitmap.
(Les textures simples ne permettent pas de répétition UV.)

Dans la section Placage, dans la case Répétition U tapez 4 et dans la case Répétition V 6.
Cliquez sur I'icone du cadenas pour permettre I'entrée de 4 et 6. Sélectionnez I'icéne pour déverrouiller la
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répétition uniforme.

Répétition Répétition
[ 4.0 - @ |40 -
4.0 = & 60 :
Verrouillé Déverrouillé

6. Cliquez surlAccepter pour fermer la boite de dialogue Modification Bois.

7. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu ou utilisez une fenétre Rendue.
La surface de la poignée présente I'apparence d'une texture en bois reproduite 4 fois dans la direction U et 6 fois
dans la direction V.

Rendre le manche en bois transparent

1. Dans le panneau Matériaux, cliquez sur le matériau Bois.
2. Dans la section Paramétres personnalisés de |a boite de dialogue Matériaux, déplacez le curseur de I'Eclat sur 30
et celui de Transparence sur 30.

3. Cliquez 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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Rendre le manche rouge transparent

1. Sélectionnez le manche.
2. Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau.
3. Sélectionnez Rouge_brillant dans la liste Matériau.

Le manche ne sera plus rendu avec le matériau défini pour le calque.

) Proprigtés

OFePHoECT

% Rouge_brillant

7 4

Utiliser un nouveau matériau

Utiliser le matériau du calque

Utiliser le parent de |'objet

| Matériau par défaut

. Blanc_brillant

- Bois

- Jaune_brillant

. Rouge_brillant

$
S
-
®

Rhinoceros Level 1 Training Guide
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4. Dans la section Paramétres de base de |'éditeur de matériaux, déplacez le curseur de la Transparence sur 30 et
désactivez la case de la texture de couleur pour supprimer la texte cell2.

€ Propriétés
ogé

Nom

Rouge_brillant

Type

|§ Personnaliser ~ |

~ Parameétres personnalisés

- T T 1

Eclat: 85% 100 I:I v
T

Refl: m%l:l T
I
0

Trans:

ﬁt 1{I:»a|R’ 1.50 A:-Y

5. Cliquez a nouveau dans la zone de dessin.
6. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.
Le manche paraitra transparent avec un matériau brillant rouge.

300



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Utiliser 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.

Activer le plan au sol

Le plan au sol peut étre déja activé mais si ce n'est pas le cas, activez-le dans le panneau Plan au sol.

1.
2.
3.

5.

6.

Cliquez avec le bouton de droite sur I'onglet du panneau Propriétés.
Dans le menu, cliquez sur Plan au sol.

Dans le panneau Plan au sol, cochez la case Activé.

La fenétre affichera un plan au sol.

Cliquez sur I'option Utiliser un matériau.

La Matériau par défaut est assigné.

Dans la liste Matériau, choisissez jaune_brillant, un matériau créé précédemment dans cet exercice.
La fenétre affichera maintenant un plan au sol jaune brillant.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Changer la texture du plan au sol

w

Dans le panneau Plan au sol, cliquez sur la fleche a c6té du matériau Jaune_brillant.

Lorsque la liste des matériaux apparait, cliquez sur le matériau Personnaliser.

Un nouveau matériau personnalisé sera ajouté.

Dans la boite de dialogue Editeur de matériaux, dans la section Nom, tapez Bois_table.

Dans la liste Type, choisissez Image et dans la boite de dialogue, sélectionnez le fichier image Bois.jpg.

301



Rhinoceros Level 1 Training Guide

5. Dans la section Placage de texture, cliquez sur I'icone de verrouillage de I'échelle pour permettre de définir une
échelle non uniforme de la texture.

Placage de texture

Décalage (unités) Taille (unités)
1.0

v ® [oo :1.0

Echelle de texture uniforme

X 0.0

4

e

Echelle de texture non-uniforme

6. Dans la section Placage de texture, pour la taille X, tapez 100 et pour Y, tapez 75.

Parametres du plan au sol
[ Active
[ Afficher le dessous

Hauteur au dessus du plan XY du (@) Automatique

repére général : o
Effet

(O Afficher uniquement |'ombre

(® Utiliser un matériau

@ Bois_table

Nom

Bois_table

Type

m Persennaliser

Paramétres personnalisés
v Textures

Couleur
&1 Ml Bois jpg

Transparence

[l (cliguer pour assigner une texture)

Relief

[ (cliquer pour assigner une texture)

Environnement

[ (cliquer pour assigner une texture)

v Paramétres avancés
[ Auto-illumination

Placage de texture

Décalage (unités) Taille (unités)
X F 0.0 =l 100.0
v ® [o0 J1® [0

100% =

100

Rotation
0.0

nnee
o
003

00%

00
00%

Taille {unités)
1.0

1.0

Rotation
0.0

7. Lafenétre en mode rendu affichera maintenant un plan au sol en bois qui sera également utilisé pour le rendu.

8. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

9. Dans le menu Fichier de la boite de dialogue Rendu, cliquez sur Enregistrer Sous.
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10. Dans la boite de dialogue Enregistrer sous, dans la case Type de fichier, cliquez sur PNG.

11.

Indiquez le nom du fichier et son emplacement.

12. Cliquez sur le bouton Enregistrer.

Définir la résolution de rendu

S

Le panneau Rendu gére les parameétres du rendu de Rhino dans le modéle actuel. Vous pouvez sélectionner votre

moteur de rendu actuel et définir la résolution et la qualité ici.

Cliquez avec le bouton de droite sur I'onglet du panneau Propriétés.

Dans le menu, cliquez sur Rendu.

Dans la zone Moteur de rendu actuel vous devriez voir Rhino Render.

Dans la zone Résolution et Qualité, dans la liste Dimensions, choisissez 800 x 600.
Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Rendu de Rhino - [Sansnom-02]
Fichier Edition Vue Rendu ?

HED 8866600 %

W Exposition vy Effets postérieurs

v Gamma

1.0 S Pe | 15| [ 1.8

.

p
~ Répartition des tonalités

Aucun v

-

Définir par défaut pour e doc.

[ Afficher ce panneau par défaut

Abandonné

Image : 800 x 600 Zoom:1:1 RVB

7. Dans la zone Résolution et Qualité, dans la liste Dimensions, choisissez Résolution de la fenétre.

8. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu. Comparez cette option avec la taille définie.

Rendu de Rhing - [Sansnom-03] — | x
Fichier Edition Vue Rendu ?

NEH 0OB00606a006 %

Ia Exposition 57 Effets postérieurs

v Gamma

22

I 1 R

[~] Afficher ce panneau par défaut

Abandonngé Image: 235 x 180 Zoom: 1:1 RVE
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Rendu de métaux

1. Sélectionnez le manche.
2. Dans le panneau Propriétés, cliquez sur le bouton Matériau.
3. Sélectionnez Utiliser le matériau du calque.
4. Dans le panneau Calques, cliquez sur 'icone Matériau dans la ligne du calque Pointe.
5. Dans la boite de dialogue Matériau du calque, sélectionnez Utiliser un nouveau matériau .
6. Dans la section Type du nouveau matériau, choisissez Métal.
7. Dans le champ Nom, tapez Métal_argent.
Remarque : Regardez les autres options de couleur du métal.
E Matériau du calque x _Aluminium
S Laiton
. T _ |Bronze
'3 Métal_argent v Chrome
w | _ | Cuivre
: _|GQr
Nom | COr (jaune)
Meétal_argent | Platine
__|Argent
Type _|Acier inoxydable
Acier
3 Métal v —
_ |Titane
v Métal
Options de couleur du métal
Couleur: -
- r 1
Brillance : Trrrem Pol
Texture de reliel| Aucun ~
Moyen
MNotes
Copier...
Accepter Annuler Aide

8. Cliquez sur Accepter.
9. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu

Vous verrez le métal dans le rendu.
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Mode Lancer de rayons

Le mode d'affichage Lancer de rayons définit |a fenétre de sorte a afficher un mode rendu avec une image créée
par lancer de rayons en temps réel.

2. Dans le menu du titre de la fenétre Perspective, cliquez sur Lancer de rayons

3. Lafenétre est actualisée avec les matériaux et I'éclairage dans I'image persistante créée par lancer de rayons en
temps réel

VI Raviraced Compbated 00:00:10

Rendu avec le soleil

e 1)

TP By 1

Rhino propose également une option d'éclairage avec le soleil. Le soleil est une lumiére directionnelle forte dont la
position et la direction sont déterminées par les paramétres de Position du soleil, Heure et la date et Lieu.

Exercise 13-2 Rendu du kiosque

Vous allez maintenant calculer le rendu d'un modéle d'architecture. Vous utiliserez le soleil, I'environnement et une
lumiére directionnelle pour obtenir un rendu extérieur réaliste.
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Activer le plan au sol et le soleil

1. Ouvrez le modéle Kiosque.3dm.

2. Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la fenétre Perspective et choisissez le mode d'affichage Rendu.

3. Cliquez avec le bouton de droite sur I'onglet du panneau Propriétés et cliquez sur Rendu.

4. Dans le panneau Rendu, cliquez sur le bouton Redéfinir les valeurs par défaut. Dans la boite de dialogue qui
s'ouvre, cliquez sur le bouton Accepter pour confirmer que vous souhaitez redéfinir les parametres de rendu par
défaut, y compris I'activation du plan au sol.

5. Cliquez avec le bouton de droite sur I'onglet du panneau Propriétés et cliquez sur Soleil.

6. Dans le panneau Soleil, cochez |a case Activé.
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1.
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Dans le panneau Plan au sol, dans la section Effet, cliquez sur le bouton a c6té de Utiliser un matériau.
2. Dans la liste Utiliser un matériau, cliquez sur la fleche (1), le plus + (2) et dans le menu, choisissez Importer a
partir d'une bibliothéque de matériaux (3).

Paramétres du plan au sol
] Active
[] afficher le dessous

Hauteur au dessus du plan XY du @ Automatique
repére général :

Effet
() Afficher uniquement I'ormbre
(®) Utiliser un matériau
® Importer a partir d'une bibliothéque de maténiaux...
-~
& Matériau par défaut - H Image & 3
I:} 2 Métal
— % Peinture
I + L] ﬁ Personnaliser
Utiliser un nouveau matériau P Pierre précieuse
8 Plastique
) - . Plat:
,'; Matériau par défaut cg) Va =
1T erre

3. Ouvrez le dossier Render Content\Organique\Herbe et sélectionnez le matériau Herbe couleur vive.
4. Dans le panneau Plan au sol, sous Placage de texture, pour Taille X, tapez 10. Puisque les dimensions x et y sont
verrouillées, le champ Taille y sera actualisé en conséquence.

Placage de texture

Décalage (unités) Taille (unités)
X A 0.0 - [E 10.0
v " oo - 10.0

-

L3

Rotation
0.0

5. Cliquez en dehors du panneau et dans la fenétre pour actualiser le matériau.

Le matériau Herbe est assigné au plan au sol. Une fenétre définie en mode Rendu affichera I'herbe sur le plan au
sol

Cependant, sans le soleil, I'herbe est sombre. Vous définirez maintenant le soleil afin d'apporter de la clarté a

votre modéle.
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Définir la position du soleil

1. Dans le panneau Soleil, dans la zone Date et heure, sélectionnez le mois de Juin et 18h.

v Date et heure

Année 2018:
J F X A ] 1 A o M 5]
Heure: Maintenant
12 3 4 5 & T B 9 10 213 14 15 16 19 M N 223
[17/0672018 2| [17:50:44 4|
[ Heure d'été: &0 = min
Local : 17:50 UTC: 17:50:45

2. Dans la section Lieu, sélectionnez Seattle WA Etats-Unis.

Santa Fe, MM, Etats-Unis

Santiaga, Chili

Sante Domingo, République deminicaine
Seattle, WA, Etats-Unis

A

3. Dansle menu Rendu, cliquez sur Rendu.

| Shei?

Vous allez assigner maintenant des matériaux aux calques dans le modele.

Assigner des matériaux

Les matériaux, les environnements et les textures sont enregistrés dans le modele, mais le contenu de rendu peut
également étre enregistré dans des fichiers qui peuvent étre partagés entre les modeéles. Le contenu peut étre déplacé
entre différentes sessions de Rhino ou dans un dossier. Les matériaux sont assignés aux objets ou aux calques. Vous

assignerez ici le matériau au calque.

1. Dans le panneau Calques, activez les calques Plantation et Cl6ture.
2. Dans le panneau Calques, cliquez sur I'icone Matériau dans la ligne de chaque calque dont vous voulez

configurer le matériau.

3. Voici quelques suggestions de matériaux. Vous trouverez ces matériaux déja créés dans le fichier. :

Calque Matériau

Murs et plinthe Peinture rose

Lumiéres Or

Cloture Peinture blanche

Toit Cédre marron rouge

Béton Platre gris

308

Infos

Utilisez le modele Peinture et définissez la couleur avec
les valeurs RVB : 244, 226, 211.

Utilisez le modele Métal et sélectionnez Or jaune.

Utilisez le modele Peinture et définissez la couleur sur
Blanc.

Dossier : Contenu de rendu\Architecture\Toit\Bardeau

Utilisez le modele Plastique et définissez la couleur avec
les valeur RVB : 190, 190, 190.
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Changer la taille des matériaux de texture

Le bardeau de toit est trop petit pour le toit du kiosque. Vous modifierez la taille de I'image pour que I'aspect du
matériau soit plus réaliste.
1. Dans le panneau Matériaux, cliquez sur le matériau Cédre marron rouge.
2. Descendezjusqu'a la section Texture. Sous Couleur, sélectionnez Cédre marron rouge_1000_DB.jpg.
3. Dans la boite de dialogue Modifier Cédre marron rouge_1000_DB, sous Placage, dans le champ Taille X, tapez
4. Puisque les dimensions x et y sont verrouillées, le champ Taille y sera actualisé en conséquence.

F Matériaux

& E]Cédremarronrougeb Cedar brownred_1000_DB.jpg |Q | = 0

Nom

Cedar brownred_1000_DB.jpg

Type

ETexture bitmap ~

Paramétres de la texture bitmap

v Placage
Décalage Taille Rotation
X @00 = [E 40 | 0.0 =
v ® o0 = 177049 ~[]Pas de répétition

4. Cliquez en dehors du panneau et dans la fenétre pour actualiser le matériau.

Faites tourner la vue Perspective pour afficher I'angle que vous voulez présenter dans le rendu.

6. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu
Astuce : regardez les matériaux qui se trouvent dans votre dossier Render content. Vous pourrez mieux voir les
matériaux que vous devrez créer et ceux que vous pourrez utiliser directement depuis la bibliotheque.

v

Définir I'environnement

L'environnement est une couleur en arriére-plan, parfois une texture, que vous pouvez configurer dans votre modele.
Vous assignerez maintenant un environnement de Rhino appelé RhinoSky.

1. Cliquez avec le bouton de droite sur I'onglet du panneau Propriétés ou tout autre onglet de panneau ouvert.

2. Dans le menu, cliquez sur Environnement.

3. Dans le panneau Environnement, cliquez sur + et dans le menu, choisissez Importer a partir d'une bibliothéque
d'environnements.

4. Dans la boite de dialogue Ouvrir, dans le dossier \Render Content\Environnements, sélectionnez
MtMonadnock NH.renv et cliquez sur Ouvrir.

5. Dans le panneau Environnement, double-cliquez sur MtMonadnock NH.renv ou cliquez avec le bouton droit et
choisissez Définir comme environnement global.
L'environnement MtMonadnock NH est maintenant défini comme environnement global.

6. Dans la panneau Environnement, sous Rotation, déplacez I'aiguille du cadran ou tapez 69 degrés.
Astuce : Regardez dans la fenétre Perspective lorsque vous déplacez l'aiguille. L'image se déplace en méme
temps.

309



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Rendu dans un fichier image
Le bouton Enregistrer de la fenétre de rendu enregistre I'image de la fenétre de rendu dans un fichier.

NELOB068 00|
\ [#]© n|

La résolution de rendu est définie dans les Options ou dans le panneau Rendu.

1.
2.
3.

Dans le menu Outils, cliquez sur Options
Dans la boite de dialogue Options, cliquez sur Rendu.
Dans la section Rendu, dans la zone Résolution et qualité, sélectionnez la résolution 800 x 600 et cliquez sur

Accepter.

Vous pouvez également définir la résolution de rendu ou les dimensions dans le panneau Rendu, sous
Résolution et qualité.

Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

Dans la boite de dialogue Rendu, cliquez sur le bouton Enregistrer ou dans le menu Fichier, cliquez sur

Enregistrer sous
Dans la boite de dialogue Enregistrer sous, dans Type de fichier, cliquez sur JPEG et dans le champ Nom du

fichier, tapez Kiosque01.JPG. Cliquez sur le bouton Enregistrer.
Votre fichier peut maintenant étre modifié dans un éditeur d'images.

Rendu avec un éclairage directionnel et la lumiére zénithale

La lumiére directionnelle permettra d'ajouter un éclairage lorsqu'il sera le plus nécessaire. L'option Lumiére zénithale
apportera un éclairage général a votre modéle.

1.
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Dans le panneau Calques, activez le calque Rendu_éclairage.
Une lumiére directionnelle apparaitra. Elle sera placée dans le quart NE du modéle et sera orientée vers le SO.
Créez vos propres lumiéres directionnelles avec la commande LumiéreDirectionnelle.
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2. Cliquez avec le bouton de droite sur I'onglet du panneau Propriétés ou tout autre onglet de panneau ouvert.
3. Dans le menu, cliquez sur Rendu.

4. Dans le panneau Rendu, dans la section Eclairage, cochez Lumiére zénithale.
La fenétre Perspective est définie en mode Rendu et devrait maintenant étre plus claire.
5. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu.

&%

6. Dans la boite de dialogue Enregistrer sous, dans Type de fichier, cliquez sur JPEG et dans le champ Nom du
fichier, tapez Kiosque02.JPG. Cliquez sur Enregistrer.

Explorer :

Les autres environnements de Rhino dans le dossier Render Content\Environnements.

Les autres environnements disponibles en téléchargement sur food4Rhino (www.food4Rhino.com)

Les arbres de cet exercice ont été créés avec le module Lands Design pour Rhino développé par Asuni Group,
(www.asuni.com).
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Chapter 14 - Impression et mise en page

Impression

La commande Imprimer vous permet d'imprimer une fenétre a la fois.

Exercise 14-1 Imprimer le modéle

Hwn =

Ouvrez le fichier Impression.3dm.
Activez |la fenétre Dessus.
Dans le menu Fichier, cliquez sur Imprimer.

Dans la boite de dialogue Configuration de I'impression, sous Destination, sélectionnez une imprimante comme

par exemple celle intégrée, Rhino PDF, |a taille de papier Lettre, |'orientation Paysage, la Sortie raster et

I'utilisation de la Couleur d'affichage comme couleur de sortie.

@ Configuration de l'impression

v Destination

& Rhine PDF v
Taille Lettre US (8,5" x 11") w
() Portrait
(®) Paysage

Resolution | 600.0 points par pouce v

Type de sortie
() Sortie vectorielle
(®) Sortie raster

Couleur de sortie
(O Couleur d'impression
(® Couleur d'affichage
() Noir et blanc

> Wue et échelle
» Marges et position

» Types de ligne et largeurs de ligne

» Visibilité

= ]
50.00
14.00 | 36.00
5 220.00
=
=)
g 8
3 8
[ =1
(=]
=
R20.00
Imprimer Fermer Annuler

Sous Vue et échelle, sélectionnez la vue Dessus et cochez Tous les objets.

Dans la section Vue et échelle, définissez une Echelle de 2:1, Sur le papier 1 millimétre et Dans le modéle 0.5

millimeétre.

Rhino imprimera 0,5 mm du modéle tous les T mm sur la feuille imprimée.
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v Vue et échelle

®

Dessus ~

(O Vue
(®) Tous les objets
(") Fenétre Deéfinir...

() Plusieurs mises en page |:|

(O Toutes les mises en page

Echelle: 200.00%
21 w

Sur le papier Millimétre ~

Dans le modéle Millimetre v

7. Cliquez sur le bouton Imprimer.
8. Dans la boite de dialogue Enregistrer un fichier PDF, indiquez le nom et I'emplacement ou enregistrer le PDF.

Mises en page

Rhino dispose d'une fonction de Mise en page qui imprimera plusieurs vues détaillées du modéle 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.

Ajouter une mise en page

1. Dans le panneau Calque, choisissez Vues détaillées comme calque actuel.
2. Dans le menu Vue cliquez sur Mise en page, puis sur Nouvelle mise en page.

Ou cliquez sur 57 dans la barre des Onglets des fenétres, située en-dessous de la zone de dessin de Rhino.

Perspective . Dessus = Face Dr-:rite@

Le nom de la mise en page est Page 2 par défaut. La taille de feuille est indiquée dans les unités du modéle.
Cependant, si vous sélectionnez d'autres unités, vous pourrez définir la feuille dans des unités plus familieres,
sans changer les unités de mise en page.

@ Mouvelle mise en page >

Neom : | Page 1 |

Sélectionner |'imprimante
Imprimante :| S5 a0 w

Taille: Personnalisée

(®) Portrait OPaysage

Personnaliser

Largeur: | 2138 millimeétres ~
Hauteur: millimeétres

Nombre initial de vues détaillées: |1 ~

3. Dans la boite de dialogue Nouvelle mise en page, définissez une Largeur de 11, sélectionnez Pouces et définissez
une Hauteur de 8.5.
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4. Choisissez 4 vues détaillées. Cliquez sur Accepter.

E Nouvelle mise en page

Nom | Page 1

Sélectionner I'imprimante

Imprimante : Zh Aucun

Taille: Personnalisée

(® Portrait () Paysage

Persennaliser

Largeur: pollE= >
Hauteur: pouces

MNombre initial de vues détaillées: 4

Annuler

X

5. Double-cliquez pour activer la vue détaillée Perspective.
6. Dans le menu Vue, choisissez le mode d'affichage Ombré.

Page 2 - Detall Perspective] [+
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70
14—1-‘__36_”-?

ALL MATERIAL
MILD STEEL

T

Configurer la vue détaillée Perspective

Pour supprimer I'affichage de la géométrie dans une vue détaillée, cachez I'objet dans la vue détaillée ou désactivez 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 uniqguement dans une vue détaillée tout en restant visible

dans les autres vues détaillées ou fenétres.
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1. Double-cliquez pour activer la vue détaillée Perspective.
2. Dans le panneau Calques, déplacez la vue vers la droite ou annulez I'ancrage du panneau et étirez-le sur

I'horizontale.

3. Sélectionnez le calque Texte et cliquez sur I'icone de I'ampoule dans la colonne Activé dans la vue détaillée.

le———— 70—

/QZO

50— R20
!Calquas
0O & 27 4VERAGO
Mom Ve.. M.. Type.. Coul.. Largeu..
Modele ? o M Continu ¢  Défaut
Cotes 2 & N Continu 4 Défaut
Texte 2 & N Continu @  Deéfaut
Vues détaillées v [} Continu 4  Défaut

Activé dans la vue détaillée

Couleur dans la vue détaillée

@ =

@ u
@ |
@ (]

Vues détaillées
Activé dans la vue détaillée

Couleur d'impre..,

<&
*
*
s

Largeur d'impression .
Defaut

Defaut

Defaut

Défaut

Tous les objets situés sur les calques dont la colonne Activé dans la vue détaillée est désactivée ne sont pas

visibles dans la vue en Perspective mais restent visibles dans toutes les autres vues détaillées.

4

70 -

143620+

/@20

(.
.

50— R20
QCanuEs
DhX2av4TEAO
Nom Ve.. M. Type.. Coul. Largeu.
Modéle P o Continu . Défaut

Texte ? o
Vues détaillées v

Continu ’ Deéfaut
Continu @ Défaut

]
I:‘ Continu
|
|
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Activé dans |z vue détaillée

2 O

HE

Couleur dans la vue détaillée

Couleur d'impre...

Largeur d'impression .

Défaut

Defaut
Défaut
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Remarque : Dans le panneau Calque, les paramétres de visibilité du modéle et des vues détaillées sont controlés
par le bouton Vue. Dans les images précédentes, Voir les paramétres de tous les calques est coché.

DhXav dVEZ»O

Nom Verre «#  Voir les paramétres de tous les calques |
Modéle @ C Yoir les paramétres des calques du modéle

Cotes v Yoir les parameétres des calques de la mise en page
Cotes-Persp @ O - T W UerTur
DessinaD - ... ? o ] Continu 4 Défaut

Double cliquez sur la vue détaillée Perspective pour la désactiver.
Cliquez sur le bord frontiére de la vue détaillée.

L)

1 I

Dans les Propriétés de I'objet, sous Largeur d'impression, choisissez Ne pas imprimer.
Le bord de la vue détaillée ne sera pas imprimé, sauf si vous attribuez une largeur.

Objet

Type vue détaillée

Maom

Calque B Cotes ~
Couleur d'affichage D Par calque ~
Type de ligne Par calgue ~
Couleur d'impression ~
Largeur d'impression Me pas imprimer ~

Lien
Paramétres du maillage de rendu

Maillage pegonnalisé

Assigner une échelle a des vues détaillées

Les vues détaillées paralleles 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 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 Dessus.

Ne double-cliquez pas pour I'activer.

Dans le panneau Propriétés, cliquez sur |'icone Vue détaillée.

Dans la section Echelle, choisissez 1.0 mm sur la mise en page égal 8 1 mm dans le modéle.

L'échelle est maintenant de 1=1.

Si vous définissez 1 mm sur la mise en page égal a 2 mm dans la vue détaillée du modéle, I'échelle sera de 1=2,
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c'est-a-dire la moitié.
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.
) Propriétés L] Affichage

Ol

[ Verrouillé

Valeur de I'échelle

1| millimeétres on page

1| millimétres in model

4. Activez la vue détaillée en double cliquant dessus et déplacez la géométrie au centre de la fenétre.

Désactivez la vue détaillée en double cliquant.

Sélectionnez la vue détaillée et dans le panneau Propriétés, cliquez sur la page Vue détaillée puis sur Verrouillé.
Lorsqu'une vue détaillée est verrouillée, il n'est pas possible de zoomer ou de la déplacer.

7. Répétez cette procédure pour les vues détaillées Face et Droite .

v

Marquer des vues détaillées

1. Créez un nouveau calque que vous appellerez Notes.
2. Définissez le calque Notes en Rouge et choisissez-le comme calque actuel.
3. Désactivez le mode Ortho et toutes les vues détaillées.

Vous devriez étre dans la mise en page et non dans une vue détaillée.
4. Dans le menu Cote, cliquez sur Bloc de texte.
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5. Choisissez un Point de départ en dessous de la vue Dessus.

6. Dans la boite de dialogue Texte, choisissez une Hauteur de 7 mm et tapez Vue de dessus.

£ Texte ped
Style | Millimeter Smal “]
Hauten @
Masque | Aucun V|
Couleur du masque | |V
Marges de masque =
Echelle de I'espace de modélisation | 1000
Police | Arial v |[a]a]Abc[Aa]

=
B
S T
Vue de dessus
[] Herizental par rapport & la vue
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7. Répétez |'opération pour ajouter des étiquettes a la vue de Face et de Droite.

Ajouter une bordure

1. Dans le menu Courbe, cliquez sur Rectangle, Sommets.

2. Accrochez-vous sur le sommet inférieur gauche du bord de la vue détaillée Face et sur le sommet supérieur droit
du bord de la fenétre Perspective.

3. Sélectionnez le bord.

4. Dans le panneau Propriétés, dans la section Objet, cliquez sur Largeur d'impression puis sur 0.70 mm.
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5. Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la mise en page (Page 1) puis cliquez sur/Apercu 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.

Imprimer la mise en page

1. Dans le menu Fichier, cliquez sur Imprimer.

2. Sélectionnez une imprimant physique ou virtuelle, comme Rhino PDF.
3. Choisissez une taille de feuille Lettre ou 11x8/2 paysage.

4. Dans la section Vue et échelle, choisissez une échelle de 1=1.

8 Configuration de limpression — O
ErreodEsii =
O Couleur d'impression
(® Couleur d'affichage
(O Noir et blanc mm
v Vue et échelle 111 -
1]
® [D1-Pager vl 4T
® Mise en page wm |
() Tous les objets Vue de dessus
Orowe [ odme | . e
e . = [ =
() Toutes les mises en page E _/_/
Echelle : 100.00% +
- : CEEE (S
Vue de face Vue de droite
Sur le papier [10 | |Pouce v
Danslemodéle 254 | [Millimetre | [ imprimer | | Femer || Annuler |
W

5. Pour la Couleur d'affichage, a la place de Noir et blanc, choisissez Couleur d’affichage.
6. Cliquez sur pour lancer |'impression ou si aucune imprimante n'est disponible.

7. Enregistrez le fichier.

321



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Changer I'échelle et verrouiller des vues détaillées dans une mise en page

Exercise 14-2 Mise en page de la frégate

1. Ouvrez le fichier MiseEnPageSimple_Impression.3dm.

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.
5. Choisissez 4 vues détaillées.
6. Réglez les autres options suivant votre imprimante ou votre traceur et cliquez sur/Accepter.
@ Mouvelle mise en page ®
Mom: | EhEN]

Sélectionner I'imprimante
Imprimante : & Aucun “
Taille:: Personnalisée

O Portrait (@ Paysage

Personnaliser

Largeur: millimétres W
Hauteur:| 213.9 millimétres

MNombre initial de vues détaillées: 4 ~

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 possede 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 modele 3D. Elles peuvent étre activées en tant que fenétre de
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i -

Définir I'échelle et verrouiller des vues détaillées

1.

w

un coté.

Lorsque rien n'est sélectionné, le panneau Propriétés affiche les propriétés de la fenétre.

Si le panneau Propriétés n'est pas ouvert, ouvrez-le maintenant (Edition > Propriétés de ['objet) et ancrez-le sur

Lorsqu’aucune vue détaillée n'est active, les propriétés affichées sont celles de la mise en page.

) Propriétés

) Proprigtés
= O

Vue détaillée

— — MISE- en page
Verrouillé O Titre
Projection Paralléle Paramétres de mise en page
Echelle Imprimante
Mise en page: Modéle 1 mm:1.185m Largeur de mise en page
0852 mm:1m Hauteur de mise en page

Cliquez sur le bouton Modifier pour changer le titre, la taille et les propriétés de I'imprimante.
Dans la ligne de commande, pour définir la distance sur la mise en page (mm), tapez 1 et appuyez sur Entrée.
Dans la ligne de commande, pour définir 1.000 millimetre sur la mise en page = Distance dans le modéle (m),

tapez 1 et appuyez sur Entrée.
Intitulez la fenétre Profil droit et verrouillez la vue détaillée.

Répétez cette opération dans les vues détaillées dessus et Face pour mettre toutes ces vues a la méme échelle.

) Propriétés
=

Vue détaillée

Titre Profil droit
Verrouillé
Projection Paralléle
Echelle
Mise en page : Modéle Tmm:1m
Tmm:1m
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7. Activez la vue détaillée Perspective.
Dans le menu Vue, cliquez sur Ombré.

8.

Dessiner les bordures et les cartouches dans I'espace de mise en page

HMwn =

Double cliquez dans la vue détaillée Perspective pour la désactiver et activer I'espace de mise en page.

Dessinez un rectangle (Courbe > Rectangle > Sommets) autour des fenétres dans la mise en page.

Dans le menu Fichier, cliquez sur Insérer.

Dans la boite de dialogue Insérer, cochez Invite pour Point d'insertion, désactivez Invite pour Echelle et
Rotation.

Dans la boite de dialogue Insérer, cliquez sur Fichier..., sélectionnez Cartouche.3dm, cliquez surlouvrir, cliquez

sur puis sur pour fermer la boite de dialogue Insérer et insérer le cartouche.

Pour définir le point d'insertion, accrochez-vous sur le sommet inférieur droit du rectangle.
Un cartouche est inséré dans la mise en page.

Vous pouvez ajouter des informations dans le cartouche avec la commande de texte.

Pour modifier le texte dans le cartouche, vous devez le décomposer.
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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.

1A 0 T P LEy "Ly i 1

A1H

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 Affichagelmpression et AffichageTypeLigne.

Dans le menu Edition, cliquez sur Calques puis sur Modifier les calques.

Dans le panneau Calques, dans la colonne Largeur d'impression, changez la largeur de certains calques.
Sélectionnez le rectangle de la Bordure et le Cartouche.

Dans le panneau Propriétés, choisissez une largeur d'impression plus épaisse.

Cliquez avec le bouton de droite sur le titre de la mise en page (Page 1) puis, dans le menu, cliquez sur Apergu
avant impression.

Regardez la différence au niveau de I'épaisseur des courbes.

Les types des lignes peuvent étre modifiés de la méme facon.

i

v wn =

28.54
20.34
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Chapter 15 - Introduction a Grasshopper

Grasshopper est une plateforme d'écriture de scripts visuels incluse dans Rhino 6.

« Avec Grasshopper, vous écrirez des scripts pour automatiser des taches en déplagant des contrdles sur une toile
qui représente l'interface principale.

o Des parametres tels que Number Slider (glisseur numérique), Graph Mapper (éditeur graphique), Random
(aléatoire) et Jitter (variation) sont utilisés pour engendrer une infinité d'options de conception.

« Le modele dessiné dans Grasshopper est immédiatement affiché dans Rhino sans générer de géométrie.

« Lorsque le modele final est sélectionné, la géométrie est créée en la transposant en objet de Rhino.

Remarque : Roue de vélo.GH est inclus dans le dossier des modéles. Vous pouvez également imprimer Roues de
vélo.JPG et suivre |'exercice.

Exercise 15-1 La roue de vélo

La toile de Grasshopper

1. Commencez un nouveau modele en utilisant le fichier modéle Petits objets - Pouces.3dm.

2. Ouvrez la toile de Grasshopper en cliquant sur le bouton Grasshopper @ dans la barre d'outils Standard ou
en tapant : Grasshopper dans la ligne de commandes.

File Edit View Display Selution Help

Params | Maths Sets Vector Curve Surface Mesh Intersect Transform Display Peao

Q 00C 00000 QO AN M0 |~ » @

Q060 00000 000 @B WD A0 > 4
[BE i@ Y IE

Either drag a new component onto the canvas,
double click the canvas to create a new component
or open an existing document via the menu or the tiles.

007_Weave Circles... 006_Sort Numbers...
11.7 day:
003 _Clouster Origi... 002§

001_Flip_Curves
-~ | KylesMold-could b... § KylesMold-could b...

3. Double cliquez sur la barre de titre supérieure de la fenétre de Grasshopper pour I'agrandir et la diminuer. Méme
diminuée, elle reste ouverte. (Windows uniqguement)

Grasshopper - No document... % I
File  Edit Solution  Help

View  Display

Params | Maths Sets Vector Curve Surface Mesh  Intersect Transform  Displa Peacocl

O P00 00O 000 00 0COD e
Q060 000 OD6 0O 2SDO &GO

P

Les paramétres de Grasshopper
Vous utiliserez certains parameétres pour controler I'apparence de l'interface de Grasshopper.

1. Dans le menu File, cliquez sur Preferences.
2. Laboite de dialogue de Grasshopper Settings apparaitra.
3. Dans le panneau gauche, sélectionnez Interface.
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4. Sivous enseignez Rhino a des étudiants plus jeunes, dans le panneau droit, déplacez le glisseur Content Filter sur

Strict. L'affichage des icones de Grasshopper sera mieux adapté a de jeunes utilisateurs.
5. Cochez I'option Show obscure components.

—
ﬁ s
F Fents Context Menus
L O Show Parameter submenus
g
Overay Graphics
Q Faletie & Dy Ossciese
Bal v

Ribbon
\idgets
i [ Show compenent tabs
@ [ Showtsbicons
Files

Show icon separators

- St st

Content Fiter

& [stict] |

6. Cliquez sur la croix (X) en haut a droite de la boite de dialogue pour enregistrer et fermer Grasshopper Settings.

7. Dans le menu de Grasshopper, cliquez sur Display.
8. Dans le menu Display, activez:
Draw Icons
Draw Fancy Wires
Display | Solution  Help

Draw lcons

3| Draw Fancy Wires

"2  Draw Full Mames

Preview Mesh Settings 3
@ NoPreview Ctrl+1

@ Wireframe Preview Ctrl+2
Le chercheur

Lorsque vous ouvrez une définition de Grasshopper, vous pouvez retrouver la position des composants et parameétres
dans le menu. Grasshopper affichera une fléche indiquant ou se trouve le contrdle dans le menu.
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1. Dans le menu File, cliquez sur Open.

2. Ouvrez le dossier des fichiers que vous avez téléchargés pour cette formation et ouvrez Roues de vélo.GH.
3. Tout en appuyant sur la touche [@tg]+ [l maintenez enfoncé le TR LS LR I E R ysur un paramétre
ou un composant. Les fleches rouges du chercheur apparaitront alors.

ut  Display  Visibility  Transform  Curve Tools  Surface Tools  Solid Tools ~ Mesh Teols  Render Tools
S W B I W o o B P YL ~ T . T W o W . SOV, WL . SN = N

Edit View Display Selution Help

Params | Maths Sets Vector Curve Surface Mesh Intersect Transform  Display Wb  Kopgessa?

0 000 000 00000 000 ealr)
@ 060 OO0 OVO 0O 20D GO @

Primitive +

Lens Rotati
Lens Rotati

e« - H-e-yg

Scale and Display the Front Wheel |
V4

Scale and Display tt
(o] o005 )

4. Vous verrez les fleches tant que vous appuierez sur les touches et le bouton de la souris. Lorsque vous relachez,

les fleches du chercheur disparaissent. (Utilisez @fe]gglagEeTgle[s]+ sur un Mac.)
Cette fonction est trés utile pour retrouver I'origine d'une définition de Grasshopper.

Commengons avec notre premiére définition simple de Grasshopper.

Créer les cercles

1. Dans le menu File, cliquez sur New Document.
2. Dans le menu Curve, déplacez deux composants Circle (cercle) sur la toile de Grasshopper.

Top |v
LA B
Fi M
‘i\ ) y
T -

3. Double cliquez sur la toile de GH pour ouvrir une boite de dialogue contenant I'invite Enter a search keyword.
4. Tapez Number et choisissez Number slider dans le menu.

unnz

- > @
O = 4

S I X

Ls

Enter a search keyword..

E] Number Slider

MNumeric slider for single values

numeric| i

5. Un glisseur numérique sera ajouté sur la toile.
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6. Reliez le connecteur de sortie du glisseur numérique a |'entrée R du cercle.

8. Pour créer le deuxieme glisseur numérique, double cliquez sur la toile et tapez : 24<32<36.
Reliez |a sortie du glisseur numérique a I'entrée R du deuxiéme composant de cercle.

9. Doublez cliquez sur I'étiquette Radius (rayon) du premier glisseur numérique. La boite de dialogue Slider
(glisseur) s'ouvre.
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10. Modifiez les valeurs Min et Max. Définissez Min sur 1, Max sur 10 et Rounding (arrondi) sur N, Integer number
(nombre entier).

Slider: ? X
Properties

Name | |
Expression | |
Grip Style Shape & Text w

Slider accuracy

Rounding R N E 0

Digits 7

MNumeric domain

Min + 1
Max + 10
|F~'.ange Bl

Mumeric value

] |

OK Cancel

11.  Cliquez sur OK pour fermer la boite de dialogue.
12. Déplacez le premier glisseur sur 6.

Diviser le cercle

1. Dans le menu Curve, sous Division, sélectionnez Divide Curve (diviser une courbe) et déposez deux composants
a droite des cercles. (Astuce : appuyez sur la touche tout en déplacant un contrdle pour le copier.)

2. Connectez la courbe de sortie du cercle a I'entrée Curve du composant Divide Curve. Répétez pour le deuxieme
cercle.

[ Radius | 60

[ Radius | 0 24

Relier les points

Par défaut, le composant Divide génére 10 divisions ou 10 points sur chaque cercle. Vous allez maintenant créer un
glisseur pour contréler ce nombre de points et relier les points a un composant de ligne.
1. Double cliquez sur la toile de Grasshopper et créez un glisseur en tapant 5<10<20. Un glisseur numérique défini
sur 10 et pouvant étre réglé entre 5 et 20 est créé.
2. Reliez la sortie du glisseur numérique sur |'entrée N de chaque composant Divide.
3. Déplacez maintenant le glisseur et regardez le nombre de points augmenter ou diminuer.

[ Radius ‘ 6o

[ Radius_] © 24
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4. Dans le menu Curve, dans la section Primitive, sélectionnez Line (ligne) et déposez le composant sur la toile, a
droite du composant Divide.

5. Reliezla sortie Points du premier composant de division a I'entrée A du composant de ligne.

6. Reliez la sortie Points du deuxiéme composant de division a I'entrée B du composant de ligne.
Des lignes connectent maintenant les points des deux cercles.

7. Cliquez avec le bouton de droite sur les composants Divide et cliquez sur Preview pour désactiver I'apercu des
points.

[Divide | &
Preview m |
Enabled

& © m =] 5

Parallel computing

Bake...

Help...

Créer un tuyau sur les courbes
Les courbes seront utilisées pour générer les surfaces de la roue et ses rayons.
1. Dans le menu Surface de Grasshopper, sous Freeform, sélectionnez Pipe et déposez deux composants sur la toile

de Grasshopper, a droite du composant Line.
2. Reliez la sortie L du composant Line a I'entrée Curve du composant Pipe.

3. Double cliquez sur la toile de Grasshopper et créez un glisseur en tapant .25<1<2. Un glisseur numérique défini
sur 1 et pouvant étre réglé entre 0,25 et 2 est créé.
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4. Reliez la sortie Circle a I'entrée Curve du deuxiéme composant Pipe.
Remarque : Vous devrez maintenir la touche Maj enfoncée pour créer deux connexions sur une seule entrée.

5. Double cliquez sur la toile de Grasshopper et créez un glisseur en tapant .50<1<3. Un glisseur numérique défini
sur 1 et pouvant étre réglé entre 0,50 et 3 est créé.

6. Reliez la sortie du dernier glisseur numérique a |'entrée correspondant au rayon du deuxiéme composant Pipe.

7. Déplacez la barre du glisseur et regardez comment change le rayon du tuyau.

Orienter la roue

La roue doit étre orientée parallelement au plan de construction de face ou XZ. Pour ce faire, vous reviendrez au cercle
et définirez un plan pour orienter le cercle.
1. Dans le menu Vector, sous Plane, sélectionnez le composant XZ CPlane et déplacez deux composants XZ CPlane
sur la toile de Grasshopper, a gauche des composants de cercle.
2. Reliez la sortie Plane du plan XZ a I'entrée Plane du composant Cercle. Répétez pour le deuxieme cercle. Toute la
roue est maintenant orientée sur le plan de construction de face ou XZ.

3. Nous allons maintenant afficher les rayons d'une autre couleur. Dans le menu Display, sous Preview, déplacez un
composant Custom Preview sur la toile de Grasshopper a droite des tuyaux des rayons.

4. Dans le menu Params, sous Input, déplacez un composant Color Swatch sur la toile de Grasshopper, a gauche
du composant Custom Preview. Reliez |a sortie de Color Swatch a I'entrée Material du composant Custom
Preview.

5. Reliezla sortie P de Pipe a I'entrée Geometry du composant Custom Preview.

6. Double-cliquez sur Swatch

el g

333



Rhinoceros Level 1 Training Guide

7. Sélectionnez une couleur de votre choix dans le sélecteur de couleur ou déplacez les glisseurs Hue (teinte),
Saturation, Value (luminosité) et Alpha transparency (transparence Alpha). Cliquez sur Accept lorsque la couleur
vous convient.

Accept

8. Cliquez sur Save dans le menu File de GH ou cliquez sur I'icone Save de la barre d'outils de la toile de GH.

ﬁ%hm% - [u]v@vw

9. Enregistrez la définition sous Roues.gh.

Copier la roue avant par symétrie

La deuxiéme roue sera créée en copiant la premiére par symétrie sur un plan parallele au plan de face ou XZ. Toute
modification apportée a la premiere partie de la définition de GH, comme la taille de la roue et le nombre de divisions,
se répercutera de |'original sur la géométrie symétrique.

1. Dans le menu Transform, sous Euclidean, sélectionnez Mirror. Placez a droite des composants Pipe.
2. Reliez les sorties P des composants Pipes a I'entrée G du composant de Mirror.
Remarque : maintenez la touche [[BJJpour relier plusieurs éléments & une seule entrée.

Pipe and Display Pipe and Display
R

]
S 5
SRR ELEELEL LS 4 ‘.' 10 & .

3. Cliquez avec le bouton de droite sur la sortie G du composant Mirror et sélectionnez Flatten dans le menu.
Les deux arbres de départ seront alors convertis en une liste de tuyaux. La fleche pointant vers le bas a c6té du G
indique que la sortie a été mise a plat.

—‘

G

Bake...

€

Disconnect 3

Reverse

Flattenh

Graft
Simplify

Help...

® REEE
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N o v

Dans le menu Vector, sous Plane, sélectionnez YZ Plane. Placez-le a gauche du composant Mirror.

Reliez la sortie du composant YZ a I'entrée Plane du composant Mirror.

Dans le menu Vector, sous Point, sélectionnez Construct point. Placez-le a gauche du composant YZ Plane.
Double cliquez sur la toile de Grasshopper et créez un glisseur en tapant 20<45<60. Un glisseur numérique
défini sur 45 et pouvant étre réglé entre 20 et 60 est créé.

Reliez |a sortie du glisseur numérique a I'entrée X du composant Construct Point. Déplacez la barre du glisseur
de coordonnée X et regardez comment la distance entre I'original et la copie symétrique est automatiquement
actualisée.

Pipe and Display Pipe and Display
o

Changer I'échelle de la roue avant

La deuxiéme roue a été créée en copiant la roue originale par symétrie sur un plan. La taille de la copie symétrique de la
roue sera ensuite modifiée afin qu'elle soit plus grande ou plus petite que I'original.

1.
2.
3.

Dans le menu Transform, sous Affine, sélectionnez Scale. Placez-le a droite du composant Mirror.

Reliez la sortie G du composant Mirror a I'entrée G du composant Scale.

Double cliquez sur la toile de Grasshopper et créez un glisseur en tapant .50<1.00<1.50.

Un glisseur numérique défini sur 1 et pouvant étre réglé entre 0,50 et 1,50 est créé.

Reliez la sortie du glisseur numérique a I'entrée F du composant Scale.

Ajoutez un composant Custom Preview et reliez la sortie Geometry du composant Scale a I'entrée G de Custom
Preview.
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6. Reliez Color Swatch a I'entrée Material du composant Custom Preview de la géométrie redimensionnée.

on the Front Wheel

v

Creating and Moving the Mirrg

7. Sélectionnez les composants suivants avec une sélection par recoupement : Composants Mirror, Point, YZ Plane,

Scale.
8. Cliquez avec le bouton de la molette de la souris pour afficher le menu Radial.
9. Cliquez sur la téte avec un bandeau comme indiqué. Cette option désactive I'apergu sur tous les composants

sélectionnés.
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11. L'entrée C de I'échelle définit I'origine de I'échelle sur 0,0,0. Ce n'est pas exactement ce que vous recherchiez.

gk

Lister des éléments pour sélectionner le pneu

Vous voulez changer I'échelle de la roue du vélo tout en laissant le résultat sur le sol. Afin d'obtenir ce résultat,
plusieurs étapes seront nécessaires. Vous devez tout d'abord localiser le pneu extérieur dans I'ensemble de géométrie
copiée par symétrie.
1. Dans le menu Sets, sous List, sélectionnez List Item. Placez-le a droite du composant Mirror.
2. Reliez la sortie G de Mirror a I'entrée L de List item.
3. Lasortie est organisée dans un arbre. List Item a besoin d'une liste. Cliquez avec le bouton de droite sur le G de
Mirror et sélectionnez Flatten dans le menu. L'arbre de données est alors converti en une liste simple.

= - 'LG

& Bake..

Disconnect 3

Reverse

. Flatten -

Graft s
= Flatten all data in this parameter

‘ﬂ Help...

4. Créez un glisseur commencant sur 0, défini sur O et se terminant sur la somme du nombre de divisions des deux
cercles. Vous utiliserez 20 pour le nombre de divisions totales des deux cercles et l'intervalle ira de 0 a 21.
Double cliquez sur la toile et tapez 0<0<21.

5. La barre du glisseur apparaitra. Reliez la sortie du glisseur a I'entrée i de List item.

6. Ajoutez un composant Custom Preview. Reliez |a sortie de géométrie i de List Item a |'entrée de Custom
Preview.

7. Reliez un composant Colour Swatch a I'entrée M de Custom Preview. Double cliquez sur Color Swatch pour
sélectionner une couleur d'affichage.

| Mirron the Front Wheel I
N

[}
|
L
i N i
W

(] o2
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8. Déplacez la barre du glisseur numérique jusqu'a ce que le tuyau extérieur ou le pneu de la roue soit sélectionné.
(Cette valeur peut varier. Dans cet exemple, nous avons défini le glisseur sur 0 et le cercle extérieur était
sélectionné.)

Localiser la surface inférieure de la boite de contour de la roue

Vous ne souhaitez pas réaliser I'échelle a partir du centre des pneus. Vous allez ensuite utiliser le composant Bounding
Box pour trouver la boite 3D contenant le pneu. La surface inférieure de la boite de contour donnera a Grasshopper le
point a utiliser comme centre de I'échelle 3D.

1. Dans le menu Sets, cliquez sur List Item. Placez le composant List Item a droite du composant Scale sur le toile
de GH.

l
[Scale and Display the Front Wheel |

[ Mirran the Front Wheel |

{ [Scale and Display the Front Wheel |

2. Reliez la sortie G de Scale a I'entrée I de List item

3. Créez un glisseur numérique en double cliquant sur la grille et tapez 0<0<5. Reliez la sortie du glisseur a I'entrée i
de List item.

4. Dans le menu Surface de GH, sous Primitive, sélectionnez Bounding Box. Placez-le a droite du composant List
Item utilisé ci-dessus.

5. Reliezla sortie i de List Item a I'entrée C de Bounding Box.
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Dans le menu Surface, sous Analysis, cliquez sur Deconstruct Brep. Placez-le a droite du composant Bounding
Box.

Reliez la sortie B de Bounding Box (haut) a I'entrée B de Deconstruct Brep.

Reliez la sortie F de Deconstruct Brep a |'entrée L d'un composant List item

Créez un glisseur commencant sur 0, défini sur 0 et se terminant sur 5. Il correspondra aux 6 faces de la boite.
Double cliquez sur la toile et tapez 0<0<5.

La barre du glisseur apparaitra. Reliez la sortie du glisseur a I'entrée i de List item.

Ajoutez un composant Custom Preview et reliez la sortie de géométrie i de List Item a I'entrée G de Custom
Preview.

Reliez un composant Colour Swatch a I'entrée M de Custom Preview. Double cliquez sur Color Swatch pour
sélectionner une couleur d'affichage.

Per Object

[Index | 40

Déplacez le glisseur numérique jusqu’a ce que la surface inférieure de la boite de contour soit sélectionnée.

e

Modifier la taille de la roue de vélo avant a partir du bas

Vous avez déja utilisé le composant Bounding Box pour trouver le centre de la surface inférieure de la boite. Ce centre
sera utilisé comme centre de I'échelle 3D.

1.

2.
3.

Dans le menu Surface, sous Analysis, cliquez sur Area M2. Placez-le a droite du composant List Item utilisé ci-
dessus.

Reliez la sortie i de List Item a I'entrée G de Area m2.

Reliez |a sortie C de Area M2 a I'entrée C de Scale, qui correspond au centre.
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4. Déplacez la barre du glisseur numérique pour changer I'échelle de la roue symétrique a partir de sa partie
inférieure.

|Sca\e and Display the Front Wheel |

-

‘ Scale and Display the Front Wheel ‘

‘ © 09

h

Custom Preview

IScaIe and Display the Front Wheel |

Transposer (Bake) les roues

La géométrie apparaissant dans Rhino n'est toujours qu'un apercu. Pour envoyer la géométrie vers Rhino afin de
pouvoir la modifier, calculer le rendu ou I'imprimer par exemple, vous devrez la transposer a partir de certains
composants. Lorsque vous transposez la géométrie, vous pouvez sélectionner un calque cible et choisir de grouper la
géométrie en méme temps.

1. Dans le menu Params, sous Primitive, sélectionnez Data. Placez-le a droite du composant Mirror.

Le composant Data créera une copie de |'original a utiliser dans une autre opération, comme Bake dans ce cas.
2. Reliez la sortie des deux composants Pipe et du composant Scale a I'entrée de Data.
3. Cliquez avec le bouton de droite sur Data et sélectionnez Bake dans le menu.

[Data |
@ Preview

[ Enabled

|2 Bake.. [\ |

Wire Display 3

Disconnect 3

Reverse
Flatten
Graft
Simplify

Set Data ltem

HEPE®

[ ' PN FE T Y | WP PO

4. Sélectionnez Layer 03 et Yes, please pour Grouper le résultat.

Attributes X
Name
Default

- Layer 0

- Layer 02

- Layer 03

- Layer 04
Layer - Layer 05
Colour By Layer
Decorstions | None ~
Display ‘ Default i |
Mode Nomal V
Group ‘Yes. please
User Text } i

0K Cancel
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En haut a droite de la toile de Grasshopper, cliquez sur Don't draw any preview geometry pour désactiver
I'apercu de la géométrie de Grasshopper.
- o X
bike_wheel

wib [ Kangaroo? | LunchBox

40
%@0 PO Q-

5

Double cliquez sur la barre de titre de Grasshopper pour diminuer la toile.
Vous verrez maintenant le modeéle dans Rhino.
Lancez le rendu du modéle.

/) L 7 5%
\ / . >\ ~
, 7O

// ) /

AR ( V.
— Al

Vélo sur mesure par Julie Pedalino et Pedalino
Bicycles, Lenexa, Kansas.

Lancez le rendu du modele. La roue avant est mise a
I'échelle dans la définition de Grasshopper a partir du bas
du pneu afin d'étre plus petite que la roue arriére.

Remarque : concevez le cadre du vélo et les autres parties
en utilisant Rhino.

Voir le projet final du professeur Steve Jarvis, formateur
agréé de Rhino
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Chapter 16 - 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 en
surface ou en courbe dans I'espace 3D. Dans ce chapitre vous utiliserez deux commandes pour cela : Glisser et
GlisserSurSurface.

Glisser le long d'une surface

La commande GlisserSurSurface transforme des objets a partir d'une surface source vers une surface cible.

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.

Exercise 16-1 Faire glisser un texte solide

1. Ouvrez le modéle 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.

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 magenta.
Le texte est adapté sur la surface cible.

6. Annulez la commande GlisserSurSurface.
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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 Vde la
surface de base doivent correspondre aux directions normale, U et V de la surface cible.

Des couleurs sont utilisées pour différencier chaque direction :
« U=Rouge
. V= Vert
« Normale= Blanc

Veérifier la direction de la surface

1. Sélectionnez les surfaces bleu clair et magenta.
2. Dans le menu Analyse, cliquez sur Direction.
3. 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 |'autre surface.

Historique et 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.

Glisser avec I'historique et le manipulateur

1. Dans la Barre d'état, activez Manipulateur et Enregistrer |'historique.

Repérage intelligent |Manipulateur"Enregistrer I'historiquel Filtre L

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.

4. Pour la Surface de base, sélectionnez le sommet inférieur gauche de la surface bleu clair.
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5.

7.

11.

344

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. 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 I'option avant de lancer la commande en question.

Consultez I'aide pour connaitre les commandes compatibles avec I'historique.

Sélectionnez le texte original sur la surface de base.

~
Utilisez la fleche du Manipulateur pour déplacer le texte vers la droite.
Vous remarquerez qu'apres avoir relaché le texte sur la surface de base, le texte qui avait été glissé est modifié sur
la surface cible.

Astuce : Si le 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.

Sélectionnez le texte original sur la surface de base.

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.

Sélectionnez le texte original sur la surface de base.
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12. Cliquez sur la poignée d'échelle rouge du Manipulateur et maintenez la touche Maj enfoncée puis tirez la
poignée vers la gauche.
13. Relachez le bouton de votre souris et regardez comme le texte qui avait été glissé est modifié.

Faire glisser un logo sur une surface de forme libre

Exercise 16-2 Faire glisser un logo sur le pingouin

Créer la surface de base

1. Ouvrez le fichier MarquePingouin.3dm.

2. Dans le panneau Calques, 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 Calques, 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 Enregistrer I'historique dans la barre d'état.
2. Dans le panneau Calques, activez le calque Logo.
Le logo apparait.

3. Sélectionnezle logo.

4. Dans le menu Transformer, cliquez sur Glisser le long d'une surface et appuyez sur
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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.

7. Activez le Manipulateur dans la barre d'état.

8. 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.
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9. Dans le menu Rendu, cliquez sur Rendu pour calculer le rendu du modéle.

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 pres de I'extrémité correspondante.

Comme Glisser le long d'une surface, la commande 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.

Exercise 16-3 Créer une bague avec la commande Glisser

Faire glisser les parties d'une bague le long de la courbe de I'anneau

1. Ouvrez le modéle Glisser_bague.3dm.
2. Sélectionnez la surface verte comme objet a faire glisser.
3. Dans le menu Transformer, cliquez sur Glisser le long d'une courbe.
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4. Pour la Courbe de base, sélectionnez la courbe linéaire rouge vers son extrémité gauche.

Courbe de base.

5. Faites une pause a cet instant et vérifiez les options suivantes dans la ligne de commande : Copier=Oui
Rigide=Non Etirer=Non.

6. Pour la Courbe cible, sélectionnez le cercle [égérement en-dessous du point.
La polysurface est transformée afin de s'adapter a la forme de la courbe cible.
Vous remarquerez que la surface n'est pas entierement étirée autour du cercle.

7. Annulez.

Vous allez faire glisser cette polysurface plusieurs fois en utilisant différentes options.
Vous allez tout d'abord changer la direction.

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 I'autre extrémité.

Remarque : Dans la fenétre Perspective, choisissez le mode d'affichage Semi-transparent pour voir et
sélectionner plus facilement la courbe de base.
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Courbe de base.
2. Pour la Courbe cible, sélectionnez le cercle [égérement en-dessous du point.

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 ['extérieur.

Le haut de la polysurface originale est a l'intérieur.

350



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Vous étirerez ensuite la polysurface originale afin qu'elle recouvre tout le cercle.

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 comme vous avez fait la premiére fois en sélectionnant la
courbe de base prés de I'extrémité gauche.
Remarque : Dans la fenétre Perspective, choisissez le mode d'affichage Semi-transparent pour voir et
sélectionner plus facilement la courbe de base.

2. Faites une pause a cet instant et vérifiez les options suivantes dans la ligne de commande : Copier=0ui
Rigide=Non Etirer=Oui.
3. Sélectionnez le cercle Iégerement en dessous de la position du point pour définir la Courbe cible.

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.
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Faire glisser les pierres et les chatons

1.
2.
3.

10.

11.

Cachez la polysurface originale et la polysurface obtenue.
Dans le menu Transformer, cliquez sur Glisser le long d'une courbe.
Pour définir les objets a faire glisser, sélectionnez le groupe de pierres et de chatons a partir du calque.

Dans le panneau Calques, cliquez avec le bouton de droite sur le calque Chatons. Dans le menu du curseur,
choisissez Sélectionner des objets.

Dans le panneau Calques, cliquez avec le bouton de droite sur le calque Pierre_rubis. Dans le menu du curseur,
choisissez Sélectionner des objets.

By pour fermer la sélection des objets.

Sélectionnez ensuite la Courbe de base prés de I'extrémité gauche.

Faites une pause a cet instant et vérifiez les options suivantes dans la ligne de commande :

Copier=Oui Rigide=Non Etirer=Oui.

Pour la Courbe cible, sélectionnez le cercle [égérement en-dessous du point.

Les chatons et les pierres sont transformés pour étre adaptés autour du cercle.

Regardez les résultats obtenus.
Les cOtés des chatons ne sont pas perpendiculaires, la surface supérieure n'est pas plate et la pierre est étirée.
Annulez.

352



Rhinoceros Level 1 Training Guide

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 les pierres et chatons dans le panneau Calques.
Dans le panneau Calques, cliquez avec le bouton de droite sur le calque Chatons. Dans le menu du curseur,
choisissez Sélectionner des objets.
Dans le panneau Calques, cliquez avec le bouton de droite sur le calque Pierre_rubis. Dans le menu du curseur,
choisissez Sélectionner des objets.

3. Sy pour fermer la sélection des objets.

4. Sélectionnez la Courbe de base pres de I'extrémité gauche.
5. Faites une pause a cet instant et vérifiez les options suivantes dans la ligne de commande :
Copier=Oui Rigide=Oui Etirer=Oui.
6. Pourla Courbe cible, sélectionnez le cercle [égérement en-dessous du point.
Les chatons et les pierres sont étirés pour étre adaptés autour du cercle, mais les objets ne sont pas déformés.

7. Regardez les résultats obtenus.
Les cOtés des chatons sont perpendiculaires, la surface supérieure est plate et la pierre n'est pas étirée.
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8. Affichez a nouveau la polysurfaces verte.

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.
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