3D Turbo - Manuel de I'utilisateur

Chapitre 24-1

Blocs et Instances

1 —Les Blocs

2 — Les Instances

Retour au sommaire principal
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1 -LES BLOCS

Les modéles et dessins de 3D Turbo sont congus avec des entités graphiques décrites
au Chapitre "Les Entités Graphiques".

Il est souvent nécessaire de pouvoir utiliser plusieurs fois les mémes entités ou groupes
d’entités (objets) et, au cours du projet, de leur en substituer d’autres, ou de les modifier
toutes de maniére identique.

Le systtme des Blocs offre la possibilité de créer des objets dits « Instances » qui
restent dépendantes de leur Bloc géniteur (appelé aussi Bloc Pére). Toute modification
du géniteur sera répercutée sur ses instances, et un autre géniteur peut étre associé a
des instances existantes, ce qui les transformera instantanément, en respectant leur
position et leurs dimensions.

1 - DEFINITION D'UN BLOC

Un Bloc est un groupe d'entités et de propriétés qui est mémorisé sous un nom unique
qui l'identifie.

Il est possible de créer des Blocs constitués d'entités provenant de calques différents.
Un Bloc peut contenir absolument n’importe quels types et quantité d’entités
géométriques, 3D, 2D ou mixtes 2D/3D, de cotations, d’objets péres et fils. Mais un Bloc
contient toujours :

- un super-objet qui regroupe I'ensemble et porte le nom du Bloc.
- Un Liaison Référentielle (snap) servant de référentiel de positionnement et
de dimensionnement.

Ces 2 éléments sont créés automatiquement, s’ils n’ont pas été créés manuellement
par l'utilisateur.

Les Blocs apparaissent sous la forme d’Objets de Bureau résidant sur le Bureau de 3D

Turbo. Pour les distinguer des Objets Géométriques qui sont bordés d’un filet noir, les
Blocs sont bordés d’'un filet rouge :

@@E‘EWHD <- Blocs
f & I:Il_”:] <- Objets Géométriques

Les blocs se manipulent exactement de la méme maniére que les autres objets bureau.
lls forment cependant un groupe séparé et peuvent étre manipulés globalement de
maniére indépendante des autres objets de bureau.

Avant de poursuivre la lecture du présent chapitre, il est recommandé d’avoir
parfaitement assimilé le chapitre 24 — Les Objets auquel le présent chapitre fait
continuellement référence
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2 - PROPRIETES DES BLOCS

Nom d'un Bloc :

Chaque Bloc est identifié par un nom unique dans I'ensemble des Blocs du projet en
cours. Ce nom fait le lien permanent entre le Bloc et ses Instances. Pour cette raison, le
caractére # est interdit dans la syntaxe des noms de Bloc.

Il est recommandé d’utiliser des caracteres MAJUSCULES pour nommer les Blocs, afin
de les différentier clairement. Mais ceci ne constitue pas une obligation.

Composition d'un Bloc :

Un Bloc est composé de n’'importe quel type et quantité d’entités graphiques, de cotation
et d’objets, compactés sous la forme d’un Objet de Bureau.

Super-Objet :
L’ensemble des entités devant former un Bloc sont regroupées automatiquement (s’il

elles ne le sont pas déja au moment de sa création) dans un objet global (dit Super-
Objet) dont le nom sera identique a celui du Bloc.

(S) Gestion des Objets

[ Objets = Bib Snap DB Blocs |

[ 000 - Calque 0 3
¥ Chaise Bureau
ASSISE
PIETEMENT
STRUCT METAL
DOSSIER
4 - >

Noeuds: 957 - Faces: 828

(i) @A (o)

[ Standard e

l Chaise Bureau ,
Référentiel de positionnement :

Chaque Bloc est équipé d’un référentiel de positionnement, sous la forme d’une Liaison
référentielle portée par le Super-Objet. Ce référentiel sera choisi de maniére a refléter les
caractéristiques privilégiées de I'objet : point de référence dit Point Chaud, orientation et
calage par rapport aux axes X,Y,Z.. Le nom de ce référentiel sera obligatoirement :
*i_snap

Point Chaud :
Chaque Bloc contient un Point Chaud , qui est le point par lequel le bloc sera tenu lors

d’'une instanciation interactive. Il est recommandé que ce point chaud soit aussi,
logiquement, I'origine du Référentiel de positionnement.
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{ Objets

Gestion des Objets

Bib ' Smap DB Blocs |
Chaise Bureau

*i_snap
- _1;'||II33¢°,

)

3 — CREATION D’UN BLOC

( Créer ) [ *i_Snmap ) ( Effacer )

( Renommer ) Hot Spot )
( Changer Partout )

Les outils de création d’un Bloc :

Les Blocs peuvent étre créés :

1) A partir de la Sélection courante via le menu contextuel de la fenétre de travail,

24-4
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Dessus ~
Face ~
Droite ~
¥ Perspective ~~
Automatique
Interactif
Droite de Visée
Point Visé
ClicView
Plan de Coupe Avant ~~

Camera
Matérialiser la Caméra
Capturer pour Prévisualisation

Fond de la Fenétre...
Style des Traits...

Copier la Sélection sur le Bureau

en choisissant I'item « Créer un
#T Bloc avec la Sélection ».
3%8F
Le Bloc nouvellement créé
apparait dans le coin haut

- gauche du Bureau :

ol O

o7

Créer un Bloc avec la Sélection

Taille de la Fenétre : 800 x 600

>

2) A partir de I'objet courant sélectionné dans le Gestionnaire d’Objets

Créer...
Renommer...

Effacer I'Objet Courant ~~
Effacer les Fils de I'Objet Courant

Créer un Bloc avec I'Objet

Changer le Bloc Pére par...

Geler les Instances

Inverser I'Ordre des Points
Inverser les Normales des Faces
Opaque ~

Brillant ~

Semi-Mat ~

Sélectionner par le Nom...

Déployer toute I'Arborescence ~
Ouvrir les Objets Sélectionnés
Reconstruire la Hiérarchie

Lister les Objets ~

Copier la Sélection sur le Bureau

Blocs et Instances

en choisissant litem « Créer un Bloc
avec I'Objet ».

Le Bloc nouvellement créé apparait dans
le coin haut gauche du Bureau :

&)
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3) A partir d’'un Objet de Bureau existant via le menu contextuel des Objets de

Bureau :
1 ' N en choisissant I'item « Convertir en Bloc».
. Agrandir
Reduire Le Bloc nouvellement créé apparait dans
| Taille Initiale ~ | le coin haut gauche du Bureau :
Aligner Horizontal —
3 ) ] o
Aligner Vertical = > E
) o '
Renommer...
Effacer

Convertir en Bloc

1 - Créer un Bloc a partir de la Sélection

Pour créer un bloc a partir de la Sélection :

Sélectionner un ensemble d’entités graphiques dans le projet en mode Sélection de

Points. La sélection peut étre inter-calques.

Dérouler le menu contextuel de la fenétre de travail et choisir I'item

j  Créer un Bloc avec la Sélection

r T
Création d'un Bloc

Blocs existants

Fauteuil LouisXV
Chaise Bureau
Chaise Visiteur
Fauteuil Bureau NC -~
Fauteuil LouisXV NC
Chaise Bureau NC
*B1

*B2

REC

REC1

FEN AL PL2

FEN AL PL3

PGN

PGN1

s

«E

Nom du Bloc

Chaise Salle d'Attente

Le caractére # estinterdit dans les noms des Blocs.

Camier ) @0k
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7 La fenétre de composition du

nom du Bloc est présentée.
Elle affiche la liste des Blocs
visibles dans le projet. En
cliqguant dans cette liste, on
transfere le nom choisi dans
le champ d’édition.

Entrer ou compléter le nom
du Bloc de maniére a ce que
ce nom soit unique. La
fenétre refuse tout nom
existant déja. Cliquer sur OK
pour confirmer la création ou
Annuler pour 'abandonner

Si un super-objet ne couvre
pas la sélection, il est
automatiquement créé.

Si le super-objet ne porte pas
une liaison référentielle, une
liaison (*i_snap) est créée
automatiquement, avec pour
origine, le point chaud de la
sélection.

Les Objets
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A propos des liaisons référentielles des Blocs :

La création automatique d’'une liaison référentielle *i_snap sur un Bloc ne crée
probablement pas une liaison représentative de 'attitude de I'objet dans I'espace.

C’est pourquoi il est souhaitable que cette liaison soit créée manuellement par I'opérateur
a l'aide de I'onglet « Snaps » de I'éditeur d’objets. En effet, si des Blocs représentent des
objets similaires pouvant se substituer 'un a l'autre, (par exemple une représentation
simplifiée et une représentation compléte, ou des représentations équivalentes) ces
Blocs devraient porter des liaisons référentielles orientées de maniére similaire.

Les liaisons référentielles servent au repérage de la position et a la mesure des
facteurs d’échelle a appliquer aux Instances, car les Instances peuvent étre
repositionnées par translation et rotation et leurs dimensions modifiées par
homothétie.

A propos du contenu géométrique d’un Bloc:

Le contenu géométrique d’un Bloc peut provenir d’'un ensemble de calques. Cependant,
lors de linstanciation de ce Bloc, toute la géométrie sera déposée dans le calque
courant. |l peut donc étre utile d’éviter 'usage du type de trait « du calque » pour les
vecteurs d’un Bloc.

Un bloc peut contenir des cotations disposées dans les diverses vues envisagées pour
les instances de ce Bloc.

Un Bloc ne peut pas contenir moins de 3 Points. Toute tentative de création d’'un bloc
avec moins de 3 points sera refusée avec le message :

r 0

Création de Bloc

On ne peut pas créer de Bloc a partir d’entités contenant moins
< de 3 points.
2

o)

Blocs et Instances 24-7
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A propos de la structure des Objets dans un Bloc :

Au moment de la création d’un Bloc, sa géométrie peut avoir été organisée en Objets.

v Fauteuil
Accoudoir droit
Accoudoir gauche
p» Poignée compléte
Tube d'accoudoir
v Assise complet
Assise
p Dossier complet
Suspentoir
5 roues
Tube noir
5 pieds + tube

Y — i

Il est souhaitable qu'un Objet global (dit Super-Objet) couvre la totalité de la géométrie.
Le nom de ce Super-Objet sera utilisé lors de la création du Bloc, a moins qu’il ne soit
modifié ultérieurement pour raison d’homonymie. Si aucun Super-Objet n’est détecté, il
sera automatiquement créé. Son nom sera celui donné au Bloc. Etant automatiquement
créé, il sera doté d'une liaison référentielle créée également automatiquement. Cette
liaison ne représente donc pas forcément ni le meilleur point chaud, ni les meilleurs axes
de références. C’est pourquoi il est souhaitable que le Super-Objet et sa liaison
référentielle soient créés par I'opérateur.

Un Bloc peut étre composite, c’'est-a-dire que certains des objets le composant sont
eux-mémes des Instances.

Par exemple, dans la scéne ci-dessous, les 4 chaises sont elles-mémes des Blocs
instanciés. La création d’'un Bloc « SALLE A MANGER » va donc entrainer les instances
des Chaises dans le Bloc.

0 Gestion des Objets

(Objets | Bibs  Snaps DB

000 - Calque 0 &

v SALLE AMANGER
» Vi_CHAISE
*i_CHAISE#003

PLATEAU

PLATEAL2
PIETEMENT
*i_CHAISE#001
*i_CHAISE#002

YYYVYYY

Y >

( Créer ) I | ( Effacer
( Iy

SALLE A MANGER

La création d’une salle de restaurant par instanciation du Bloc « SALLE A MANGER » va
réintroduire le Bloc CHAISE dans les instances

24-8 Les Objets
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(@) Gestion des Objets

[Objets | Bibs | Snaps DB |

[ 000 - Calque 0 4

» “i_SALLE A MANGER#00

» “i_SALLE AMANGER

» “i_SALLE A MANGER#00

v “i_SALLE AMANGER#00
» “i_CHAISE#008
» “i_CHAISE#009
> PLATEAU#002
> PLATEAU2#002
» PIETEMENT#002
» “i_CHAISE#010
» *i_CHAISE#011

] e
MNoeuds: 418 - Faces: 199

( créer ) ( Effacer )
[Instance ﬂ

| .

Il sera alors possible

Soit de ne changer que les chaises

—

Soit de changer I'ensemble
entier ;

Les Blocs composites sont donc des ensembles d’objets géométriques et d’objets
instances. La combinaison de ces 2 types d’objets dans un Bloc est sans limite et permet
la création de Blocs sophistiqués.

Blocs et Instances 24-9
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2 - Créer un Bloc a partir de I’Objet Courant

() Gestion des Objets |

—[Objets' Bib  Snap

[ 001 - Calque 1 |
=

Fauteuil LouisX\
» Chaise Bureau

Chaise Visiteur
Fauteuil Bureau

Rappel : I'Objet Courant
est I'objet sélectionné dans >
la liste des Objets du
calque courant :

Pour créer un bloc a partir de I'objet courant :

DB  Blocs }—
Créer...
Renommer...

Effacer I'Objet Courant ~~
Effacer les Fils de I'Objet Courant

w
= ’ Créer un Bloc avec I'Objet
Channar la Rln~ Dara nar

Dérouler le menu contextuel de la fenétre du Gestionnaire d’Objets et choisir I'item :

Créer un Bloc avec I'Objet

Création d'un Bloc

5

Blocs existants

<><><><> Project Blocks <><><><> A
TABLE BOIS M
TABLE VERRE

Fauteuil Bureau
Fauteuil LouisXV
Chaise Bureau
Chaise Visiteur
Fauteuil Bureau NC
Fauteuil LouisXV NC

Chaise Bureau NC i
*B1
*B2
REC L
REC1 Y

Nom du Bloc

Chaise Bureau

Le caractére # estinterdit dans les noms des Blocs.

Comier ) o)

24-10

La fenétre de composition du
nom du Bloc est présentée.
Elle affiche la liste des Blocs
visibles dans le projet. En
cliquant dans cette liste, on
transfere le nom choisi dans le
champ d’édition.

Entrer ou compléter le nom du
Bloc de maniére a ce que ce
nom soit unique. La fenétre
refuse tout nom existant déja.
Cliquer sur OK pour confirmer
la création ou Annuler pour
'abandonner

Si un super-objet ne couvre
pas la sélection, il est
automatiquement créé.

Si le super-objet ne porte pas
une liaison référentielle, une
liaison (*i_snap) est créée
automatiquement, avec pour
origine, le point chaud de la
sélection.

Les Objets
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3 - Créer un Bloc a partir d’un Objet de Bureau

Pour créer un Bloc a partir d’'un Objet de Bureau :

Agrandir

Reduire

Taille Initiale ~
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

Renommer...
Effacer

Convertir en Bloc

Dérouler le menu contextuel de I'Objet de Bureau et sélectionner l'item

Convertir en Bloc

L’objet choisi est dupliqué en un nouveau Bloc.

Création d'un Bloc

5

Blocs existants

<><><><> Project Blocks <><><><> A
TABLE BOIS M
TABLE VERRE

Fauteuil Bureau
Fauteuil LouisXV
Chaise Bureau
Chaise Visiteur
Fauteuil Bureau NC
Fauteuil LouisXV NC
Chaise Bureau NC
*B1

*B2

REC

REC1

Nom du Bloc

"ol

Chaise Bureau

Le caractére # estinterdit dans les noms des Blocs.

Annuler

Blocs et Instances

C o« )

La fenétre de composition du
nom du Bloc est présentée.
Elle affiche la liste des Blocs
visibles dans le projet. En
cliquant dans cette liste, on
transfere le nom choisi dans le
champ d’édition.

Entrer ou compléter le nom du
Bloc de maniére a ce que ce
nom soit unique. La fenétre
refuse tout nom existant déja.
Cliquer sur OK pour confirmer
la création ou Annuler pour
'abandonner

Si un super-objet ne couvre
pas la sélection, il est
automatiquement créé.

Si le super-objet ne porte pas
une liaison référentielle, une
liaison (*i_snap) est créée
automatiquement, avec pour
origine, le point chaud de la
sélection.
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2 — MODIFIER UN BLOC

Pour modifier le contenu d’un Bloc :
Instancier ce Bloc dans un calque vide,
Geler l'instance ainsi créée,
Modifier ce qui doit I'étre a I'aide des outils de modélisation / dessin,
Détruire le Bloc d’origine,

Recréer un Bloc.

3 — MAINTENANCE DES BLOCS

Destruction d’un Bloc

Pour détruire définitivement un Bloc 3 méthodes sont possibles :

Agrandir

Reduire

Taille Initiale ~
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

1  Renommer... Appeler son menu contextuel et choisir la rubrique
e
|
4 Convertir en Bloc
ou
—% Cliquer-Glisser le Bloc dans la poubelle.
|
Il n’y a pas de Annuler/Refaire (Undo/Redo) sur la

s destruction des blocs
E!t; Y T Y
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) Gestion des Objets ou

["Objets Bib Snap DB | Bloes |
Liste des Blocs Image du Bloc C|iquer-G|isser le Bloc

Porte Cloison.05 2 depuis le Gestionnaire de
CHAISE

SALLE A MANGER Blocs dans la poubelle.

TABLE BOIS

TABLE VERRE

Fauteuil Bureau
Fauteuil LouisXV
Chaise Bureau
Chaise Visiteur
Fauteuil Bureau NC

Afficher les Blocs sur le Bureau

IO

Si le Bloc est instancié dans le projet courant, le dialogue suivant est affiché :

= D)

Destruction de Bloc

44 instances du Bloc Chaise Bureau NC existent dans le projet.

f Confirmer la destruction du Bloc.
2%

@onD) (oui )

Il N’y a, en principe, pas d’inconvénient & détruire un bloc déja instancié, car les instances
sont fonctionnellement indépendantes de leur Bloc pére. Le seul risque est de perdre la
définition d’'un Bloc dans le projet. Cependant, un bloc peut toujours étre reconstruit a
partir d’'une de ses instances. Enfin la substitution des instances d’un bloc par un autre
bloc nécessite la présence du bloc original pour s’effectuer. Si le Bloc original n’existe
plus, il ne sera plus possible de remplacer ses instances.

Destruction de tous les Blocs

Pour détruire définitivement tous les Blocs,

= cliquer dans I'un d’eux avec la touche Alt
;‘ﬂ[ et glisser les dans la poubelle. Cette

procédure est identique a celle des
. Objets géométriques.

Blocs et Instances 24-13
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Enregistrement des Blocs

Les Blocs s’enregistrent a trois endroits :
1) dans le document courant lors d'un Enregistrer ou Enregistrer-sous.
2) dans l'environnement courant lorsqu’on quitte 3D Turbo.
3) dans un fichier Bibliotheéque

Les Blocs sont rechargés au lancement de 3D Turbo et a l'ouverture d’'un document.

(@) Gestion des Objets

" Objets | Bibs | Snaps DB |

" Blocks.bib @ ( Ouvrir Bibliothéque | | Créer Bibliothéque
MARCHE H18

TABLE BOIS

TABLE VERRE

Fauteuil Bureau
Fauteuil LouisXV
Chaise Bureau

Chaise Visiteur

™ Convertir (cm->m) Ech. Rot

1 Sur Sélection X 1— 0_
Y (1 0

2 [ 1

Les Blocs mémorisés dans un fichier Bibliotheque deviennent des Objets normaux, mais
toujours équipés de leurs principales caractéristiques : le référentiel et le point chaud.
Il suffit de les re-glisser sur le Bureau et de les convertir en Blocs.

24-14 Les Objets
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2 - LES INSTANCES

Le systéme d'objets instanciés de

3D Turbo est particulierement puissant car il

s’applique a n‘importe quelles entités, qu’elles soient 3D ou 2D.

1 - DEFINITION D'UNE INSTANCE

Une Instance est un objet copie d’un Bloc ou copie d’une autre instance de méme type,

résidant dans un calque.

Une Instance est donc un Objet dans un calque qui:

1) est typé "Instance" et dont le nom commence par *i_xxxxxxxxx . Seul un objet
pére (niveau 0) peut étre typé instance, ce qui permet a ses fils d'étre de n'importe
quel type (spline, ...). Un objet fils n'est donc jamais une instance.

2) détient un point Chaud, qui est le premier point de cet objet.

3) détient une liaison référentielle (snap) nommée

{EH

i_snap" pour le positionnement

par rotation (ce snap est issu du Bloc pére)

4) référence un Pére d'instance ( un "Bloc" ). Cette référence se fait par la racine du

nom du Bloc pére

(5) Gestion des Objets
[ Objets = Bib Snap DB Blocs |
[ 000 - Calque 0 e

» *i_Fauteuil LouisXV#001
» “i_Fauteuil LouisXV#002
» “i_Fauteuil LouisXV#003
v “i_Fauteuil Bureau#001
S roulettes PAX
Accoudoir Droit
Accoudoir Gauch
Assise Cuir 765
Pietement 5B in
*i_Chaise Bureau NC#001
*i_Chaise Bureau NC#002
*i_Fauteuil Bureau NC#001
*i_Chaise Visiteur#001

4 P———— : >
Moeuds : 5575 - Faces: 5895
(e ) =
[ Instance 3

Blocs et Instances

Si le Bloc pére porte le nom Chaise, ses
instances porteront les noms

*i_Chaise#001
*i_Chaise#002
*i_Chaise#003

Inversement, pour retrouver le nom du
Bloc pére d’une instance, il faut retirer le
préfixe *i_ et le postfix de série #xxx

Une instance nommée *i_Brique#050 est
donc la 50 iéme copie du Bloc nhommé
Brique.

Les instances sont des objets normaux.
On peut donc les manipuler comme tels,
les renommer, etc.. avec les avantages et
inconvénients décrits ci-apres.
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2 - PROPRIETES DES INSTANCES

Un objet Instance hérite des propriétés de son Bloc pére.

Composition d'une Instance :

Une Instance est composée de n’'importe quel type et quantité d’entités graphiques, de
cotation et d’objets, compactés sous la forme d’'un Objet dans un calque.

Super-Objet :

L’ensemble des entités formant une Instance sont dans un objet pére de niveau 0 (dit
Super-Objet) dont le nom est dérivé du nom de son Bloc pére.

o Gestion des Objets

[ Objets  Bib Snap DB Blocs |

(000 - Calque 0 -
v *i_Chaise Bureau#001
ASSISE
PIETEMENT
STRUCT METAL#3
DOSSIER
<« B e

Moeuds: 957 - Faces: 828

[|nstance m

Référentiel de positionnement :

Chaque instance est équipée d’un référentiel de positionnement, sous la forme d'une
Liaison référentielle portée par le Super-Objet. Ce référentiel est hérité du Bloc pére. Le
nom de ce référentiel est obligatoirement : *i_snap

(@) Gestion des Objets

| Objets  Bib | Snap | DB Blocs |
*i_Fauteuil LouisXV#002
*i_snap

Créer (risnap ) Effacer
Renomm. ) [ UV.snap Hot Spot

( Changer Partout )
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Point Chaud :

Chaque Instance contient un Point Chaud, hérité de son Bloc pére, qui est le point par
lequel I'objet sera tenu lors des opérations interactives. Ce point chaud est aussi,
habituellement, I'origine du Référentiel de positionnement.

Les utilisateurs avertis auront compris qu’une Instance est, en somme, un Objet normal
dont on a encadré les caractéristiques.

Une instance est un objet classique !

Par conséquent, il est parfaitement possible de créer une instance de toutes piéces avec
les fonctions de création et d’édition d’objet et de création de snap, totalement
indépendamment d’un Bloc, dés lors qu’on en respecte les caractéristiques.

En corollaire, un objet de type "instance" perd son type instance :

* Si on le re-type autrement manuellement.

+ Si on enléve manuellement le préfixe *i_ de son nom.

* Sion le géle ( ce qui le re-type Géométrique et enléve le préfixe *i_ )
» Dans certaines transformations (Symétrie, Retournement,...)

Le grand intérét des instances de 3D Turbo est que :

1) La dépendance au Bloc pére est faible. Si le bloc Pére n'existe plus, ses
instances continuent d’exister et peuvent méme se cloner !

2) Les instances se comportent (a quelques exceptions prés) comme des objets
normaux.

3) Elles sont a la fois 3D et 2D

4) Et mieux encore : il est possible de reconstruire un Bloc pére égaré a partir
d'une de ses instances !.

Un objet classique substituable !

A la différence des objets classiques qui sont permanents, les Instances peuvent étre
instantanément remplacées / substituées par un autre Bloc Cette substitution s’effectue
sur demande de [l'opérateur. Elle est quasi-instantanée, méme si les instances
concernées ont été transformées par rotation et/ou homothétie.

Il N’y a d’intérét a utiliser les Instances a la place des Objets Géométriques, que si on a
l'intention de les remplacer massivement pour quelque raison que ce soit, par exemple :

- insérer un type d’huisserie ou de mobilier, et les substituer par d’autres,

- ou insérer des versions simplifiées d’'un objet en cours d’étude, et les substituer par
une version détaillée en fin d’étude,

- ou insérer des versions d’'un objet et les substituer par un objet similaire,

- ou insérer des versions d’un Bloc 2D coté et enrichi d’'une certaine maniere, et les
substituer par le méme coté et enrichi differemment.
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3 — CREATION D’ INSTANCES

Les Instances étant des objets normaux, elles se créent de la méme maniére que les
objets. Seules certaines opérations, expliquées ci-aprés, sont interdites sur les Instances.
Création d’une Instance a partir d’un Bloc

Pour créer une instance d’un Bloc, Cliquer/Glisser le Bloc dans le fenétre de travail et le
positionner de la maniére habituelle.

000 3D Turbo X (Nouveau) Vue en Perspective (XY)

Création d’une Instance a partir du Gestionnaire de Blocs

Pour créer une instance d’un Bloc, Cliquer/Glisser 'image Bloc dans le fenétre de travail
et le positionner de la maniére habituelle.

@00 - " 7 3D Turbo X (Nouveau) Vue en Perspective (XY)
e Gestion des Objets |

" Objets Bib Snap DB | Blocs |

Liste des Blocs Image du Bloc

Porte Cloison.05
CHAISE f
SALLE A MANGER
TABLE BOIS

TABLE VERRE
Fauteuil Bureau
Fauteuil LouisXV
Chaise Bureau
Chaise Visiteur

1| Fauteuil Bureau NC
Fauteuil LouisXV NC
Chaise Bureau NC

. Ad

*B1 W

*B2

REC

REC1 |

FEN AL PL2 v| M Afficher les Blocs sur le Bureau l
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Création d’ Instances multiples

Les fagons de créer de multiples Instances sont nombreuses et correspondent
globalement aux possibilités de duplication d’objets normaux, a savoir :

Par collage si le contenu du Presse-Papier est une/des instances, @l

Par collage multiple sur sélection si le contenu du presse Papier est une instance, "E)l
Par duplication d'un objet instance existant,

Par duplication rythmée d'un objet instance existant, ﬁ]

L , L . o
Par duplication le Long de... d'un objet instance existant, %:I
Etc..

NOTA: Les Symétries et les Retournements détruisent I'état d'instance.

4 — MODIFICATION D’ INSTANCES

Modifications géométriques

Les fonctions qui modifient les instances sont, globalement, toutes les fonctions de
transformation. Si la modification n’est pas possible, le dialogue suivant en informe
l'opérateur :

r |

Attention !! ....

La sélection contient des Instances partielles. Il n'est pas
permis de modifier des Instances incomplétes.

= L'opération est abandonnée.
autorisée si la sélection ne contient que des instances complétes
] . . y .
o’ | Translation ou des parties d’'une seule instance.

autorisée si la sélection ne contient que des instances complétes
S . . , .
|:D| Rotation 2D ou des parties d’'une seule instance.

autorisée si la sélection ne contient que des instances complétes
ou des parties d’'une seule instance.

N

)| Rotation 3D

D'_,j Homothétie autorisée si la sélection ne contient que des instances complétes
ou des parties d'une seule instance. et si les 3 facteurs
d'échelles sont identiques, positifs et non nuls
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Attention !! ...

Vous changez I'échelle d’une ou plusieurs Instances.

Les 3 facteurs d'échelle doivent étre égaux, positifs et non
nuls.

L'opération est abandonnée.

i<

o)

Ol ¢
Q JO0] Symétrie
<‘>\0 3 Retournement

Autorisée mais les objets résultants perdent le statut d'instance

'Zox = i
2l Alignements Interdit
~ |t .| decote
j] Allgne_ments Interdit
2 sur grille
ﬂ A[lgngment SUT Interdit
Direction
/] Projectionsur gy
Direction
E’] Froissage Interdit
@J Coupe Autorisée mais les objets coupés perdent le statut d'instance
@J Coupe multiple Autorisée mais les objets coupés perdent le statut d'instance
@J Profil de coupe Autorisée mais les objets coupés perdent le statut d'instance
intégré
@J Proﬂ_l d(? COUPE - Autorisee
non intégré

Toutes autres constructions sur un objet instance restent autorisées, mais sont perdues
en cas de substitution du Bloc pére. ( Coupe, création-effacement de vecteurs,
tronconnage, intersection, modification de facettes, de cotations,...).

Les Objets fils d'une instance restent des objets normaux. Il n'est pas recommandé de
les manipuler en dehors de leur pére instance.

Les modifications partielles ou modifications des fils d'une instance (effacement,...) sont
permises mais perdues en cas de substitution.

Les modifications partielles ou modifications des fils d'une unique instance (sauf
I'effacement) sont répercutées intégralement sur toutes les instances de la méme famille.

Geler des Instances

Geler des instances c’est leur faire perdre leur statut d’instance et leur faire gagner le
statut d’objets normaux.

Pour geler toutes les instances d’un méme type (c’est a dire issues d’'un méme pére) :
Sélectionner une instance parmi celles que I'on souhaite geler,

Dérouler le menu contextuel du Gestionnaire d’Objets et choisir « Geler les
instances »
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@) Cestion des Objets

8] Gestion des Objets [—ObjetS—J Bibs Snaps DB
Objets | Crée P
Comersl | Creer. 000 - Calque 0 B
| 000 - Calg R
h— | enommer... .
» *i_Chais » Chaise Bureau#001
» “i_Chais Effacer 'Objet Courant ~~ p Chaise Bureau#002
wi i Effacer les Fils de I'Objet Courant .
> “iChaig J » Chaise Bureau#003
" |_E:a|s Créer un Bloc avec |'Objet p Chaise Bureau#004
> “i_Chais N
- Changer le Bloc Pére par... » .
Geler les Instances ~ p Chaise Bureau#005
Inverser I'Ordre des Points >
Inverser No es Faces 9
Bri L
emi-M
Sélectionner par le Nom...
L e—— Déployer toute I'Arborescence ~
C créer | Ouvrir les Objets Sélectionnés
“———  Reconstruire la Hiérarchie M ) >
| Lister les Objets ~ Moeuds: 957 - Faces: 828
Sélections Copier le Calque courant sur le Bureau (W\ (m\
| kb S ——
" Standard -+

Toutes les Instances de méme génération appartenant au groupe de visualisation sont
transformées en objet géométrique normal.

Cette fonction peut étre annulée par Undo / Redo ‘ ﬂl Nl

Les Instances gelées étant devenues des objets normaux, elles ne peuvent plus étre
substituées.

Il est tout & fait possible de redonner son statut d’'instance a une instance gelée. Il suffit
de la renommer (a l'aide de litem « Renommer... » du menu contextuel) en insérant
devant son nom le préfixe *i_ .

Pour geler seulement quelques instances d’'un méme type :

Procéder comme précédemment mais choisir le menu dynamique « Geler les
instances Sélectionnées ».
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Substituer des Instances

Substituer une instance signifie remplacer son contenu par le contenu d’un autre Bloc, ou

du méme Bloc modifié. Cette fonction justifie a elle seule I'existence des Instances.

Pour substituer une instance par un Bloc :

- Sélectionner une des instances a substituer dans le Gestionnaire d’Objets.

- Dérouler le menu contextuel du Gestionnaire d’Objets et choisir I'item «Changer le

Bloc Pére par... »

- Dans le menu listant tous les Blocs présents dans le projet, choisir celui qui servira a
la substitution.

(&)

Gestion des Objets

f Objets | Bibs

' 000 - Calque 0

*i_Chaise Burea
*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau

v

*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau
*i_Chaise Bureau

41 "| (Eg@g E“rpaq

Noeuds: 957 - Faces

VYV VYyVYVYYYVYYYYY

;
\

" Instance
DM |
.. -\ / .

N e AN

Cette fonction ne peut pas étre annulée ou refaite par Undo / Redo
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Snaps |

DB ..
Créer...

Renommer...
Effacer I'Objet Courant ~~

Créer un Bloc avec I'Objet

R Iy,  Changer le Bloc Pére par... >
Geler les Instances

Inverser les Normales
Opaque ~

Brillant ~

Semi-Mat ~

Sélectionner par le Nom...

Déployer toute I'Arborescence ~
Ouvrir les Objets Sélectionnés
Reconstruire la Hiérarchie

Lister les Objets ~

Copier la Sélection sur le Bureau

AP e
‘p =\ ’

TABLE BOIS

TABLE VERRE
Fauteuil Bureau
Fauteuil LouisXV
Chaise Bureau
Chaise Visiteur
Fauteuil Bureau NC
Fauteuil LouisXV NC
Chaise Bureau NC
*Bl

*B2

REC

REC1

FEN AL PL2

FEN AL PL3

PGN

PGN1
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Nom W Nl TN e N ST N Avant la substitution

CHERCD M el > % J

e~ ™D h.«\“@ﬂ'*‘“"" ¢ e N N

b ISR TN P s e N
A\N-.‘ TR A o o e -

I B g W S

DO DR D L iac B
DS XD N

Q"b ““" v

X D el ¢ ‘

Fp AN n N @

Changement de bloc en cours...
Patientez !...

Pendant la substitution ( si elle dure plus de 1 seconde !)

000 3D Turbo X ( Test ManyChairs.3dxx) Vue en Perspective (XY)

Aprés la substitution

Les instances peuvent avoir été modifiées par translation, rotation et homothétie.
La substitution préserve ces modifications comme le montrent les exemples ci-dessous.
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3D Turbo X ( Test ManyChairs.3dxx) Vue en Perspective (XY)

3D Turbo X ( Test ManyChairs.3dxx) Vue en Perspective (XY)
= . 77 e

;
i

[
N

AR

N S
(7 'ul',.i" 1= _.":: . gy
7 Wy

S
',g — l',,'. A
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3D Turbo X ( Test ManyChairs.3dxx) Vue en Perspective (XY)
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3D Turbo X ( Test ManyChairs.3dxx) Vue en Perspective (XY)
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5 - RECONSTRUCTION D’UN BLOC

Pour reconstruire un Bloc a partir d’'une de ses instances, procéder comme suit :

- Mettre l'instance dans une position significative a I'aide des outils de
rotation, translation,...

- Geler l'instance

- Sélectionner I'instance

- Créer un Bloc avec la Sélection.

6 — FUSION DES BLOCS D’UN DOCUMENT

Pour extraire les blocs d’'un document sur disque et les fusionner avec les Blocs du projet
courant, utiliser le menu Fichier/Fusionner... ou l'icéne || et choisir le fichier a
fusionner.

Le dialogue de Fusion est présenté. Activer 'onglet Blocs.
La liste des Blocs du document choisi est affichée :

[~ = N
Fusion

- Calques = Mises en Page | Blocs}

Blocs

CHAISE
SALLE A MANGER

TestSalle @ Manger.3dxx

Ce modele a été réalisé par sur
3D Turbo™ vosX.15.00a (G5)

v HFY davbh

SALLE A MANGER

(Annuler ) ( Fusionner )
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Sélectionner le ou les Blocs a fusionner
Le panneau Blocs présente la liste des Blocs détectés dans le document a fusionner.
Naviguer dans ce panneau a l'aide des outils habituels (Fléches du clavier, ...)
Sélectionner dans ce panneau le ou les Blocs a fusionner. La zone d’affichage
présente le contenu du dernier Bloc sélectionné.
Pour ajouter un Bloc a la sélection, cliquer avec la touche Maj
Pour ajouter-retirer un Bloc de la sélection, cliquer avec la touche Cmd ( 3£ ).
Cliquer-Glisser avec I'une ou l'autre touche pour ajouter-retirer une plage de Blocs
Cliquer Fusionner pour charger les Blocs sélectionnés sur le Bureau de 3D Turbo.

Extraction par Cliquer-Glisser

Sélectionner dans le panneau le ou les Blocs a fusionner.
Cliquer-Glisser I'image du Bloc sur le Bureau de 3D Turbo.
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Fusion

—r Calques = Mises en Page !-Oloa-,—

Blocs

CHAISE
SALLE A MANGER

TestSalle @ Manger.3dxx

Ce modeéle a été réalisépar = = 3sur
3D Turbo™ vosX.15.00a (G5)
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