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1 — MANIPULATION DES OBJETS

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 personnaliser un ensemble d'entités graphiques
pour structurer le modéle, pour pouvoir les manipuler globalement, etc.

Le systeme de gestion des objets offre une méthode d'organisation des modéles qui
permet de leur donner une architecture interne plus solide et plus structurée.

Cependant, l'usage des objets n'est pas obligatoire.

1 - DEFINITION D'UN OBJET

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

Les objets appartiennent et sont attachés aux calques qui contiennent les entités qui les
composent. Il n'est pas possible de créer des objets constitués d'entités appartenant a
des calques différents.

Les objets sont créés de diverses maniéres :

- Automatiquement lorsque certains types d'entités sont créés. (Objets
automatiques)

- Automatiquement lors de I'extraction d'un objet de bibliothéque (Voir le
chapitre "Les Bibliothéques d’Objets") ou d’'un objet de Bureau.

- Automatiquement lors d'un collage d'une copie qui contient elle-méme des
objets. (Copier/Couper/Coller)

- Manuellement a tout moment décidé par I'opérateur
Il n'existe aucune limitation sur le nombre d'objets qui peuvent étre créés.

Cependant les objets consomment de la mémoire. il est donc souhaitable de les gérer
avec eéconomie, de ne pas les laisser proliférer et d'éliminer les objets inutiles.

L'usage des objets est obligatoire dans les cas suivants :

- Opérations booléennes : L'opérateur booléen combine 2 objets pour en
produire un troisiéme,

- Fabrication de bibliothéques : Les objets du modéle sont transférés en
bibliotheque,

- Rendus photoréalistes : Les matiéres et les textures sont attachées a des
objets,

- SIG 3D : Les informations de la base de donnée sont reliées a des objets
du modéle,

- Création de surfaces a trous.
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On peut considérer qu'un objet est un ensemble de points 3D répertoriés sous un nom.

La connaissance de ce groupe de points permet de lui rattacher automatiquement
I'ensemble des entités et des propriétés qui s'y réferent, c’est-a-dire :

- Les segments et leurs propriétés (types de pointillés,...)
- Les facettes et leurs propriétés (couleurs,...)

- La maniére de les dessiner (courbes ouvertes ou fermées, surfaces a
pbles,...)

- La maniére de les interpréter (caméras, lampes,...)
- Les cotes et quantitatifs attachés
- Les matériaux pour I'image de synthése

- Les liens vers les bases de données

2 - PROPRIETES DES OBJETS
Nom d'un Objet :
Chaque obijet est identifié par un nom unique dans I'ensemble des calques du document.

Les noms synonymes sont rendus uniques par I'addition automatique d'une extension
#nn.

(ex: Fauteuil, Fauteuil#1, Fauteuil#2, Fauteuil#3, etc).
Hiérarchie :

Un objet hiérarchique est un objet qui contient d'autres objets.

Les Objets 24-3



3D Turbo - Manuel de I'utilisateur

L'objet de hiérarchie supérieure est appelé "Objet Pére"” ou Super-Objet, les objets de
hiérarchie inférieure sont appelés "Objets Fils".

---->Accoudoir droit
---->Accoudoir gauche
---->Poignée compléte
|--->Tube de control
|--->Embout de poignée
---->Tube d'accoudoir
---->Assise complet
|->Assise
|->Dossier complet
|---->Dossier creusé
|---->Dossier centre
|---->Dossier arriere
---->Suspentoir
---->5 roues
---->Tube noir
---->5 pieds + tube

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

Copyright Narbur

Dans cet exemple, I'objet Fauteuil est un objet hiérarchique de niveau 3. |l est le pére de
deux fils, qui sont eux-mémes les péres de deux autres fils, etc.

La profondeur de la hiérarchie est illimitée.
Type :

Chaque objet est doté d'un type. Le type indique comment il faut interpréter ou dessiner
la géométrie de l'objet :
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Standard

Spline

Spline Fermée

Bézier

Spline Tendue

Spline Tendue Fermée
Caméra

Lampe

Point

Instance

- Standard : signifie que I'objet ne doit pas étre interprété

- Spline : signifie que le groupe de points doit étre dessiné comme une
courbe Spline

- Spline fermée : signifie que le groupe de points doit étre dessiné comme
une Spline fermée

- Bézier : signifie que le groupe de points doit étre dessiné comme une
courbe Bézier

- Caméra : signifie que le groupe de points peut étre considéré comme
représentant la géométrie d'une caméra

- Lampe : signifie que le groupe de points peut étre considéré comme
représentant la géométrie d'une lampe dans le systéme de rendu réaliste.

- Point : signifie que cet objet doit étre représenté par un symbole particulier
(Non implémenté)

- Instance : signifie que cet objet est un clone engendré par un Bloc.
Le type d'un objet peut étre modifié a tout moment.
D'autres types pourront étre ajoutés dans les versions ultérieures.
Liaisons :
Chaque objet peut étre doté de propriétés de type mécanique appelées "Liaisons".

Une liaison décrit la maniére dont un objet peut étre lié a d'autres objets eux-mémes
porteurs de liaisons.

Il existe 10 types de liaisons mécaniques en fonction du nombre de degrés de liberté
accordés a la liaison :

L & S bbLSE 5

Cette version de 3D Turbo n'implémente que la liaison statique de type "Fixe"

Ce type permet I'assemblage fixe d'objets comme les mobiliers modulaires.
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Les Objets Automatiques
3D Turbo crée automatiquement des objets lors de la création de certaines entités.
Les noms de ces objets sont listés ci-dessous :

REC Rectangle
cuB Cube

SPH Sphére
HEM Hémisphére
CYL Cylindre
PYR Pyramide

CON Cone
PGN Polygone
CIR Cercle
ARC Arc

SPN Spline

SPC Spline fermée

BEZ Bézier

SPF Spline forcée

SCF Spline forcée fermée

FILL Remplissage vectoriel
HAC Hachure

SPLIT Découpage Polyligne
CBP-P  Coupe cbété +

CBP-M  Coupe cété -

CBP-PP Profil de coupe coté +
CBP-MP Profil de coupe cété -

OoBJ Objet Anonyme OBJ#nnnn
i Object Instance d’un Bloc

Les objets automatiques ne sont créés que si I'option Toujours ou Avec question est
cochée dans les préférences du logiciel.

Insertion d'Objets

O Jamais
® Toujours
() Avec Question

Si l'option Avec question est choisie, le dialogue suivant est présenté avant toute
création d'objet :

Attention !! ...

Voulez vous créer un objet ?
& Wt

-

( NoN ) ( oul )
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3 - Ouvrir / Fermer le Gestionnaire d'Objets

Pour ouvrir le dialogue de gestion d'objets :

Cliquer dans l'icone I avec le bouton gauche.
ou

i avec le bouton droit ou la touche Ctrl ou Alt.

Cliquer sur dans le MiniDock

@) Gestion des Objets

Cliquer dans l'icéne |i

[ Objets | Bib Snap DB Blocs |
| 000 - Calque 0 )

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

| =) “ >
Noeuds: 105 - Faces: 173 - Couleur: 229

| Standard 5

Sélections successives: @ 3 O 4

Le dialogue de gestion des objets peut rester ouvert et flotter sur I'environnement.
Il est redimensionnable verticalement.

Le dialogue contient cing onglets :

Objets : Cet onglet affiche le gestionnaire des objets du modéle

Bibs. : Cet onglet affiche le gestionnaire des bibliotheques d'objets

Snaps : Cet onglet affiche le gestionnaire des liaisons de I'objet sélectionné

DB : (DataBase) Cet onglet affiche le gestionnaire des informations
attachées a I'objet
Blocs : Cet onglet affiche le gestionnaire des Blocs du projet.

La liste déroulante [001 - Calque 1 B indique le calque courant dont les
objets sont affichés dans le dialogue.

Pour changer le calque utiliser ce menu ou l'accélérateur associé a la fonction Calque
suivant (Tabulation par défaut) ou Calque précédent (Maj+Tabulation par défaut).
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La liste des objets du calque courant présente la hiérarchie des objets :

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

Dans cette liste, les objets sélectionnés dans le modele sont présentés en caractéres
gras.

(@) Gestion des Objets

[ Objets = Bib Snap DB Blocs |
(000 - Calque 0 B

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

e = ) “« >
Noeuds: 210 - Faces: 346 - Couleur: 229

=
[ Standard @
Sélections successives: @ 4§ O 4

L'objet dont le nom est surligné en couleur de sélection (ici vert) est éligible pour les
opérations sur l'objet (effacement, changement de nom, etc).

Les boutons Créer et Effacer permettent l'accés aux deux opérations les plus
couramment effectuées.
Noeuds: 319 - Faces: 608

La zone d'information ¢ Standard @ indique le nombre de nceuds et de

facettes de I'objet ou du premier des objets sélectionnés, son type, sa couleur et l'indice
de sa couleur dans la palette. ( si I'objet est multicolore ).
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Dans certaines opérations (création, changement de nom, effacement,...) le dialogue
peut étre temporairement étendu par le bas pour présenter un champ de saisie éditable
et deux boutons de confirmation :

Fauteuil
[ Annuler ) ( Renommer )
Ne—"
Sélections successives : O . . , .
La zone o4 Ot permet de choisir le sens d’exploration

des objets hiérarchiques, du Pére vers les fils, ou du fils de plus niveau en rmontant vers
le Pére.

Pour fermer le dialogue de gestion d'objets :

Cliquer dans l'icone I@

ou

Cliquer dans l'icone |i,2: | avec le bouton droit.

Lors de sa prochaine ouverture, le dialogue sera repositionné a I'endroit qu'il occupait a
sa fermeture.

Sa position est mémorisée dans l'environnement courant.
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4 - Dérouler le Menu Contextuel des Objets

Pour dérouler le menu contextuel de gestion des objets du calque courant :

Ouvrir le dialogue de gestion des objets. Cliquer dans la liste d'affichage des objets
avec le bouton droit: (~ touche Alt ~~ touche crl)

Créer...
Renommer... ~

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

Créer un Bloc avec I'Objet
Changer le Bloc Pére par...

Dans les Instances Sélectionnées
Geler les Instances ~

Inverser I'Ordre des Points
Inverser les Normales des Faces
Ajouter la Sélection Courante
Opaque ~

Brillant ~

Semi-Mat ~

Isoler les Objets Sélectionnés ~~
Sélectionner par le Nom...

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

Lister les Objets du Calque~~
Trier Alphabétiquement

Copier la Sélection sur le Bureau

Nettoyer les Noms

~

~ Effacer tous les Objets
~~ Effacer les Objets Sélectionnés

~ Geler les Instances Sélectionnées

Transparent
Satiné
Mat

~

~ Démembrer les Objets Sélectionnés

~~ Exploser

~ Replier toute I"’Arborescence

~ Lister les Objets du Groupe
.~ Lister la DataBase de I'Objet

5 - Créer un Objet a I'aide du Gestionnaire

Pour créer un objet :

Sélectionner par tous les moyens autorisés un ensemble de points dans le modele.

Ouvrir le gestionnaire d'objets s'il ne I'est pas déja.

Cliquer dans le bouton Créer du gestionnaire d'objet ou dérouler le menu contextuel

et sélectionner « Créer ».
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Le dialogue est étendu pour présenter le nom standard OBJ#nn :

0BJ#001

Coomuer )7

Introduire le nom désiré.

Cliquer dans le bouton OK pour confirmer ou Annuler pour avorter I'opération.
Le nom d'un objet doit étre unique (ou personnalisé avec #nn).

Si un nom identique existe déja dans le modéle, le nom entré sera refusé par un bip
sonore.

L'objet créé est inséré automatiquement a sa place dans la hiérarchie.

Remarque : Si la sélection des points correspond a un objet déja existant, l'opération est
équivalente a renommer cet objet.

@ 6 - Créer un Objet instantané

Pour créer un objet sans utiliser le gestionnaire d'objets :

Sélectionner par tous les moyens autorisés un ensemble de points dans le modele.

Cliquer dans l'icéne |i

Un objet de type OBJ#nn est créé dans le calque courant et positionné automatiquement
a sa place dans la hiérarchie.

7 - Effacer un Objet

Pour effacer un objet :

Choisir cet objet dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur son nom.
ou

Sélectionner cet objet dans le modele par tous les moyens autorisés.

Son nom est alors automatiquement sélectionné dans la liste du gestionnaire. Il est
surligné en Bleu.

Cliquer dans le bouton Effacer du gestionnaire d'objet.
ou
Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Effacer I'objet courant ».

L'objet disparait de la liste des objets du calque.

Sa géométrie n'est pas effacée. Ses fils (s'il en a) sont repositionnés dans la hiérarchie.
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8 - Effacer une Série d'Objets

Pour effacer une série d’objets :
Choisir les objets dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur leur nom
(sélection cumulative avec la touche Majuscule).

ou
Sélectionner ces objets dans le modéle par tous les moyens autorisés.

Leurs noms sont alors automatiquement sélectionnés dans la liste du gestionnaire.

Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Effacer les objets sélectionnés ».

Les objets disparaissent de la liste des objets du calque. Leur géométrie n'est pas
effacée.

9 - Effacer tous les Objets du Calque Courant

Pour effacer tous les objets du calque courant :
Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Effacer tous les objets ».
Les objets disparaissent de la liste des objets du calque.

Leur géométrie n'est pas effacée.

10 - Détruire un Objet

Pour détruire un objet :
Choisir cet objet dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur son nom.
ou
Sélectionner cet objet dans le modele par tous les moyens autorisés.
Son nom est alors automatiquement sélectionné dans la liste du gestionnaire.
Appuyer sur l'accélérateur clavier associé a la fonction Effacer (Retour arriére par
défaut).
ou
Utiliser Effacer ou Couper du menu Edition.
L'objet disparait de la liste des objets du calque.

Sa géométrie est effacée.

11 - Renommer un Objet

Pour renommer un objet :

Choisir cet objet dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur son nom.
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ou
Sélectionner cet objet dans le modele par tous les moyens autorisés.

Son nom est alors automatiquement sélectionné dans la liste du gestionnaire.
Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Renommer ».

La fenétre du gestionnaire d'objets est étendue pour faire apparaitre la zone de
modification :

0OBJ#001

Coonuer 70—

Entrer un nouveau nom. Il doit &tre unique sinon il sera refusé.

Cliquer dans le bouton OK pour confirmer ou Annuler pour avorter I'opération.

12 — Sélectionner ou Explorer un Objet

Pour sélectionner un objet :

Choisir les objets dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur leur nom
(sélection cumulative avec la touche Majuscule). lls sont également sélectionnés dans
le modéle.

ou

D

Appuyer sur les touches Alt et Cmd. Le curseur se change en  * i |

Cliquer sur un point du modéle. Si ce point appartient a un objet, cet objet et ses fils
pertinents sont sélectionnés dans le gestionnaire d'objet et dans le modéle.

ou
. , . . . A rea
Enclencher le filtre de sélection par objet en cliquant sur l'icbne '-‘:*'l'

Le curseur se change en %‘:; .

Cliquer sur un point du modéle. Si ce point appartient a un objet, cet objet et ses fils
pertinents sont sélectionnés dans le gestionnaire d'objet et dans le modéle.

Le nom de I'objet et du calque auquel il appartient sont affichés prés de son premier
nceud, dans une bulle noire :

5 roues

000 - Calque O |

Le nom de l'objet est également affiché dans la barre d'états :

Calque=00bjet=13 {5 roues) Nombre de noeuds=45

Pour explorer le hiérarchie d’'un objet :

Cliquer plusieurs fois de suite sur le méme point sans bouger la souris .
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@3 0Ot Le sens de I'exploration se regle par les boutons ci-contre en bas de
la fenétre de gestion ( ou dans les Préférences, onglet « Divers »)

L’exploration se fait soit en partant du Pére vers les Fils (@ § ), soit en partant du Fils
de plus bas niveau en remontant vers le Pére (® 4 ).

13 - Sélectionner un Objet par son Nom

Pour sélectionner un objet par son nom :
Dérouler le menu contextuel et choisir « Sélectionner par le nom ».

Entrer le nom désiré (sensible aux majuscules) dans la zone éditable du dialogue
étendu.

Cliquer dans le bouton « Chercher » pour confirmer.

14 - Sélectionner un Objet par sa Racine

Pour sélectionner des objets par leur racine :

Choisir un objet dans la liste du gestionnaire d'objets représentatif des objets a
sélectionner.

Dérouler le menu contextuel et choisir « Sélectionner par le nom ». La zone de
dialogue est pré-renseignée avec les 3 premiéres lettres de I'objet choisi.

Cliquer dans le bouton « Chercher » pour confirmer.
Tous les objets dont le nom contient les lettres entrées sont sélectionnés.

Cette fonction permet de purger trés rapidement les objets automatiques devenus
inutiles.

15 - Inverser I’Ordre des Points

Pour inverser I'ordre des points d’'un objet :
Dérouler le menu contextuel et choisir « Inverser I’Ordre des Points »

Inverser I'ordre des points d’un objet est utile, par exemple, si les points sont ceux d’'une
polyligne ou d’un contour qu’on aurait mal orienté avant d’en faire un objet.
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16 - Inverser les Normales des Objets

Pour inverser les normales des facettes d'un ou de plusieurs objets :

Choisir les objets dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur leur nom
(sélection cumulative avec la touche Majuscule). lls sont également sélectionnés dans
le modéle.

Dérouler le menu contextuel et sélectionner | »nverser les normales ».
ou

Cliquer dans l'icone XI (voir le chapitre "Les Facettes").

17 — Ajouter la Sélection Courante

Pour ajouter la sélection courante a un objet :
Dérouler le menu contextuel et choisir « Ajouter la Sélection Courante »
Les points sélectionnés sont ajoutés a ceux de I'objet sélectionné dans le gestionnaire

d’objets. Cela permet, par exemple, de compléter un objet dont on aurait oublié quelques
éléments, ou d’ajouter un fils a un Peére, efc...

17 - Rendre un Objet Opaque

Pour rendre opaques un ou plusieurs objets :
Choisir les objets dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur leur nom
(sélection cumulative avec la touche Majuscule). lls sont également sélectionnés dans
le modéle.

Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Opaque ».

18 - Rendre un Objet Transparent

Pour rendre transparents un ou plusieurs objets :
Choisir les objets dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur leur nom
(sélection cumulative avec la touche Majuscule). lls sont également sélectionnés dans
le modéle.

Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Transparent ».
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19 - Modifier le Type d’un Objet

Pour modifier le type d'un ou plusieurs objets :

Choisir les objets dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur leur nom
(sélection cumulative avec la touche Majuscule). lls sont également sélectionnés dans
le modéle.

Dérouler le menu des types et choisir le nouveau type :

Standard

Spline

Spline Fermée

Bézier

Spline Tendue

Spline Tendue Fermée
Caméra

Lampe

Point

Instance

Les objets sont éventuellement redessinés
selon les caractéristiques de leur nouveau type.

Il ne faut utiliser cette fonction qu'en sachant parfaitement ce que I'on fait.

Certaines modifications sont parfaitement dénuées de sens. Il ne sert a rien de changer
un objet de type Caméra en une Spline.

Par contre il peut étre utile de changer un polygone standard en une Spline ou une
Bézier, ou un Spline en une Spline fermée, etc.

20 - Modifier la Couleur d'un Objet

Pour modifier la couleur des facettes d'un ou plusieurs objets :
Choisir les objets dans la liste du gestionnaire d'objets en cliquant sur leur nom
(sélection cumulative avec la touche Majuscule). lls sont également sélectionnés dans
le modéle.

Cliquer dans la case [l [ZZZ La palette est affichée. Choisir une teinte dans cette
palette.

Les objets sont redessinés (si la vue est affichée en rendu solide) avec leur nouvelle
couleur.
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21 - Déployer I'’Arborescence d'un Objet

Un objet arborescent est un objet hiérarchique (pére) qui contient des fils.

Un tel objet est présenté dans la liste des objets du gestionnaire avec le symbole
P Poignée compléte .

Pour déployer l'arborescence d'un objet :

Cliquer dans la case P associée a I'objet.
ou

Double cliquer sur le nom de I'objet.
Un objet déployé est représenté comme suit :

< Fauteuil
Accoudoir droit
Accoudoir gauche
D Poignée compléte
Tube d'accoudoir
P Assise complet
Suspentoir
S roues
Tube noir
S pieds + tube

22 - Déployer I'’Arborescence de tous les Objets

Pour déployer I'arborescence de tous les objets du calque courant :
Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Déployer toute I'arborescence ».

Tous les objets péres sont déployés dans la fenétre du gestionnaire d'objets.

23 - Replier I'Arborescence d'un Objet

Un objet arborescent déployé est présenté dans la liste des objets du gestionnaire avec
le signe < Poignée compléte .

Pour replier I'arborescence d'un objet :
Cliquer dans la case = associée a |'objet.
ou

double cliquer sur le nom de l'objet.

Un objet hiérarchique replié est représenté comme suit : [ Poignée compléte
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24 - Replier I'Arborescence de tous les Objets

Pour replier I'arborescence de tous les objets du calque courant :
Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Replier toute I'arborescence ».

Tous les objets péres sont repliés au premier niveau dans la fenétre du gestionnaire
d'objets.

25 - Exporter la Liste des Objets

Pour exporter la liste des objets du calque courant :
Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Lister les Objets du Calque ».
La liste est exportée dans le presse-papiers et le Calepin en format texte tabulé et peut

étre instantanément collée dans une autre application (Tableur, traitement de texte, etc.)
ou dans un bloc de texte.

26 - Exporter la Liste des Objets du Groupe

Pour exporter la liste des objets du Groupe de Calques courant :
Dérouler le menu contextuel avec alt et sélectionner Lister les Objets du Groupe.
La liste est exportée dans le presse-papiers et le Calepin en format texte tabulé et peut

étre instantanément collée dans une autre application (Tableur, traitement de texte, etc.)
ou dans un bloc de texte.

27 - Exporter la Base de données d’un Objet

Pour exporter |la Base de Donnée d’un objet :

Sélectionner un objet dans la liste.
Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Lister la DataBase de I’Objet ».

La liste est exportée dans le presse-papiers et le Calepin en format texte tabulé et peut
étre instantanément collée dans une autre application (Tableur, traitement de texte, etc.).

28 — Trier Alphabétiquement

Pour ordonner les Objets du calque courant par ordre alphabétique :
Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Trier Alphabétigement ».

Le tri est opéré sur les objets peres et dans chaque sous-objet fils.
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29— Déposer un Objet sur le Bureau

Pour transférer le contenu de la sélection courante comme Objet de Bureau :

Sélectionner de la géométrie dans le dessin ou un objet dans la liste. (Il n’est pas
nécessaire que la sélection soit réellement un objet répertorié).

Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Copier la Sélection sur le Bureau ».

La sélection est copiée instantanément sur le bureau en tant que « Objet de Bureau ».
Renommer éventuellement cet Objet de Bureau - voir ici

Pour créer un Bloc a partir de la sélection, voir ici.

30 — Isoler les Objets Sélectionnés

Isoler un Objet consiste a le désolidariser de son environnement pour pouvoir le
manipuler isolément. C’est I'inverse de I'optimisation.

Pour isoler des Objets :

- Sélectionner les Objets désirés
- Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Isoler les Objets Sélectionnés ».

—

Fe
P i
e
-

L

Objet de départ sélectionné : —I ;[
T =
Ly : . 3
# o ' L
Objet déplacé incrusté dans son environnement Objet déplacé isolé de son environnement

On peut annuler une isolation par la fonction Annuler (Undo )

31— Démembrer les Objets Sélectionnés

Démembrer un Objet hiérarchique consiste a le décomposer en chacun de ses membres,
applatissant ainsi sa hiérarchie.

Pour démembrer des Objets :
- Sélectionner les Objets désirés

- Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Démembrer les Objets
Sélectionnés ».
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ATTENTION : Cette fonction duplique le Pére et tous les sous-objets ayant eux méme
des fils. On retrouvera donc de la géomérie superposée. Pour reconstituer I'objet
hiérarchique, utiliser la fonction « Outils / Optimiser la Sélection ». On peut annuler un
démembrement par la fonction Annuler (Undo )

|0 Gestion des Objets (@) Gestion des Objets
[Objets | Bib Snap DB Blocs || [_Objets | Bib Smap DB Blocs |
/ (000 - Calque 0 4 000 - Calque 0 )
v Poste de Ttavail Bras
u Clavier Clavier
T LTI Etagéres EiRQEres
e Personnage Bleu Femme blanche
g TITCTITTITITTTT
o B 1 v Femme blanche Personnage Bleu
Bras Poste de Ttavail
) Y <> [ — = ) )4
= =
( - ( 3]
Sélections successives: @3 O4 | Sélections successives: @ § O4
Avant démembrement Apres démembrement

32 — Exploser les Objets Sélectionnés

Exploser un Objet hiérarchique consiste a le disloquer en déplagant ses sous-ensembles
dans I'espace par rapport a un point.
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Pour exploser des Objets :

- Sélectionner les Objets désirés ( habituellement un seul !)
- Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Exploser ».

Le dialogue de réglage de I'explosion est présenté :

Exploser un Objet

Centre d'explosion

() Centre boite englobante
® Barycentre

() Point Interactif

Taux d'expansion

Sur oX 50.00 %

Sur oY 8000 % (o

Sur oZ 120.00 %

Un taux peut étre négatif.

Le Centre d’explosion peut étre :
* Le Centre de la boite englobante de I'Objet

* Le barycentre de I'Objet
* Un point a cliquer interactivement
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Un taux différent d’explosion peut étre
spécifié pour chaque axe.

Un taux négatif provoque un implosion sur
'axe. Dans la vue ci-contre, un taux
négatif a été spécifié sur I'axe oX.

Chaque compostant (qui doit étre libre) est
translaté le long d’'un vecteur partant du
Centre  d’explosion, allant vers le
barycentre du composant , d’'une valeur
égale a la distance entre ces 2 points
multipliée par le taux sur chaque axe.

En choisissant judicieusement le Centre
d’explosion et des taux différents sur
chaque axe, on obtiendra des explosions
trés variées selon la conformation de
I'objet

Ajuster les valeurs numériques soit en
tapant une valeur, soit en roulant la
molette au dessus du champ.

On peut annuler une explosion par la
fonction Annuler (Undo )

33 — Nettoyer les Noms des Objets

Pour nettoyer les noms des Objets :
- Dérouler le menu contextuel et sélectionner « Nettoyer les Noms ».
Cette fonction opére sur tous les objets du projet, dans tous les calques.
Elle nettoie les noms des objets pour une meilleure lisibilité dans les grands projets

(Elimination des #xxxx inutiles, Résérialsation des #xxxx, nettoyages des blancs
devant/derriére les noms, ... ).
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2 — LES LIAISONS REFERENTIELLES

1 - Définition d'une Liaison

Une Liaison est une propriété de type mécanique associée a un objet.

Une liaison décrit la maniére dont un objet peut étre lié a d'autres objets eux-mémes
porteurs de liaisons. Une liaison peut aussi servir de référentiel de positionnement des
objets Instances ou des textures OpenGL.

Il existe 10 types de liaisons mécaniques en fonction du nombre de degrés de liberté
accordés a la liaison :

%%%ﬁﬁ@c@@i@

2 - Définition d'un Référentiel

Tout Objet, qu’il soit un objet de bibliothéque ou un objet du modéle, peut étre pourvu de
un ou plusieurs référentiels indépendants du référentiel du monde.

Un référentiel est un systéme de coordonnées 3D porté par un objet.
Un référentiel est formé par 3 points distincts appartenant a I'objet :

- Une Origine O (P1)

- Un axe Ox défini par un second point P2

- Un axe Oy défini par un troisieme point P3

-  L’axe Oz se déduit automatiquement des précédents par la régle du tire-
bouchon

Les axes Ox et Oy ne sont pas nécessairement perpendiculaires. Le véritable axe Oy est
redressé automatiquement par 3D Turbo.

Chaque référentiel est identifié par un nom de 20 caractéres maximum.

Un référentiel est la base géométrique d’une liaison entre 2 objets. En effet, si I'on
considére un référentiel comme un systéme dynamique, on peut lui affecter 6 degrés de
libertés comme suit :

1. Translation le long de Ox
2. Rotation autour de Ox
3. Translation le long de Oy
4. Rotation autour de Oy
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5. Translation le long de Oz
6. Rotation autour de Oz

Lorsque 2 objets sont joints par 2 points O appartenant a 2 référentiels compatibles, ces
objets sont mécaniquement liés et peuvent s’articuler 'un par rapport a l'autre selon les
degrés de liberté de la liaison.

Selon que certains degrés de liberté sont autorisés ou non pour cette liaison, les 2 objets

s’articulent de différentes maniéres :

Type Liaison TOx ROx TOy ROy TOz ROz
<
Fo | we | X | X [X | X|X]|X
% Fixe
l@ Coulisse X

Axe
ﬁ Coulissant X X
% Charniere X
[
@C Rotule X X X
[ -
‘/@* Planaire X X X
[ -
s Rouleau
-’.55;_‘ / Planaire X X X X
Cr
y, Boule
4 Planaire X X X X
[
% Universel X

Cette version de 3D Turbo n'implémente que la liaison statique de type "Fixe" % Ce

type permet I'assemblage fixe d'objets comme les mobiliers modulaires.
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3 - L'Onglet Snap

L'onglet Snap permet d’afficher les outils de sélection et de réglage des systémes de
liaison de 'objet choisi dans 'onglet Objets (I'objet courant) ou dans I'onglet Bib.

©  GestiondesObjets
{ Objets Bib | Snap | DB = Blocs }
FEN AL PL
Clips roulettes
Raccord Tube

Accroche Dossier
Fixation accoudoir D.
Référentiel de Position

( Créer ) ( rismap ) ( Effacer )
( Renomm. ) ( W.snap ) | Hot Spot |

( Changer Partout )

4 - Visualiser I'Objet Courant

L'onglet Snap permet de visualiser I'objet courant de la bibliothéeque ou du modéle
(sélectionnés dans leurs onglets respectifs) dans la fenétre de travail.

Dés que l'onglet Liaison est activé, le modéle disparait.

Seul l'objet sélectionné est représenté. Tous les outils de visualisation s’appliquent
exclusivement a lui (Perspective, vue orthographique, zoom, pan, grilles, type de
rendu,..).
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5 - Sélectionner / Désélectionner des Points

Pour sélectionner des points de I'objet :

Cliquer a proximité ou sur les points.
Le curseur se magnétise automatiquement selon le réglage de sa zone d’approche.
Pour sélectionner de maniére cumulative :

Cliquer en maintenant la touche Majuscule enfoncée.

L’ordre des sélections est important pour la définition des référentiels. Voir ci-aprés
Pour tout désélectionner :

Cliquer loin de tout point.

6 - Créer une Liaison sur un Objet

Pour créer une liaison référentielle sur un objet :
Sélectionner d’abord celui-ci, soit dans I'onglet Objets, soit dans I'onglet Bib.

Sélectionner I'onglet Snap. Le systéme de visualisation se concentre sur le seul objet
sélectionné.

Sélectionner sur le modéle successivement 3 points sur I'objet.
Le premier point (P1) sélectionné sera I'origine O du référentiel.
Le second point (P2) sélectionné formera avec P1 I'axe Ox du repére.
Le troisieme point (P3) sélectionné formera le plan avec P1 et P2.

Il est inutile de sélectionner plus de 3 points car seul les 3 premiers seront pris en
compte.

Cliquer sur le bouton Créer pour créer le référentiel ainsi défini.

Renseigner le nom de la liaison dans la zone étendue du dialogue, dans le champ
prévu a cet effet, en tapant au clavier une chaine de caracteres.
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Etagére #1

Cliquer le bouton Créer pour valider.

La création est refusée si :

- Un référentiel s’appuyant sur les mémes points, dans le méme sens, existe
déja dans I'objet

- Moins de trois points sont sélectionnés sur I'objet
- Lenom estvide
- Le nom existe déja

Le référentiel est immédiatement créé dans I'objet

Si I'objet est ultérieurement stocké dans une bibliothéque, ses liaisons seront stockées
avec lui, de méme que tous ses autres attributs.

NOTE : Les boutons *i_snap et UV_snap créent automatiquement des snaps
spécialisés respectivement pour les instances et le texturage OpenGL.

7 - Effacer une Liaison sur un Objet

Pour effacer une liaison référentielle :
Sélectionner la liaison dans la liste.
Cliquer sur le bouton Effacer.

Valider l'opération en cliquant sur le bouton Effacer dans la zone étendue du dialogue

Ref2

Cannuer )

La liaison disparait de la liste et de la visualisation sur I'objet.

L’objet est immédiatement mis a jour.
Remarque : On ne peut pas Annuler cette fonction. En cas d’erreur, recréer

immédiatement le référentiel a partir des caractéristiques affichées qui sont forcément les
siennes !
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8 - Visualiser une Liaison

Pour visualiser une liaison référentielle :
Sélectionner la liaison dans la liste.

Le référentiel correspondant est affiché sur I'objet.

Y
Ses points d'appui sont sélectionnés
o X
oY(V)
I Si le snap est de type UV-snap, les axes U et V sont aussi
& indiqués.

9 - Utiliser les Liaisons

Un référentiel s’utilise pour 3 fonctions :
- Extraction d’'un objet d’une bibliothéque et positionnement dans la scéne
- Recalage de 2 objets de la scéne
- Référentiel de positionnement d’une Instance

Dans les 2 premiers cas, il s'agit d'approcher par translation un objet prés d'un autre.

Dans le troisieme cas, il s’agit de repérer la position et les dimensions d’une instance
dans I'espace..

Remarque : La boite 4 ll_‘® doit obligatoirement étre cochée dans la fenétre de réglage
des magnétisations pour que le mécanisme des liaisons soit activée.

Engager la translation de l'objet a caler a l'aide de I'une des diverses méthodes de
translation.

L'objet apparatt lié a la souris par une forme pointillée (fantdme).
Déplacer I'objet dans la scéne.

L’objet est accroché sur ce qu'’il rencontre selon la régle générale des magnétisations.

Si la boite ™ Tea est cochée dans la fenétre des magnétisations, et que la souris

rencontre un objet portant lui-méme un référentiel de méme type, les 2 référentiels sont
mis en concordance.

Si I'objet rencontré porte plusieurs référentiels compatibles, I'objet transporté se cale sur
le premier référentiel compatible.
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Ne soyez donc pas surpris du fait que I'objet déplacé quitte la proximité du curseur, cela
est normal.

Lorsque l'objet est magnétisé sur une liaison, appuyer sur I'accélérateur de défilement
des entités en avant ou en arriére (généralement la touche Espace) pour voir I'objet
explorer successivement sur les autres liaisons compatibles.

———
e -
~a -

nnnnn
-

-
- -

On notera que les objets dont on parle ici sont des entités anonymes.
Dans la réalité, ils représentent des objets bien réels (meubles, accessoires, etc.).

Le défilement des liaisons possibles peut positionner 2 objets dans des postures
mécaniquement impossibles ou irréalistes pour les objets concernés.

Nous avons préféré ne pas compliquer les systémes de calage (pour les rendre
«réalistes») afin de simplifier la phase de construction des objets et des référentiels.

L’utilisateur averti voit immédiatement qu’une position relative d’objets est «impossible»
dans la réalité et avance a la prochaine position réaliste.

Déposer I'objet dans la scéne par un clic court.

10 — Créer des Systemes de liaisons
intelligentes

Dans certaines applications (Conception et mise en vente de mobilier modulaire) , les
objets peuvent porter de nombreux repéres de liaisons .

Il convient donc de créer une charte syntaxique qui permette que les noms des liaisons
soient intelligibles.

Cette charte syntaxique dépend de votre type d’application.

3D Turbo fournit un outil qui permet de gérer les noms des liaisons en modifiant tout ou
partie des noms d’une liste de liaison.

Par exemple , une série de liaisons se nomme Lien#n, n variant de 1 a 10. et on voudrait
les renommer Link#n. ce qui est trés fastidieux s’il faut le faire un par un.
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Cliquer le bouton Changer partout.

C Changer Partout ) Entrer dans le premier champ les caractéres
a modifier. Entrer dans le second champ les
caractéres de substitution.

Cliquer sur le bouton Remplacer.

Dans notre exemple, le chaine « en » sera

nk
@ remplacée par la chaine « nk » dans toutes

les noms de liaisons.

11 — Changer le Hot Spot

Le Hot Spot est le point géométrique par lequel un objet de bibliothéque est accroché au
curseur lorsque cet objet est extrait de la bibliotheque.

en

Lors de la création d’un objet de bibliothéque, le premier point de la sélection est mis en

7

évidence par un sur lignage carré noir : - Il est possible de le modifier en cliquant a

proximité d’'un autre point en maintenant la touch Maj enfoncée. Ce premier point sert de
Hot SPot pour I'objet de bibliothéque qui sera créé avec cette sélection.

Il est possible de changer le Hot Spot d’'un Objet de Bibliothéque.

- Sélectionner un objet dans la bibliothéque courante.
- Cliquer dans l'onglet Snap.

- L’objet sélectionné est visualisé seul.

- Sélectionner un de ses noeuds.

- Cliquer sur le bouton Hot Spot.

NOTE : La loi d’extraction d’'un Objet de Bibliothéque est la suivante :

- Sil'objet ne porte pas de liaison, il est tenu par son Hot Spot

- Si l'objet porte des liaisons et que le magnétisme [ "__@ est décoché,
I'objet est tenu par son Hot Spot

- Sil'objet porte des liaisons et que le magnétisme "_?@ est coché, I'objet
est tenu par 'origine de la premiére Liaison.
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3 — LA BASE DE DONNEE D’UN OBJET

1 - DEFINITION

Un objets peut étre doté d’informations associées permettant de le caractériser de
multiples maniéres : Définition d’'un systéme de coordonnées textures, définition d’une
texture, informations économiques, informations techniques, ...

Dans la version actuelle de 3D Turbo, les informations associées a un objet sont privées.
L’utilisateur ne peut créer et modifier que les informations de lissage et de texturage de la
surface.

Les informations d’un objet peuvent étre copiées dans le presse papier en format Texte
puis collées dans un traitement de texte ou une cote de type texte.

Pour consulter les informations associées a un objet, sélectionner cet objet par tous les
moyens disponibles et cliquer sur I'onglet DB. Le panneau suivant est présenté :

(5) Gestion des Objets

[ Objets Bib Snap | DB | Blocs |

Objets... ‘;'i Fauteuil Bure... B Rubrique---;CEDEON B

GEDEOM

|-=>Texture: DSCO0306.JPC
|-=>U_scale: 1.300000
|-=>V_scale: 1.384000
|-=>U_translate: 0.000000
|-=>V_translate: 0.000000
[-->U_wrap: 2
[-->V_wrap: 2
|-=>MapType: 1
|-->ImageRotation: 90
|-->Lissage: 1(0x1)
|-->AngleLissage: 21.000000

C Effacer la Rubrique )
OpenGL
Lissage DSCO0306.JPG ( Appliquer a Tous )
() sans ——————
— [ Voir en Preview
® Angle 21000 ° ol ——
® ANe :M/:
() Général P —
@:I ([ Copier Texture )
Mapping { Coller Texture )
O [ —
=) (7] - (90" ) (00" ) 90°
U 1300 % 0.000 =, = = ® OO0
V 1384 [[%] 0.000 ™ Rendus Texturés 0 @ Q

Les Objets 24-31



3D Turbo - Manuel de I'utilisateur

2 - STRUCTURE D’UNE RUBRIQUE

Les informations associées a un objet sont classées par Rubrique.

Une Rubrique est un répertoire structuré et hiérarchique d’informations. Une rubrique
est constituée d’autres rubriques et de champs de diverses natures. Chaque champ est
caractérisé par un nom et un contenu. Le contenu d’'un champ peut étre :

- Un texte

- Une valeur numérique entiere
- Une valeur numérique flottante
- Un vecteur 2D

- Un vecteur 3D

- Un switch (Vrai/Faux)

- Un bloc d’information binaire

Cet ensemble d’informations forme une structure arborescente qui permet de décrire
n’importe quelle sorte d’'information :

/---Volume : 3.5
/ /----Prix  1050,50
INFOS --- X----Economics------ X----- VAT : 19.6%
\
\---Notes: Blablabla

Dans I'exemple ci-dessus, les informations de I'objet sont constituées de :

Un répertoire INFOS qui contient lui-méme 2 champs (Volume et Notes) et un autre
répertoire Economics qui contient 2 champs terminaux : VAT et Prix.
Cette rubrique sera affichée dans le panneau DB comme suit :

INFOS

[-->Volume: 3.5
[-->Economics

| |-->VAT: 1064

| |-->Prix: 1144
[-->Volume: 3.5
[-->Notes: Blablabla

Dans la version courante de 3D Turbo, les objets peuvent porter 3 rubriques :

Beam : caractéristiques de texturage de 'objet (3D XtaZ)
Oscar : caractéristiques de texturage de 'objet (3D Turbo Render)
GEDEON : information de lissage et texture pour le module OpenGL.

Pour consulter Rubrique :

(@) Gestion des Objets

1) Choisir I'objet désiré dans i :
le menu. Ce menu présente . _Objets  Bibs  Snaps |
'objet sélectionné dans la

scéne et tous ses fils s'il y Objets... | v TABLEBASSE Rubrique.
en a. PIED 1 TABLE BASSE

Beam " pjED 3 TABLE BASSE _ 5
|-->Mati€  pgp 2 TABLE BASSE  AJOU_ZEO sh

1 0.02;2 pPonsmemsuemmmm—m—n translate: 20
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Rubrique v Oscar |
2) Choisir la Rubrique désirée T
VUJTLO... 1ADLLDAMOOL
3) La zone d’affichage montre le contenu de GEDEON
la rubrique choisie. |-->Lissage: 1(0x1)

|-->AngleLissage: 13.000000

4 — SUPPRIMER UNE RUBRIQUE

Pour supprimer une Rubrique d’un objet :

Rubrique v Oscar |

1) Choisir la Rubrique désirée e GEDEON |

2) Cliquer dans le bouton « Effacer la
Rubrique »

( Effacer la Rubrique )

5 - CREER UNE RUBRIQUE

La partie basse du dialogue permet de créer la rubrique GEDEON qui mémorise I'angle
de lissage de I'objet et les parameétres de texturage pour le rendu OpenGL.

OpenGL - —
Lissage Tomette H.jpg ( Appliquer a Tous )
() sans

S
® Angle 21.000 ° o |
.
() Général
ozl
Mapping
pr— — u
&) ) ol o) o

U 1.000 0.000 ® O O
V1000 0.000 @Rendus Texturés 6 a o

Voir son usage au §5 — La Collection d’'Images
La rubrique OSCAR est créée automatiquement par 3D Turbo Render pour mémoriser

les paramétres des matériaux associés a I'objet pour le rendu réaliste. Voir le chapitre
32-3 Image de Synthése RAFAEL.
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4 - LES OBJETS DE BUREAU

1 - DEFINITION

Les Objets de Bureau sont une nouvelle sorte d'outillage trés puissant qui permet
d’accélérer le travail de modélisation et de dessin en permettant a I'opérateur de disposer
instantanément des outils qu’il utilise le plus souvent dans un endroit de son choix.

Dans la suite, on appelle Bureau le contenu de la fenétre des calques.

Les utilisateurs de 3D Turbo connaissent déja le systéme de gestion graphique des
calques, matérialisé par des icbnes de calques et la poubelle, systeme qui permet une
organisation des projets et une manipulation optimum des calques.

O
o o o o o J

Les Objets de Bureau sont une extension de ce concept a d’autres sortes d’outils.
Ces nouveaux outils s’utilisent de la méme maniére que les calques, par Cliquer/Glisser
(DragNDrop), ce qui les rend redoutablement efficaces.

.

, BEISE=E N =0

; '|, f}::’

ﬁ]ma I s @"MM

Les Objets de Bureau résident dans la fenétre des calques ou dans des dossiers sur
disque.

Les Objets de Bureau sont congus de maniére a pouvoir étre gérés simplement et
rapidement par des nouveaux outils d’organisation du bureau, pour éviter la confusion
que peut engendrer la présence d’'un grand nombre d’objets dans la fenétre des calques,

Comme tous les objets de linterface utilisateur de 3D Turbo, ils sont dotés d’une
sensibilité contextuelle qui permet d’obtenir un menu pop-up contextuel de gestion
individuelle ou collective des objets.

Les Objets de Bureau sont stockables sur le bureau du Finder ou dans n’'importe quel
dossier. lls ont alors la forme d’un fichier Extrait (clip) qui contient la géométrie de ses
annexes, une image et un texte d’information.

|

O 3DT_Ordinateur = H B

Clipping contents: picture

a

s
s9
2P

3DT_Ordinateur

Pour examiner le contenu d’un fichier de
clipping, il suffit de double cliquer sur son
icOne.

A
=
S
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2 - PROPRIETES DES OBJETS DE BUREAU

Les types d’Objets de Bureau sont au nombre de 8 :

& @
oKl -

ol
=1

2
S

:}_l
<
2P

3DT_Ordinateur

La Poubelle. Elle recoit toutes sortes d’objets de diverses
provenances

Les Calques. Métaphore graphique des calques du dessinateur.

Les Piles de Calques. Permettent la gestion globale d’'un ensemble
de calques

Les Objets Géométriques. Ces morceaux de géométrie contenant
points, vecteurs, courbes, objets, et cotations sont disponibles a tout
instant.

Les Blocs. Ces Objets Géométriques engendrent les objets de type

Instances lorsqu’ils sont déposés dans un calque.

Les Palettes de Couleurs. Ces tables de couleurs peuvent étre
instantanément activées pour changer I'environnement couleur du
projet.

Les Boutons fonctionnels. Ces boutons sont les mémes que ceux de
barres d’outils. lls déclenchent les fonctions associées.

NOTE : Les boutons pop-up (destinés a dérouler une barre d’outils) ne
peuvent pas étre utilisés depuis le Bureau.

Fichier Extrait géométrique. Ces objets sont des fichiers résidant sur
disque. Pour créer ou utiliser cet objet, il faut masquer la décoration de
3D Turbo (Menu Outils/Environnement)

Tous les Objets de Bureau portent un Nom et une Image qui représente leur contenu

Toutes les manipulations d’objets de bureau peuvent étre abandonnées en cours
d’opération en appuyant sur la touche Echap (Escape).

Les Objets
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3 - CREATION DES OBJETS DE BUREAU

Pour créer des Objets de Bureau, il faut pouvoir glisser dans la fenétre des éléments
préexistants. L’illustration ci-dessous monte les nombreuses possibilités.

E0v10.03 (Newvews) Vou on Perapective (X0
\/ Gestion des ob,
8 -— /Obiets),/ Bavs \/Snaps
) T B2 - DemoTele 2 | [_owvrir Bibliothéque | | Créer Bblatheque
7 T Tatie verrano01 =] )
-~ / ~— Canape
T e— Tatle Jaran
— Coliene
-7 T — Barties
e R
| Tatie chien
| Ordnateu
Imprmante
s pads
9 A
. N | & Convertir (m- Ech. Pat.
= () Sur sétection) x| Je
) de Palettes ] Y n o
+| [ Extraire | v Jo
O |[caex vio.os = ((xtraire )
]
Catégeries . Fonctions
- : Fanar SR EEE
mm= REE R Edition >
imagerie
Visuatisation
H i L
= 11 ' :ﬂ camira uo
S Tpede N E | . & | | A &
- Outits oo 224 8 Z
B 4 Q Futres ¢f
i) it R -
E -
K7
= (]
i3 ﬁ Trash
2

| 1 - Créer des Calques

La création et la manipulation des Calques sont intégralement décrites au chapitre 12
Les Calques.
Se reporter a ce chapitre.

2 — Créer des Piles de Calques

La création et la manipulation des Piles de Calques sont intégralement décrites au
chapitre 12 Les Calques.
Se reporter a ce chapitre.

M 3 - Créer des Palettes de Couleur

La création et la manipulation des Palettes de Couleur sont intégralement décrites au
chapitre 19 Les Facettes — La Couleur.
Se reporter a ce chapitre.
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4 — Créer un Objet Geométrique

Pour créer un Objet Géométrique sur un Bureau (calques ou Macintosh), il faut pouvoir
glisser dans la fenétre des morceaux de géométrie ou des objets préexistants.
L'illustration ci-dessous montre les possibilités de Cliquer-Glisser qui aboutissent a un

objet géométrique.

,.O

CadXv10.03 Yoo on

Tatie verranO01
Canape
Tatle Jaron
Colame
Barrhs
Lampe & Ped
Tatie chir
Irprimante
puas

CAPOY

wo
Ordnatew

Ouvrir Bibliothéque | [ Créer Bblotheque |

o

| G

Un Objet de Bureau géométrique se crée a partir

1. D’une sélection dans la fenétre de travail
2. D’un Objet de Bibliotheque
3. D’un fichier Extrait 3D Turbo

Un fichier Extrait se crée a partir
1. D’une sélection dans la fenétre de travail
2. D’un Objet de Bureau
3. D’un Objet de Bibliothéque
Un objet dans le modéle se crée a partir
1. D’un Objet de Bureau

2. D’un Objet de Bibliotheque
3. D’un fichier Extrait 3D Turbo

Un Objet de Bibliothéque se crée a partir d’'une sélection, mais ne se crée pas par
Cliquer-Glisser. Il se crée a l'aide du menu contextuel de gestion des objets de

bibliothéque. Voir ici.

Toutes les manipulations d’objets de bureau peuvent étre abandonnées en cours

d’opération en appuyant sur la touche Echap (Escape).

Les Objets

=2
Sur sélection

(m=>m)
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Créer un Objet de Bureau dans la fenétre des calques

Création interactive a partir de la sélection courante

24-38

Ko

Agrandir

Reduire

Taille Initiale ~
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

Renommer...
Effacer

Convertir en Bloc

Assurer le premier nceud de la
sélection, qui sera le point chaud de
'Objet de Bureau. Appuyez sur la
touche Maj et cliquer a proximité du
nceud de la sélection qui servira de

oint chaud.
P @

Appuyer sur les touches Ctrl et Alt et
positionner le curseur sur un nceud
quelconque de la sélection, mais de
préférence le point chaud. Le curseur

devient k¢

Cliquer/Glisser. Une image translucente
de la sélection est attachée au curseur

<

Déposer limage sur le Bureau des
Calques. Un Objet de Bureau
géométrique est créé a I'endroit de la
dépose .

Faire un clic contextuel sur I'Objet de
Bureau ainsi créé et choisir la rubrique
Renommer.

Renommer Model snippet en ...

Model snippet

( Annuler ) (Renommer)

Donner un nom intelligible a cet Objet.

Les Objets



3D Turbo - Manuel de I'utilisateur

Créer a partir de la sélection courante et du menu contextuel

Assurer le premier noeud de la
sélection, qui sera le point chaud
de I'Objet de Bureau. Appuyer sur
la touche Maj et cliquer a proximité
du nceud de la sélection qui servira

de point chaud. &

Dérouler le menu contextuel de la fenétre de Travail et sélectionner « Copier la
Sélection sur le Bureau »

La sélection est copiée instantanément sur le Bureau en tant que « Objet de Bureau ».
Renommer éventuellement cet Objet de Bureau - voir ici

Dessus ~ ®T
Face ~ 3EF
Droite ~

v Perspective ~~ 3#P
Automatique
Interactif
Droite de Visée
Point Visé
ClicView
Plan de Coupe Avant ~~

Lamera
Matérialiser la Caméra
Capturer pour Prévisualisation

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

Copier la Sélection sur le Bureau

Créer un Bloc avec la Sélection

Taille de la Fenétre : 640 x 480 =

Copier le Calque courant sur le Bureau

Pour transférer le contenu du calque courant comme Objet de Bureau :
- Désélectionner le contenu du calque courant.

- Dérouler le menu contextuel de la fenétre de Travail et sélectionner Copier le
Calque courant sur le Bureau.

Dans ce cas, c’est tout le contenu du calque courant qui sera utilisé pour créer un Objet
de Bureau.
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Création a partir du Gestionnaire d’Objets
Pour transférer le contenu de la sélection courante comme Objet de Bureau :

- Sélectionner de la géométrie dans le dessin ou un objet dans la liste. (Il n’est pas
nécessaire que la sélection soit réellement un objet répertorié).

- Dérouler le menu contextuel et sélectionner Copier la Sélection sur le Bureau.

La sélection est copiée instantanément sur le Bureau en tant que « Objet de Bureau ».
Renommer éventuellement cet Objet de Bureau - voir ici

e Gestion des Objets |
[ Objets = Bib  Snap DB Blocs |
[ 000 - Calque 0 Créer...
v Fauteuil
. Renommer...
Accoul
ACCOUC  Effacer I'Objet Courant ~~
v Foiangl  Effacer les Fils de I'Objet Courant
Tu
Em  Créer un Bloc avec I'Objet
Tubea@ Changer le Bloc Pére par...
v Assise| Geler les Instances
As! , .
» Do Inverser I'Ordre des Points
Inverser les Normales des Faces
Suspen
Opaque ~
5 roue! .
Tube n Brillant ~
) Semi-Mat ~
5 pied!
<€  Sélectionner par le Nom...
Moeuds : i
Déployer toute I'Arborescence ~
fceandard—d Ouvrir les Objets Sélectionnés
Standard | ) )
—ﬁ Reconstruire la Hiérarchie

Lister les Objets ~

Copier la Sélection sur le Bureau

LISter Ies ubjets ~

Copier le Calque courant sur le Bureau

Pour transférer le contenu du calque courant comme Objet de Bureau :

- Désélectionner le contenu du calque courant.

- Dérouler le menu contextuel et sélectionner Copier le Calque courant sur le
Bureau.

Dans ce cas, c’est tout le contenu du calque courant qui sera utilisé pour créer un Objet
de Bureau.
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Création a partir de la Bibliothéque d’Objets

(5] Gestion des Objets
[ Objets | Bib | Snap DB Blocs |
[ BIB DEMO TELEV14 [%] ( ouvrir Bibliothéque ) (  Créer Bibliothéque )
Table verre
Canape
Table Jardin
Colonne
Baffles ; . .
Lampe 2 Pied Sélectionner un objet dans la
Table chéne R s
Imprimante bibliothéque courante.
pieds
Ordinateur
g /mage de l'objet courant. Cliquer/Glisser Bot.
"1 Sur Sélection X 1 0
Y |1 0
21 |[o]
e R -

Cliquer-Glisser I'image de l'objet. Une
image translucente de cet objet est
attachée au curseur &

W Convertir (ch=>em) Ech.  Rot.
Sur-Sélection X 1 0
Y 1 0
‘( Extraire zZ 1 0
Déposer limage sur le Bureau des
i . Calques. Un Objet de Bureau
i ﬁ m = géométrique est créé a I'endroit de la
dépose .
. L’Objet de bureau ainsi créé porte le

slk:l méme nom que 'Objet de Bibliotheque
Ordinateur

Créer un Fichier Extrait sur disque

Pour créer un fichier Extrait Géométrique, procéder comme pour créer un Objet de

Bureau Géométrique a partir de la sélection courante ou de la bibliotheéque d’objets,
mais...

...déposer I'image sur le Bureau du Macintosh ou dans une fenétre de
S dossier. Un fichier Extrait est créé a I'endroit de la dépose.
7 Une fenétre d’information informe sur le lieu de la création et invite a
3DT_Ordinateur donner un nom a cet extrait
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Information
Un extrait géométrique vient d'gtre créé dans le dossier

059:Desktop Folder
Yeuillez passer sous Finder et donner un nom cet extrait.

(T

Passer sous Finder et donner un nom intelligible a ce fichier Extrait.

5 — Créer un Bouton Fonctionnel

Pour créer un Bouton Fonctionnel :

A laide du menu Outils/Personnaliser, ouvrir le dialogue de personnalisation de
l'interface.

Cliquer-Glisser n’importe quel bouton du stock de fonctions sur le Bureau.

i I ) L

Personnaliser I’Interfacg

Catégories Fonctions

3 4[=[@]E 2] o]~
ition

Imagerie

Visualisation

I iimaiAra

Créer un bouton

ﬁ ] s I Y B [Filaire/ N =

Personnaliser I’Int;/rface

Catégories Fonctions I/
Fiener - B8|® g[ra 8| 8| 9|
ImlagI;?ar:'ie [ﬁaire i] % ®I A I‘\‘IVI

Visualisation ’VI&III '3'| =@

Fl
A
I iimiAnra

Créer un Menu

[ Filaire 2]
T B

NOTE : Les boutons pop-up (destinés a dérouler une barre d’outils) ne peuvent pas étre
utilisés depuis le Bureau.
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5 — Créer des Boutons Fonctionnels

Pour créer des Boutons Fonctionnels :

Cliquer-Glisser une barre d’outils sur le Bureau

o

ey

@ Q|| FD| L

: 3|9/ 37 | &
m ﬁnl i_2l_sl_all_s|_sl

—

6 — Créer un Bloc

Pour créer un Bloc, voirici .

4 - MAINTENANCE DES OBJETS DE BUREAU

Pour maintenir un Bureau des Calques en ordre de marche, 3D Turbo fournit des outils
d’organisation des Objets de Bureau.

1 - Menu Contextuel des Objets de Bureau

Tous les Objets de Bureau sont sensibles au clic contextuel.

Cliquer sur un Objet de Bureau avec le bouton droit ou la touche Ctrl

Agrandir Agrandir

Reduire Reduire

Taille Initiale ~ Taille Initiale pour Tous
Aligner Horizontal Aligner Horizontal
Aligner Vertical Aligner Vertical
Renommer... Renommer...

Effacer Effacer

Convertir en Bloc Convertir en Bloc

Le menu contextuel permet de gérer I'apparence, le rangement et le nom de I'objet
cliqué.
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2 — Agrandir I'icéne d’un Objet de Bureau

Pour agrandir I'icone d’'un Objet de Bureau, appeler son menu contextuel et choisir la
rubrique Agrandir. La taille de I'icdne augmente de 30% a chaque agrandissement

Reduire

Taille Initiale
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

-

Renommer...

Effacer

Recommencer 'opération jusqu’a I'obtention de la taille souhaitée.

3 — Réduire I'icéne d’un Objet de Bureau

Pour réduire la taille de l'icone d’un Objet de Bureau, appeler son menu contextuel et
choisir la rubrique Réduire. La taille de I'icone diminue de 30% a chaque réduction.

Agrandir

Reduire

Taille Initiale
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

Renommer...
Effacer

L] y

4 — Restituer I'icéne d’un Objet de Bureau

Agrandir
Reduire

Taille Initiale

Aligner Horizontal
Aligner Vertical

Renommer...
Effacer

Pour restituer la taille normale de I'icdbne d’'un Objet de
Bureau, appeler son menu contextuel et choisir la
rubrique Taille Initiale. La taille normale de l'icone est
calculée automatiquement par 3D Turbo. En appuyant sur
la touche Option, on obtient la rubrique ‘Taille initial pour
tous °, ce qui permet de restituer la taille normale de
toutes les icbnes de la méme classe.

5 — Repositionner I'icéne d’un Objet de Bureau

50

24-44

Pour changer la position d’'un Objet de Bureau, Cliquer-
Glisser son icone a une autre position dans la fenétre
des calques.
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[ JPH.env 3

Les Boutons fonctionnels Pop-Up se prennent par la
| JPH.env

v z petite poignée blanche située sur leur droite.

6 — Repositionner les icénes d’un type d’Objet

= —— Pour repositionner toutes les icones d'un type d’objet,
g appuyer sur la touche Alt et Cliquer-Glisser son icone a
e %l:l

une autre position dans la fenétre des calques.

NOTA : Les Objets Géométriques et les Blocs forment 2
groupes manipulables séparément.

7 — Aligner les icénes

Pour aligner les icones d’'un type d’Objet de Bureau a I'horizontale ou a la verticale :

Positionner le curseur sur I'icone de référence ( qui deviendra la premiere dans I'ordre
d’alignement) et appeler son menu contextuel.

Choisir la rubrique Aligner Horizontal ou Aligner Vertical.

Reduire »

S|
Taille Initiale <
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

Renommer...
Effacer

Les icbnes sont alignées horizontalement de gauche a droite
par le bord supérieur, icone de référence en téte.

Les icOnes sont alignées verticalement de bas en haut par le
bord gauche, icone de référence en bas. Ajuster au besoin la
fenétre des calques.

RS
SEFE=E] DR ==

par [ SRy

Les Objets 24-45



3D Turbo - Manuel de I'utilisateur

8 — Ranger le Bureau

Pour ranger le Bureau, appeler le menu contextuel des calques ou le menu des Calques
dans la barre principale...

Realigner ...et choisir la rubrique Réorganiser le Bureau dans le
Realigner et Tasser bas du menu.
Reorganiser le Bureau

Le Bureau est automatiquement réorganisé a partir du bas de la fenétre des calques, de
gauche a droite et de bas en haut dans 'ordre suivant :

Les Calques

Les Piles de Calques

Les Objets Géométriques
Les Blocs

Les Palettes

Les Boutons fonctionnels

ok wd -~

=S ==l

ﬁmmmﬁﬁmﬁmm

9 — Renommer un Objet de Bureau

Pour renommer un objet de bureau, appeler son menu contextuel et choisir la rubrique
Renommer.

Le dialogue de modification du nom est présenté :

Agrandir Renommer Computer en ...
Reduire -
Taille Initiale 0rdmateurk

Aligner Horizontal
Aligner Vertical | Annuler I" Renommer Iﬂ

Renommer...
Effacer Renseigner le nouveau nom et cliquer sur le bouton

Renommer.
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10 — Connaitre le nom d’un Objet de Bureau

Pour connaitre le nom d’un Objet, positionner le curseur sur I'objet et ne pas bouger la
souris. Au bout de 2 secondes, Le nom de I'objet apparait dans une bulle.

> @ WP
[Huisseries| Ordinateur | AutoCad| | [RezdeChaussée|  [Annuler une opération]

11 — Voir I'image d’un Objet de Bureau

Chaque Objet de Bureau contient une image représentant son contenu.

Pour voir 'image d’'un Objet de Bureau, positionner le curseur sur
I'objet a voir et appuyer sur la touche Cmd . Le curseur devient
A4

Y

Cliquer sur I'Objet.

L’image reste affichée tant que dure le clic.
Pour fermer I'image, relacher le bouton de la souris.

L'image d’'un objet géométrique est celle qu’avait la sélection au
moment de la création. Eviter des affichages trop grands au
moment de la création, car I'image de I'objet prendrait inutilement
de la place mémoire.
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12 — Effacer un Objet de Bureau

Pour détruire définitivement un Objet de Bureau, 2 méthodes sont possibles :

gl Agrandir

Reduire

Taille Initiale Appeler son menu contextuel et choisir la rubrique
Aligner Horizontal | Effacer.

Aligner Vertical

Renommer...

-
g@ Cliquer-Glisser I'objet dans la poubelle.
o

L’'Objet est définitivement détruit. Il 'y a pas de Annuler/Refaire (Undo/Redo) sur les
fonctions sur Objets de Bureau.

5 - UTILISATION DES OBJETS DE BUREAU

1 — Utiliser les Objets Calques

L'utilisation de la Poubelle, des Calques et des Piles de calques est intégralement décrite
au chapitre 12 Les Calques. Se reporter a ce chapitre.

2 — Utiliser un Objet Géométrique

Pour insérer interactivement un Objet de Bureau de type géométrique dans le modéle 3D
ou le dessin 2D, 2 méthodes sont possibles :

1 -Cliquer-Glisser I'objet désiré (ou tous les objets) sur l'icone d’'un calque actif et non
verrouillé.

e s

L’objet est copié dans le calque en coordonnées absolues.

2- Cliquer-Glisser I'objet désiré dans la fenétre de travail
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3 ) __—

s

2 T
275
3DT_Ordinateur

AY|

7

R e

Cliquer pour déposer I'objet dans le dessin, avec toutes les options habituelles de
magnétisation, d’accrochage et de liaison.
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3 — Utiliser un Objet Palette

Pour Changer I'environnement couleur du modeéle 3D ou du dessin 2D :

Cliquer-Glisser I'objet désiré dans la fenétre de travail

“Cad'’X ¥v10.03 {Nouveau) Yue en Perspective {XY)

Dés le relachement du clic, I'environnement des couleurs change ( Facette, Fond
d’écran, Cotation, Pochages, Textes, etc..)

AR ER LRI TR
P A AN s g AWy A ey

by - Y

L
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4 — Utiliser un Bouton Fonctionnel

Pour exécuter la fonction attachée a un Bouton fonctionnel 2 méthodes sont possibles :

Cliquer dans ce bouton, comme on le ferait dans une barre d’outil.
Ou
Cliquer-Glisser ce bouton dans la fenétre de travail
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5 — LA COLLECTION D’IMAGES

1 - DEFINITION

La Collection d'images est un dispositif qui permet de maintenir un album d’images
utilisées a diverses fins dans 3D Turbo : Fond d’écran, Cote Image, Mises en Page,
Texture, etc.

Toutes les images utilisées dans le document en cours doivent appartenir a la Collection.
Les fonctions qui accédent directement a une image sur disque ajoutent
systématiquement la-dite image a la Collection, si elle ne s’y trouve pas déja.

La Collection est maintenue dans une fenétre flottante, similaire au bureau des Calques :

Ji fmOOlmmi

Ajouter une Image...

Ajouter des Images...
Enregistrer les Images...
Rechercher les Images perdues...

Eliminer les Images perdues

La fenétre de la Collection se gére avec son
' menu contextuel (Ctrl+Clic ou bouton droit sur le
fond de la fenétre).

Ranger ce Bureau
Fermer la Poubelle

Chaque image de la Collection se gére avec son menu contextuel (Ctrl+Clic ou bouton
droit sur une image) :

Agrandir Agrandir

Réduire Réduire

Taille Initiale ~ Taille Initiale pour Tous
Taille Prévisualiation Taille Prévisualiation
Voir en Taille réelle Voir en Taille réelle
Aligner Horizontal Aligner Horizontal
Aligner Vertical Aligner Vertical
Renommer ‘ Renommer

Effacer |  Effacer

Toutes les manipulations des images de la Collection peuvent étre abandonnées en
cours d’opération en appuyant sur la touche Echap (Escape).

La Collection est entierement gérée avec QuickTime. Tous les formats d'images
reconnus par QuickTime peuvent étre utilisés.

Les fichiers au format PDF peuvent également étre inclus dans la Collection d’image.
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2 - PROPRIETES DES IMAGES DE LA COLLECTION

Toutes les images de la Collection portent un Nom et une Image qui représentent leur
contenu.

Le nom est formé par le nom du fichier de provenance de I'image auquel sont ajoutés les
informations de dimension, densité, et taille de limage
[aqualab2.jpg (1024 x 614, 72 dpi, 64.57 Kb)|

L’'image est une prévisualisation de taille standard.

3 - CREATION DES IMAGES DE LA COLLECTION

Pour ajouter des images a la Collection, plusieurs méthodes sont possibles :

Création par Glisser-Déposer

Glisser-Déposer depuis le Finder

Masquer la décoration de 3D Turbo (Menu Outils-Environnement) pour accéder au
bureau du Finder. Les outils de 3D Turbo sont masqués automatiquement. Seules la
barre d’état et la fenétre de la Collection restent visibles. Passer sous Finder et Glisser-
Déposer un ou plusieurs fichiers images dans la fenétre de la Collection.

]

(5§ IMAGES ETMODELES 30T = H1|
43 items, 9.16 GB available

Name

= [§ ‘ves SIMON
[ creteil2.jpg
[ kribi.jpg
airstream.jpg

aqualab1.jpg

[}

l a alah® ;
(-E/; reeIIApg
- = = n i o pIateaul.J:pg
e e [

Une image ou des images (si la sélection était multiple) sont ajoutées a la collection a
'endroit de la dépose.

Glisser-Déposer depuis un album

Ouvrir I'album (MacOs 9) ou toute autre application permettant de glisser-déposer des
images (iPhoto, ...)
Glisser-Déposer depuis cet album ou cette application vers la fenétre de la Collection
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] Scrapbook
[«F D]
Item: 24 of 35 Dimensions: 259 by 301 pixels
Type: picture (shown at 43%)
Size: 305K
Z

L’image créée ne provenant pas d’un fichier est nommée |&nonyme {259 x 301, 72 dpi}|
Il est souhaitable de la renommer pour éviter que plusieurs images portent le méme nom.

Glisser-Déposer depuis les Objets de Bureau

En Glissant-Déposant un Objet de Bureau sur la fenétre de la collection, 'image de
I'Objet de bureau est capturée et devient une image de la Collection :

Création par le menu contextuel.

Cliquer dans le fond de la fenétre de la Collection avec la touche Ctrl, ou cliquer avec le
bouton droit, pour obtenir le menu contextuel.

Choisir « Ajouter une Image... » Puis sélectionner une image avec le navigateur

Ajouter une Image... (T3 IMAGES ET MODELES 30T | 2 ) (2] m]

. Date Modified
Ajouter des Images... B rsrem o
- 1/19/01
Enregistrer les Images...
Rechercher les Images perdues..

]

1/19/01
119701

[T

Bl creteilz.ipg 1/19/01 =

Eliminer les Images perdues
Selectionner un document Image {Jpeg, Tiff, Pict, Bmp, etc...)

Ranger ce Bureau

Fermer la poubelle

L’'image est déposée dans le coin haut-gauche de la
fenétre de la Collection. Repositionner cette image a
volonté.

Choisir « Ajouter des Images... » Puis sélectionner un dossier d'images avec le
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navigateur

Ajouter une Image...

Ajouter des Images... Etne =

H
Enregistrer les Images... > @ oivers venrme [
3 Marbres et granits 12/31/98
Rechercher les Images perdues.., E‘g",.u,, ’ 572000
Eliminer les Images perdues e o
D G Pierresetm 5/1/02 ~|
Ranger ce Bureau Sélectionner un dossier contenant des i mages...
[(NewG ][ open ]| [ cancel ] [ choose |

Fermer |la poubelle

Réorganiser la Collection aprés cette opération

Si le fichier disque d’une image de la Collection est devenu inaccessible,
son icone est barrée d’une croix rouge. On dit que I'image est perdue. 3D
Turbo met en ceuvre une mécanisme de recherche automatique. Vous
! pouvez également a tout moment rechercher les images perdue avec le
= menu « Rechercher les images perdues » ou éliminer leur référence de
la collection avec le menu « Eliminer les images perdues ».

4 - ENREGISTRER LA COLLECTION

Pour enregistrer toutes les images de la Collection dans un nouveau dossier, choisir
litem « Enregistrer les images... » dans le menu contextuel de la fenétre de la Collection
et utiliser le navigateur pour créer le nouveau dossier :

Ajouter une Image... (B Desktop K| alnls]
Ajouter des Images... E
- I:anLEF— 10 10/19/03
Enregistrer les Images... D &3 DOWNLOADS 10/18/03 F
Rechercher les Images perdues... 3 pragstrip 10/9/03
Eliminer les 'mages perdues 5 ; Eis;?]ptime code for GS 10/19/03
10N 10/16/03
HTML Yocabulary 2.0 11/6/97
Ranger ce Bureau =

Créer un dossier pour ranger les images...

Fermer la poubelle

[ open JI [ cancel | [ New(j |

5 - MAINTENANCE DE LA COLLECTION

Pour maintenir la fenétre de la Collection en ordre de marche, 3D Turbo fournit des outils
d’organisation

1 — Menu Contextuel des Images

Toutes les images de la Collection sont sensibles au clic contextuel.

Cliquer sur une image avec le bouton droit ou la touche Ctrl
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Agrandir

Réduire

Taille Initiale ~
Taille Prévisualiation
Voir en Taille réelle
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

Le menu contextuel permet de gérer
l'apparence, le rangement et le nom de
limage cliquée.

Renommer
Effacer

2 — Agrandir I'icéne d’une image de la Collection

Pour agrandir l'icone d’une image de la Collection, appeler son menu contextuel et
choisir la rubriqgue Agrandir. La taille de licone augmente de 30 % a chaque
agrandissement

Agrandir
Reduire
Taille Initiale

Taille Prévisualisation
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

Renommer...
Effacer

Recommencer 'opération jusqu’a I'obtention de la taille souhaitée.

Choisir « Taille Prévisualisation » pour obtenir la taille de la
prévisualisation standard (fournie par QuickTime)

W,

'
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3 — Réduire I'icéne d’une image de la Collection

Pour réduire la taille de l'icébne d’'une image, appeler son menu contextuel et choisir la
rubrique Réduire. La taille de I'icdbne diminue de 30 % a chaque réduction.

Agrandir
Reduire
Taille Initiale
Taille Prévisualisation
Aligner Horizontal
Aligner Vertical

Renommer...
Effacer

4 — Restituer I'icéne d’une image de la Collection

— - = || Pour restituer la taille normale de licone d’une
Agrandir image de la Collection, appeler son menu
Reduire contextuel et choisir la rubrique Taille Initiale. La

Taille Initiale taile normale de [licbne est calculée
Taille Prévisualisation automatiquement par 3D Turbo. Pour restituer la
Aligner Horizontal taille normale de toutes les icones, choisir la
Aligner Vertical rubriqgue Taille Initiale pour Tous

Renommer...

Effacer

5 — Repositionner I'icéne d’une image de la
Collection
Pour changer la position d’'une image de la

Collection, Cliquer-Glisser son icdne a une autre
position dans la fenétre de la Collection.

6 — Repositionner les icbnes
Enieel 1ol
e i " /\ Pour repositionner toutes les icones des images de la

Collection, appuyer sur la touche Alt et Cliquer-Glisser une

ﬁ , .;"-y' D D U D icone a une autre position dans la fenétre de la Collection.
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7 — Aligner les icénes

Pour aligner les icones des images de la Collection a I'horizontale ou a la verticale :

Positionner le curseur sur I'icone de référence ( qui deviendra la premiere dans I'ordre
d’alignement) et appeler son menu contextuel.

g N

Agrandir Choisir la rubrique
Reduire

ﬁ Taille Initiale Aligner Horizontal
Taille Prévisualisation ) ou
Aligner Horizontal Aligner Vertical.
Aligner Vertical
Renommer...
Effacer

% Aligner Horizontal :

Les icbnes sont alignées horizontalement de gauche a droite par le bord

supérieur, icone de référence en téte.
A
m Aligner Vertical :
Les icbnes sont alignées verticalement de bas en haut par le bord
l gauche, icone de référence en bas. Ajuster au besoin la fenétre de la
Collection.

GBS
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8 — Renommer une image de la Collection

Pour renommer une image de la Collection, appeler son menu contextuel et choisir la
rubrique Renommer.

Le dialogue de modification du nom est présenté :

Agrandir
Reduire Renommer Anonyme en ...

Taille Initiale
Taille Prévisualisation

Aligner Horizontal | Annuler l" Renommer l

Aligner Vertical

Renommer... . .
Effacer Renseigner le nouveau nom et cliquer sur le bouton

Renommer.

Jaguar

9 — Connaitre le nom d’une image

Pour connaitre le nom d’'une image de la Collection, positionner le curseur sur cette
image et ne pas bouger la souris. Au bout de 2 secondes, Le nom de I'image apparait
dans une bulle. Lorsque la bulle est affichée, appuyer sur la touche Cmd pour obtenir le

chemin complet

bd
0SX

{Arbre 05 - 205 x 630, 200 dpi) (+) l +Apps:Users:jpharmand:Desktop:XtaZ3Dv430:
Wraptures:Personnages/Déco:Arbre 05

10 — Voir la prévisualisation d’une image

Chaque image de la Collection contient une prévisualisation représentant son contenu.

Pour voir la prévisualisation d’'une image de la Collection, positionner le
m? curseur sur limage a voir et appuyer sur la touche Cmd. Le curseur

devient RY
Cliquer sur I'image.

La prévisualisation reste affichée tant que dure le clic.
Pour fermer I'image, relacher le bouton de la souris.

Pour voir 'image en taille réelle, appeler son menu contextuel et choisir la
rubrique Voir en Taille réelle. Elle est ouverte dans Apercu.
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11 — Effacer une image de la Collection

Pour détruire définitivement une image de la Collection, 2 méthodes sont possibles :

| g Agrandir

Reduire

Taille Initiale

Taille Prévisualisation Appeler son menu contextuel et choisir la rubrique
Aligner Horizontal Effacer.

Aligner Vertical

Renommer...

’ A\l B
DE Cliquer-Glisser I'image dans la poubelle.
b

L’'image est définitivement détruite. Il n’y a pas de Annuler/Refaire (Undo/Redo) sur les
fonctions sur les images de la Collection.

12 — Ranger les images de la Collection

Pour ranger le Bureau des images, appeler le menu contextuel de la fenétre de la
Collection.

Ranger ce Bureau ...et choisir la rubrigue Ranger ce Bureau dans le bas
Fermer |a poubelle du menu.

Les images de la Collection sont automatiquement réorganisées a partir du bas de la
fenétre de la Collection, de gauche a droite et de bas en haut :

[&]]

i mlmmmn
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6 - UTILISATION DES IMAGES DE LA COLLECTION

Les images de la Collection s’utilisent tout simplement par Glisser-Déposer selon 'usage
désiré.

UTILISER UNE IMAGE DANS UN STYLE COTE IMAGE

Glisser-Déposer une image de la Collection sur la fenétre de style de Cote Image :

0

[ Image 4 |[Actuelle 4| [standard| lEl E

[ Détourage Do
[] Echelle fixe m [

[ Rotation centrée

[] Contour
Choisir... | ﬁzl—”‘o | —

Le bouton « Choisir » ajoutera une image a la collection si elle ne s’y trouve pas déja.

CREER UNE COTE IMAGE

Pour créer immédiatement une cote image dans la vue courante, Glisser-Déposer une
image de la Collection dans la fenétre de travail ou sur la feuille d’'une Mise en Page.

Si aucun point n’est sélectionné au moment du Glisser-Déposer, un nouveau point est

créé dans le calque courant a I'endroit du Déposé, et 'image de la cote est accrochée a
ce point par son coin haut gauche.
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3D Turbo X (Nouveau) Vue de Dessus (XY)

1

Si un seul point est sélectionné, I'image est accrochée a ce point.

&)

q e === (el

3BJurbo X (Nouveau) Vue de Dessus )
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Si plusieurs points sont sélectionnés, formant un contour, I'image est détourée par ce
contour.

(&)

m M == 9]

000 3D Turbo X (Nouveau) Vue de Dessus (XY)

Si le style courant est le style « Image » dans la fenétre des Styles de Cote, la cote est
posée avec les attributs courants de ce style.

Si le style courant est un autre style , la cote est posée avec les attributs standards ( pas
de rotation et Echelle 1) et le style « Image » est affiché.
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6 — TEXTURAGE OPENGL

Les images de la Collection peuvent étre utilisées pour texturer des objets, en vue de leur
rendu OpenGL. La forme de ces objets peut étre quelconque (pas nécessairement
plane), y compris des surfaces a trous. Il est nécessaire que ces surfaces contiennent
des facettes.
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®o0o0 30Turbo X (TESTALPHA.3dxx) o ®00 3DTurbo X (TESTALPHA.3dxx) Vue en Perspective 0XY)

Petite scéne a texturer, avec surfaces a trous

Petite scene texturée
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6-1 PROCEDURE DE TEXTURAGE D’UN OBJET PLANAIRE

Pour texturer un objet planaire, procéder comme suit :

1) Sélectionner I'objet dans la liste des Objets

002 (EA&R:“ 28 (&) Gestion des Objets
[ Objets « Bib Snap DB  Blocs |
. (002 -Calque2 ———————— B
v CADRE -
I TROU
Photo2
o~ Mur#001
\ l Fond#001
v CADRE#001
C TROU#001

2) Equiper cet objet avec une Liaison Référentielle de type UV_Snap a l'aide de
'onglet Snap.
L’axe Ox de la liaison définit la direction de la texture. L’axe U de I'image sera
aligné sur I'axe Ox.
L’axe Ox de la liaison définit aussi la dimension initiale. U=0 au point O et U=1 au

point x.
O Gestion des Objets
RS\ [ Objets Bib ' Smap = DB  Blocs |
CADRE
UV_snap
«X (U)
( créer ) ( tisnap ) ( Effacer )
( Renomm. M wv snap ) Hot Spot
( Changer Partout )
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Rappel : 'axe U d’'une image est son bord horizontal. L’axe V est son bord vertical.

3) S’assurer que I'image devant servir a texturer la surface est bien présente dans

la Collection :
0

4) Chosir le mode de mappage planaire en cliquant sur I'icbne Cube ou le premier
bouton.

@0 O
P Q

5) Activer I'onglet DB du Gestionnaire d’Objets et glisser 'image dans la zone
quadrillée. Si une image existe déja a cet emplacement, elle est remplacée.

OpenGL ) - - —
Lissage Pas d'image ( Appliquer a Tous )
() sans
e Gk '21—‘ ° O.l

ol
() Général

CH |
Mapping /

— OR

g ) - -
U 0487 0.000 o -3 ﬁ ®@ O O
V 0690 0.000 ™ /Rendus Texturés @0

iﬁdl.-—,

#

Passer en mode visualisation OpenGL

La vue est texturée si la case « Rendus Texturés »
est cochée.

On peut continuer cet exemple en texturant le trou
central de I'objet avec une autre image.
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Reéglages de la Texture

Modes de répétition de I'image

L'image peut étre disposée sur l'objet de plusieurs maniéres, indépendamment sur

chaque axe :

GF |

o

Exemplaire unique

i

Répétition

Mapping
&) %
U 1000 % 0.000

V 1000 % 0.000

Si le mode de rendu est
OpenGL avec Textures, les
modifications sont visualisée en
temps réel dans la vue.

=) )

24-68

Etirement

Les outils de positionnement et de dimensionnement
de la texture sont dans le panneau Mapping.
Entrer des valeurs de déplacement et valider par la

touche Return (<1) ou Enter (K), Les valeurs sont
affichées dans l'unité du modéle. Les champs sont
sensibles a la calculette.

ou

Rouler la molette au dessus du champ numérique
(sans cliquer ) pour augmenter / diminuer la valeur.
La 3 ieme décimale est touchée.

Avec la touche Maj (@) la seconde décimale est
touchée.

Avec la touche Option (7<) la premiére décimale est
touchée.

Avec la touche Cmd (38) I'unité est touchée.

Les boutons ci-contre remettent les valeurs aux
standards ( Echelle 1 et déplacement nul ).

Les boutons ci-contre rétablissent les proportions de
image sur I'axe U ou l'axe V.
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Position de I'lmage
L’ Image peut étre positionnée sur I'objet indépendamment sur chaque axe.

o Y-(\V) ?

Immédiatement aprés sa création,
la texture est calée sur le point O du
snap UV_Snap, orientée selon I'axe
Ox(U) et étirée pour occuper
'espace décrit par les axes Ox(U)
et Oy(V).

Elle peut donc étre déformée.
Pour lui redonner ses proportions,
cliquer sur I'un des boutons

Il va de soi que si I'objet devant
recevoir la texture a les mémes
proportions que I'image, et si le
snap UV_snap est correctement
postitionné, elle n’est pas déformée.

Pour décaler I'image, utiliser les
champs de la partie droite du
panneau:

Mapping
) )
U 0275 ||| 5.040

V 0369 3.200
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Dimensions de I'lmage
L’ Image peut étre dimensionnée sur I'objet indépendamment sur chaque axe :
Pour dimensionner I'image, utiliser les
champs de la partie gauche du panneau:
Mapping
) )
U 0275 | %| | '5.040
V 0369 3.200

Les valeurs négatives inversent I'image.

Les boutons

rétablissent les proportions sur I'axe choisi.

Orientation de I'lmage

Pour changer l'orientation primaire de I'image, changer l'orientation de I'axe Ox du snap
UV_Snap de l'objet :

*Y-(V) X (U)

G

Par rapport a cette direction primaire, il est possible de faire touner 'image parpas de
90 ° dans un sens oudans l'autre.

Pour tourner I'image, utiliser les boutons

+90° -90° 0°
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Retirer la Texture

Tomette_H.jpg

=

| Co]

S
-

Voir I’ image originale de la Texture

Tomette_H.jpg

Voir en Preview

Retirer I'lmage

Copier Texture

Coller Texture

ol |
GH |

o

Copier la Texture

Tomette_H.jpg

oh |
CH |
o
0O ® O
m o= =

Coller la Texture

Tomette_H.jpg

Voir en Preview

Retirer I'lmage

Copier Texture

il

Coller Texture

Voir en Preview

Retirer I'lmage

Copier Texture

i

Coller Texture

Voir en Preview

Retirer I'lmage

Copier Texture

Coller Texture

|

oh |
CH |
o
0O ® O
- om =
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Pour retirer la texture associée a un
objet, cliquer sur le bouton « Retirer
I'image ».

L'image est retirée des informations de
'objet. La zone d’affichage de la texture
est vidée.

L’objet sera alors rendu avec les couleurs
de ses facettes.

Pour voir 'image originale de la texture,
cliquer qur le bouton « Voir en Preview».

L’'image originale est ouverte par le
logiciel systéme « Apercgu ».

Pour copier la texture dans le Presse-
Papier, cliquer sur le bouton « Copier
Texture».

Les références de I'image ainsi que ses
réglages courants de dimension et de
position sont enregistrés dans le Presse-
Papier.

Pour coller la texture du Presse-
Papier sur I'objet sélectionné, cliquer sur
le bouton « Coller Texture».

La texture précédemment copiée dans le
Presse-Papier remplace la texture
actuellement présente sur I'objet
sélectionné (image, dimension et
position).
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6-2 TEXTURAGE D’UN OBJET NON PLANAIRE

Avant de vous lancer dans le texturage d’objets non planaires, apprenez d’abord a
manipuler les textures planaires, en particulier, la pose du snap UV_snap et les
description et réglage de la texture image.
Le systéme de texturage OpenGL de 3D Turbo permet 3 sortes de placage d'image :

- Planaire — ( expliqué au paragraphe précédent )

- Cylindrique

- Sphérique

On utilise I'un ou 'autre de ces modes selon la conformation de I'objet .

Placage Cylindrique

Pour réaliser un placage cylindrique, il faut définir le cylindre.

C’est le snap UV_snap qui va définir le cylindre de placage.

L’origine du snap O correspond a I'axe du cylindre. La base du cylindre est dans le plan
du snap. Le point O définit la position du cylindre. Les 2 autres points définissent le plan

de la base du Cylindre, et donc son orientation. L’axe oU du Snap définit I'origine des U
sur le pourtour du cylindre. L’axe des V est pependiculaire au plan du snap.

Cliquer sur Ticdéne Cylindre ou le 2 ieme bouton pour activer le
placage cylindrique. Ce faisant, on plonge I'objet dans un cylindre

0]1©]0

BlalQ virtuel autour duquel s’enroule l'image de texturage (selon les
reglages de position, échelle et répétition), qui est alors projetée sur

I'objet.

Ly
@0 ey
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Placage Sphérique
Pour réaliser un placage sphérique, il faut définir la sphére.

C’est le snap UV_snap qui va définir la sphére de placage.

L’origine O du snap correspond au centre de la sphére. Seul le Point O est important. Les
2 autres points déterminent I'orientation des axes U et V. L'axe oU du Snap définit
'origine des U sur I'’équateur de la sphére. L’axe des V est sur le méridien reliant le pble
sud au pdle nord ( V=0 au pdle sud, V=1 au pdle nord).

Cliquer sur Iicone Sphére ou le 3 ieme bouton pour activer le
O O |® placage sphérique. Ce faisant, on plonge I'objet dans une sphere
@ @ |Q virtuelle autour de laquelle s’enroule I'image de texturage (selon les

reglages de position, échelle et répétition), qui est alors projetée sur
I'objet.

6-3 TEXTURES POUR L’ IMAGE DE SYNTHESE

Les images de la Collection peuvent étre utilisées dans 3D Turbo Render pour
renseigner divers parameétres des shaders utilsant des images pour le mapping, le
bumping, le masquage, la transparence, etc.
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Veuillez vous reporter au chapitre 32- 3 Image de Synthése Rafael.

7 - BLOCS ET INSTANCES

La création, l'utilisation et la gestion des Blocs et Instances sont décrites au chapitre
24-1 Blocs et Instances

Se reporter a ce chapitre.
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