StreeDiM .

eco design software

PIcador.

Logiciel CFAO pour I'emballage creatif
par treeDIM - 2019

2D
GUIDE DE L'UTILISATEUR
/[ PICADOR

SARL au capital de 10 ooo Euiés - Siret n° 501 226 726 RCS Nanterre
1 Rue Des Fréres Lumiére - 92500 - Rueil:Malmaison - France
Tel.: +33 (0)1 41 42 19 36 - fax: +33 (0)1 41 42 18 84 - info@treedim.com



PlcadOr;. |

Table des matieres

Table des matiéres

AVERTISSEMENT

A lire avant toute utilisation.

Bienvenue
Avant propos
La documentation de PICADOR®
PICADOR® Windows
Support technique

Se préparer a un support technique

Installation

Ce que vous devez savoir avant d’exécuter le programme d’installation.
Configuration requise

Installation

La désinstallation

Présentation & ergonomie
Descriptif
Conventions souris
Formes du pointeur de la souris
Que voit-on sur I'écran de PicGEOM ?

A propos ...

Dessin, fichier et impression
Menu Fichier

Dessin et fichier
Nouveau
Ouvrir
Enregistrer
Enregistrer Sous
Propriétés

Ouvrir a nouveau le Fichier

H WN NN =

IS

N oo n

O o & o

10
11

12
12

13
13
13
13
13
13

14




W picador.

Import 14
Export 15
Envoyer 15
Sortie Traceur 15
Sortie Traceur Cadrée 15
Sortie Traceur Directe 15
Configuration Import HPGL 15
Configuration du Traceur 16
Dessin et impression 17
Imprimer 17
Mise en page 17
Apergu avant impression 18
Fonction d’Archivage 19
Objectifs 19
Descriptif technique 19
Archivage et nom des fichiers 19
Lister les Etudes 20
La case « Etude » est cochée 20

La case « Etude » n'est pas cochée 20
Les Options : 22
Options 22
Options Affichage 22
Options Général 22
Options Catalogues 23
Options Fiches Techniques 23
Options Fichiers 24
Options Import / Export 24
Controéle de la vue 25
Les Zooms 25
Dessiner et recadrer 25
Rectangle ex inscrit 25
Position de 'origine 25
Grille 25
Zoom Avant 25
Zoom Arriére 26
Zoom panoramique 26
Zoom Précédent 26
Zoom d'Origine 26
Poubelle 26
Informations 26
Filtre d'entités 26
Suppression des filtres 27
Suppression de tous les filtres 27
Configuration des Stylos 28
Afficher les formules 29

Afficher la numérotation des entités 29




W\ picador.

Menu Affichage 30
Les Barres d'outils 31
Affichage des barres d'outils et de la barre d'état 31
La saisie de point 32
Saisie d'un point 32
Extrémité [ + ] 32
Centre / Milieu [ - ] 32
Intersection [ | Jou[ * ] 32
L’assistant 33
Barre d’outils 35
Pointage a la souris 36
Par fenétre 36
Par fenétre exclusive 36
Au dessus d’une horizontale 37
Au dessous d’une horizontale 38
A gauche d’une verticale 39
A droite d’une verticale 40
Exclusivement dans la boite 41
Agir sur la sélection 42
Effectuer une copie de la sélection. 42
Effectuer des rotations sur la sélection. 42
Sélectionner en mode courant. 43
Vider la sélection. 43
Sélectionner Tout. 43
Supprimer les entités sélectionnées. 43
Supprimer une entité 43
Définitions des attributs. 44
Type de trait de I'entité. 44
Groupe de 'entité. 44
Niveau ou layer de I'entité. 44
Changer les attributs 45
Changer les attributs par fenétre 45
Attributs de Cotation 45
Attributs du Texte 46
46

Changer les Attributs du Texte 46
Attributs des Hachures 47
Changer les Attributs des Hachures 47
Le Verrouillage des entités 48
La modification 48

Comportement de cette fonction par type d'entité : 48




W\ picador.

Propriétés d’une entité. 51
Général 51
Segment 52
Verrouillage entité 52
Associations 53
Les onglets spécialisés 53
Onglet Arc 53
Onglet Texte 54
Onglet CATALOGUE 55
Onglet SOUS-DESSIN 55
Suppression des entités doubles 55
Mode de fonctionnement : 56
Principe de I'algorithme : 56
Création d'un point 56
Entités Géométriques 57
Barre d'outils Création d'entités 57
Création d’entités 57
Le point 57

Le segment par 2 points 57

La ligne brisée 58

Le rectangle 58

Le parallélogramme 58

Le cercle 58
L’arc par 2 points et un centre 59
L’arc par 3 points 59
L'ellipse 59
L’ellipse d’axe vertical ou horizontal 60

Le trou oblong/Poignée 61

Le chanfrein 61
L’arrondi 62
Récupération d’entités effacés ou de la totalité 63
Calcul du centre de gravité 63
Actualiser 64
La Cotation 65
La barre d’outils 65
La cote distance entre deux points 65

La cote distance entre deux droites paralleles 65

Le rayon Intérieur 66

Le rayon Extérieur 66

Le diamétre Intérieur 66

Le diamétre Extérieur 66
L'angle 66
Les parametres utilisateur 67
Les Textes et les Questions 68
La saisie de Texte 68
La saisie des Questions 68
Texte Avancé 69

Texte Repéré 69




PiIcador.

Texte Répété 69
Texte Incrémenté 69
Texte Express 69
Saisir un texte express 69
Souligné 70
Italique 70
Gras 70
Agrandissement 70
Réduction 70
Direction du texte 70
Set font 70
Configuration Textes 71
Remplacement du texte 71
Alignement du texte 71
Les Fiches Techniques 72
La fiche technique 72
Insérer une fiche Technique 72
Questionnaire 73
Ordonner le Questionnaire 73
Surface utile 74
Recadrer la Fiche Technique 74
Format Carton, Format Bois 75
Format Carton 75
Modification, Création 75
Format Bois 76
Modification, Création 76
La Construction 76
Barre d’outils 77
Effacer la construction 77
Les points 78
Diviser segment 78
Droite par point(s) 78
Droite horizontale. 78
Droite verticale. 78
Droite par 2 points. 78
Droite prolongée. 78
Droite parallele par point. 79
Droite perpendiculaire par point. 79
Droite par droite(s) 80
Droite a distance. 80
Droite oblique. 80
Droite médiatrice 80
Droite bissectrice. 80
Droite N - sectrices. 80
Droite par cercle(s), droite(s) et point(s) 81
Droite tangentes a cercle par 1 point. 81
Droite tangentes a 1 cercle et paralléles a 1 droite. 81
Droite tangentes a 2 cercles. 81

Cercle par point(s) et droite(s) 82




W\ picador. e

Cercle par 1 point et rayon, Centre sur Droite. 82
Cercle par 2 points et centre sur droite. 82
Cercle par 2 points et rayon. 82
Cercle par 3 points. 82
Cercle tangent a 1 droite et centre. 82
Cercle tangent a 1 droite, 1 point et rayon. 83
Cercle tangent a 1 droite et 2 points. 83
Cercle tangent a 2 droites et rayon. 83
Cercle tangent a 2 droites et 1 point. 83
Cercle tangent a 3 droites 83
Cercle par cercle(s), droite(s) et/ou point(s) 84
Cercle tangent a 1 cercle et centre. 84
Cercle tangent a 1 cercle et 2 points. 84
Cercle tangent a 1 cercle, 1 point et rayon. 84
Cercle tangent a 2 cercles et rayon. 84
Cercle tangent a 2 cercles et 1 point. 85
Cercle tangent a 3 cercles. 85
Cercle tangent a 1 droite, 1 cercle et rayon. 85
Cercle tangent a 1 droite, 1 cercle et 1 point. 85
Cercle tangent a 1 droite, 1 cercle, centre sur droite. 86
Cercle tangent a 2 droites et 1 cercle. 86
Cercle tangent a 2 cercles et 1 droite. 86
Les transformations 87
Symétries 87
Homothétie 88
Transformation 2 points 88
Anamorphose 89
Translater / Déformer 89
Rotation : choix de I’angle ou rotation 3 points 90
Rotation angle 90
Add a face 90
Répétition selon 2 directions 91
Répétition Circulaire 91
Eclater des entités 91
Couper/Diviser 92
Déplacer/Copier 93
Add model 93
Les Profils 94
Création et suppression d’un profil. 94
Profil manuel 94
Profil interactif manuel 95
Contour décalé 95
Les Hachures 98
Création et suppression des hachures. 98
Hachurer un profil 98
Suppression des hachures 98

Contrdle des hachures 98




Picador.

L'imposition

Grouper entités
Pose dynamique
Imposer
Déplacer Modéle
Eclater des poses
Résultats

Base de données

L'insertion de fichiers

Le sous dessin

La fiche technique

Les images Bitmaps

Le paramétrage

Introduction
Le modele paramétrique permet une réutilisation directe dans PicGEOM :
Il peut également étre ajouté dans la bibliotheque de modeéles standards :

Utilisation
Les fonctions arithmétiques et trigonométriques
Pythagore:
Créer une condition:

929

99
100
100
102
102
103
104

105
106
106
106
109

111

111
112
113

114
116
116
116
117




PlcadOr;. |

AVERTISSEMENT

A lire avant toute utilisation.

1- Les informations contenues dans
ce document peuvent faire I'objet
de modifications sans préavis.

2- Ce document est remis au lecteur dans
le seul but de faciliter la connaissance

du systéme Picador®, dont il a acquis

les droits d'utilisation.

3- TreeDIM® - Picador® décline toute
responsabilité pour tout dommage pouvant
résulter des informations contenues dans
ce document.

4- L'attention du lecteur est attirée sur

le fait qu'il lui est interdit de divulguer

ou de faciliter la divulgation

de ce document, de copier ou de reproduire
tout ou partie du document, par quelque
moyen ou sous quelle que forme que ce soit,
de le traduire dans une autre langue, sans
un accord préalable de la société TreeDIM®,
éditrice du logiciel Picador®.
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Bienvenue

Avant propos

Bienvenue dans Picador® sous Microsoft Windows, la solution CAO qui vous apporte toute la
puissance et I'ergonomie de son interface graphique. Disponible sur toutes les plates-formes
Microsoft-Windows 32 bits & 64bits (XP, Vista, 7, 8, 10...)

La documentation de PICADOR®

Ce guide a été rédigé dans un souci de simplicité et de précision au niveau des informations présentées.
Pour chaque fonction, vous trouverez une description ainsi que le déroulement étape par étape de leur
mise en ceuvre.

Quand cela I'exigeait, nous avons pris soin d'illustrer d’exemples les détails des fonctionnalités de
Picadore.
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PICADOR® Windows

PIcador,

Picador® est une suite compléete de logiciels CAO
professionnels pour la conception des emballages et plv
carton. Ills permettent de gérer une multitude
d’applications, de la conception initiale d'un emballage au
conditionnement final, et notamment:

e la conception structurelle et paramétrique,

e lepliage 3D,

e |'assemblage produit / emballage,

e |'animation 3D,

e lanotice technique,

e e pilotage de tables de découpe maquettes et
production,

e la bibliothéques de standards (ECMA, FEFCO,
PLV),

e [l'intégration ERP-GPAO (ActiveX, .net, XML),

e |'optimisation de la palettisation,

Picador® est un produit natif Windows, entierement congu
en technologie orienté objet (c++, c#) et utilise la
bibliotheque de classes Microsoft (MFC).

Picador® étant un partenaire solution de Microsoft, son
logiciel s'intégre dans I'ensemble des solutions Microsoft
(Excel, Word, Access...) grace a sa technologie XDK®
(ActiveX Development Kit)

L'objectif est d’élargir le systéme d’information en utilisant
comme données de base les fichiers Picador®. Le service
commercial utilisera le module de visualisation rapide lors
d’une conversation avec un client, la liaison avec les bases
de données, le paramétrage de standard (obtention rapide
d’un devis).

Aujourd’hui, Picador® vous permet de tirer profit de cette
technologie pour vos applications bureautique.
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Support technique

Se préparer a un support technique

Sivous avez besoin d'aide, contactez le
support technique de Picador®. Avant de
téléphoner, placez-vous devant votre
ordinateur avec votre dessin a I'écran et le
guide de l'utilisateur de Picador® a portée
de main. Soyez prét a fournir les
informations suivantes :

1. la formulation exacte des messages qui sont apparus sur votre
écran lors du probleme.

2. une description de ce qui s’est passé et de ce que vous faisiez a
ce moment-la.

3. ce que vous avez tenté de faire pour résoudre le probléme.

Pour obtenir le Support technique

Pour obtenir le support technique, vous pouvez nous contacter
via différents moyens:

Téléphone: (+33) 01 41 4219 36

Courriel: support@picador.fr

Site internet: www.treedim.com
www.picador.fr



mailto:support@picador.fr
http://www.treedim.com/
http://www.picador.fr/
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Installation

Ce que vous devez savoir avant d’exécuter le programme d'installation.

L'installation va créer un nouveau répertoire spécifique a Picador® Windows: C:\picador.

Les exécutables sont situés dans : c:\picador/binio_2D

Ce répertoire contiendra tous les modules de la version Picador® Windows. Pour fonctionner
correctement, Picador a besoin d'un fichier d'initialisation: picgeom.ini.

Ce fichier est stocké dans le répertoire C :\picador\binio_2D.

C'est un fichier ASCII, donc éditable, il contient divers parametres.

Le répertoire de travail doit étre : C:\picador

Configuration requise

Microsoft Windows 10, 64bits
Microsoft .NET 4.5
Processeur 2,5Ghz, RAM 4 go
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Installation

Télécharger l'installeur du logiciel a partir du site https://www.treedim.com/telechargement
Le programme d'installation suivant se chargera automatiquement:
Il suffit alors de suivre les différentes étapes du script d'installation.

B Picador Setup - s 3 Picador 10.0.15.0 Setup - p s
‘ Picador Welcome to the Picador 10.0.15.0 Setup
Wizard
The Setup Wizard wil instal Picador 10.0. 15.0 on your
computer, Chick Next to continue or Cancel to exit the Setup
Picador license terms. vizard.

=i agree to the license terms and conditions
| @instol || Close |

Vous trouverez votre numéro de série dans le bon de livraison de PICADOR®.

jﬂ Picador 10.0.15.0 Setup

Serial number: [Fx et
(Indicated on the delivery note or to be requested at
support@picador. fr)

User Name: | ;sername

Organization: lmy name

| Back [ Next | | cancel |

Terminez 'installation de PICADOR®.
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La désinstallation

Pour désinstaller PICADOR® vous devez utiliser I'utilitaire de désinstallation de programme
dans le panneau de configuration.

@ > = 4 ﬂﬂ Tous lex Panneaux de config... + Programmes et fonctionnalités w Rechercher dans : Programm.. 2

Page daccueil du panneau de

configquration Désinstaller ou modifier un programme
Afficher les mises h jour :Efnﬂummmsﬂﬁﬁonwhdaﬂhlhuﬂdwwﬂﬁmﬂmmw
installées '
B Activer ou désactiver des ) -
fonctionnalités Wind Orgonizer ~ =~ @
Hom - Editewr -~
G PackLib trealliM
[ paint.net dotPDN LLC
" Phoenic 4.0  Tilis Labs Inc.
PICADOR. treeDIM ul
PicThurnbnaitShellExt (64 bit) treeDiM
& pLMPack StackBuilder treeDibA =

<

Programmes actuellernent installés Tailie totale: 7.25 6o
79 programmies installés
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Présentation
& ergonomie

Descriptif

PICADOR® Géomeétrie est le module principal de dessin et de conception du systéeme de
CFAO PICADOR®.

Il permet de concevoir des formes géométriques 2D a I'aide d'une multitude de fonctions de
création, de modification et de transformation d’entités simples (segments, arcs, ellipses ..)
ou complexes (profils, paramétrage, sous-dessins, catalogues, poses..).

Ce module permet aussi I'habillage technique des documents: cotation, hachures, textes,
fiches techniques...

Associé aux autres modules de la suite PICADOR®, il constitue un systéeme complet de
conception et de fabrication. L'aspect modulaire de PICADOR® permet I'installation des
seuls modules nécessaires sur les différentes stations de travail.

Conventions souris

Le tableau suivant explique les termes de base associés a I'utilisation de la souris.

Pour Faites ceci

Pointer ou Viser. Placez le pointeur sur une entité.

Cliquer. Pointez une entité, appuyez rapidement sur le bouton gauche de la
souris et relachez-le.

Cliquer deux fois. Pointez une entité, appuyez rapidement deux fois sur le bouton
gauche de la souris et relachez-le.

Faire glisser. Pointez une entité. Appuyer sur le bouton gauche de la souris et

maintenez-le enfoncé tout en le déplacant, puis relachez le bouton
gauche de la souris.

Cliquer bouton droit. Pointez une entité, appuyez rapidement sur le bouton droit de la
souris et relachez-le.
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Formes du pointeur de la souris

Le pointeur de la souris change de forme en fonction de la tache que vous effectuez.

Pointeur

Emplacement

Action

b
|

H _»

Barre des menus, fenétre,
barre de défilement, barre
d’outils.

Dans la zone de dessin

Sur les cotés en haut et en
bas et surles coins de la
fenétre.

Dans la zone de dessin

Menus, commandes, barres
d’outils ...

Dans la zone de dessin

Dans la zone de dessin

Dans la zone de dessin

Dans la zone de dessin

Dans la zone de dessin

Dans la zone de dessin

Dans la zone de dessin

Choisir des commandes,
cliquer sur unicone ou un
bouton.

Définir une fenétre en
cliquant 2 angles opposés
pour réaliser un
agrandissement du dessin.
Faire glisser pour
redimensionner la fenétre.

Réaliser un zoom arriére
centré sur la position du
curseur.

Pointer sur une commande,
une icdne, ou surune zone
de I'écran puis cliquer pour
obtenir une rubrique d'aide
concernant cet élément.
Cliquer sur un élément pour
le sélectionner.

Cliquer dans la fenétre
dessin pour sélectionner
tous les éléments se
trouvant sous la ligne du
curseur.

Cliquer dans la fenétre
dessin pour sélectionner
tous les éléments se
trouvant au dessus de la
ligne du curseur.

Cliquer dans la fenétre
dessin pour sélectionner
tous les éléments se
trouvant a gauche de la
ligne du curseur.

Cliquer dans la fenétre
dessin pour sélectionner
tous les éléments se
trouvant a droite de la ligne
du curseur

Définir une fenétre en
cliquant 2 angles opposés
pour sélectionner tous les
éléments inclus dans la
fenétre.

Cliquer surl'écran a
I'endroit oU vous voulez
positionner votre texte.




PICad

Ol

Que voit-on sur l’ecran de PicGEOM ?

Deés que vous exécutez PICADOR® Géométrie, I'écran ci-dessous apparait.
Identifions chaque partie de I'écran de visualisation :

(Zone MENU) ((Zone BARRE d’OUTILS)

\

(iinfo bulles)  ( Barre ATTRIBUTS)

\

* Fichier Edition Affichage

(4 a(o-base-FLd& - Picador® GEOMETRIE

Modul

Outils T X

D

D vy BB & @ < i B2l g
PAN— | =N EFH AL+ YT 4 @Jdﬁ»@d@@@
S ElREBR R g HT a8 El&lkil"l' i d&[f/ilﬂlX\EPH“*ﬁ

%aw-

9

Fiche Technique

N 88 B
P 88 42 58 &«

Préférences \Aide

o |
..'UII\ v B

| & g Bk

8575 B 28] | | e

50

50

Barre DIM /DIR

oGty s
Filtres X
Cotaticn X [Aere_t
[] & Espace Décimale(s) I:l
[ Tolérance Fact
420 Slteris diotele  |1.00000C Lo
T [Jinv. Dépor 31—
[ &ingle complémentaire Niveau:
2 (Barre d’outils _ﬂottante) Paralble 7 [ 3
Défaut Quitter T [Mayert
Bl T E D AQa Al Tl XK EIF
o 55 310 b5 o
& 3 /
Point accrochage
(repére relatif) [AConstruc|
[“Coupant
Elastique [Rainant
fave) i,

message : action a effectuer

d ions [ c

Nota Bene:

fonction

copie déplacements
Barre d’Etat

mode de sgsie points ou

AR R TR REIH AW RXE K EEE Y £ T HB 0mo00 Dioxo
Dim = 240,74 mm(s) ; Dir = 31.68 * ; Choisir deuxiéme extrémité. SEG EXT MM
/

(Barre SELECTION )

* Une Barre d'outils peut étre déplacée sur la zone graphique (barre d'outils flottante) ou étre arrimée sur les bords

de la fenétre.

*A chaque icne est associée une info-bulle.

10

anbojpip ap ayog

sa.y)y sap aiing



Picador.

A propos ...

Cette commande affiche une boite de dialogue contenant les informations du programme:
le nom du module, la version, I'espace libre sur C:, la taille mémoire, ainsi que les droits de copie.

A propos de PicGEOM X

v PicGEOM
= fa) treeDitd PICADOR Copyright © 2018
Auteurs : ANO FGA

Yersion: 8,10,0,1

Ce programme est protégé par les lois sur le copyright. Toute
reproduction ou distribution méme partielle, de ce programme
peut entrainer des poursuites judiciaires graves.

Disque 2732216 KB libre sur C:
Mémoire 2097151 KB.

11
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Wersion

Dessin, fichier
et Impression

Menu Fichier

La gestion des dessins s'effectue a partir du menu FICHIER. Depuis ce menu, vous pourrez :

O
&
=

A

® q

Fichier i

Nouveau Ctrl+N
Quvrir... Ctrl+O
Enregistrer Ctrl+S

Enregistrer sous...

Enregistrer dans un Catalogue

Lister études

Archiver

Propriétés...

Quvrir 3 nouveau le fichier

Quvrir derniére sauvegarde

Importer...

Exporter...

Sortie traceur Directe
Sortie traceur cadrée...
Configuration Import HPGL

Configuration traceur

Ctrl+N créer un nouveau dessin,

Ctrl+0O ouvrir un dessin existant,

Ctrl+S enregistrer dans un fichier le dessin actif,

enregistrer sous un dossier existant,

enregistrer un dessin dans un catalogue existant ou nouveau,

lister les fichiers enregistrés ( option PICSIG),
archiver le dessin,

accéder aux propriétés du dessin,

ouvrir de nouveau le fichier,
ouvrir la derniére sauvegarde,

importer un dessin a partir d'un format de fichier différent,
Exporter le dessin dans un format de fichier différent,

sortie directe sur traceur,

sortie sur traceur avec contrdle de I'encadrement,

configuration de I'import HPGL (Hewlett-Packard Graphic Language),
configuration du traceur,

régler les parametres de la mise en page et de I'imprimante,

Imprimer... Ctrl+P . ) )
: configuration de l'import,
Mise en Page
Apergu avant impression Ctrl+P imprimer un dessin,
Envoyer...
obtenir un apercu de la sortie imprimante
Télé-Assistance . F12 Pere P ’
1 envoyer un fichier a travers la messagerie,
2
3 F12 Service de téléassistance via GoToAssist
4
1
3 2
b 3
7 4
8 5
P Rees ,
Quitter quitter 'application.

12
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Dessin et fichier

Nouveau
D Cette commande propose la sauvegarde du dessin affiché (si
celui-ci a été modifié), puis initialise I'écran pour un nouveau
Ctrlsn  document.
Ouvrir
ﬁ Cette commande affiche la boite de dialogue OUVRIR afin de
choisir un fichier dessin (*.des) a partir des disques. Le dessin
ctrlso  Choisiestalors affiché a I'écran.
Enregistrer

u Cette commande enregistre le dessin dans un fichier. Si le fichier
n'existe pas, la boite de dialogue Enregistrer Sous est affichée
Ctrlss  afin de saisir un nom de fichier.

Enregistrer Sous

Cette commande affiche la boite de dialogue Enregistrer Sous
afin de sauver le dessin dans un fichier en lui donnant un nom.

Propriétés
Propriétés du Dessin % | Permetd'enregistrer dans le fichier des
informations comme:
Société | | le nom de la société
Auteur [Vincent | | I'auteur du dessin,
Créé: 9/ 7/2018 11:4353 la date de création,
Modifié 7/ 8/2018 130833 la derniere modification,
Accédé:  11/7/2018 la derniere fois qu'il a été ouvert,
Version : 33 le numéro de version du format,
P — | deslignes de commentaires ou de description.
Pour les sous-dessins associés au document ces
.| | propriétés sont accessibles en utilisant la fonction
< > double-clique sur un sous-dessin.
[ ok | cancel

13
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Wersion

Ouvrir a nouveau le Fichier

PicGEOM

Etes vous sdr ?

Attention si vous ouvrez a nouveau ce fichier
les modifications apportées seront perdu.

C\Users\COmmercial\Desktop\Formation-Vincent\Form-1\exo
-base-F1.des

[ ou ]

Non |

Cette fonction permet de
reprendre un travail en
abandonnant toutes les
modifications effectuées
depuis I'ouverture du fichier.
Cette fonction est validée
apres avoir répondu « Oui» a
I'écran suivant.

Import

@

Cette commande affiche la boite de dialogue « IMPORTER » qui
vous permet de sélectionner un fichier dessin externe parmi
plusieurs types de formats (PDF, EPS, Al, CFF2, DXF(AutoCAD),
HPGL, IGES, N (Diecad), Commandes numériques CNC).

Pour les fichiers CNC, la boite de dialogue suivante permet de
choisir la cible de la commande numérique :

Post-Processeurs

X

Data Technology DTI
Elcede NCP
Konasberg
Lasercomb Laser PPS
Lasercomb HSP
Misomex

SEI

WILD

ZIUND

ARISTO
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Export

Cette commande affiche la boite de dialogue EXPORTER qui
vous permet de sauver le dessin dans un fichier d'un type de
format différent (PDF, EPS (Postscript), Al (Adobe Illustrator),
CFF2, DES (PICADOR®), DXF (AutoCAD), HPGL, IGES, N
(Diecad), WMF (Windows Metafile)).

Envoyer

Suivant le type de format le programme de messagerie joindra 1
ou plusieurs fichiers.

Pour pouvoir directement utiliser votre messagerie habituelle,
(Outlook par exemple), il suffit de configurer dans I'onglet
Programmes des propriétés Internet le programme de
messagerie associé a Courrier.

Sortie Traceur

Sortie Traceur Cadree

Sortie Traceur Directe

Effectue une sortie vers un traceur compatible HPGL. Un
rectangle représentant la configuration du traceur permet de
définir la zone de sortie.

Effectue une sortie vers un traceur compatible HPGL.
Le recadrage du dessin dans la feuille se fait automatiquement.

Configuration Import HPGL

Permet d'établir la correspondance entre les plumes HPGL et les
stylos Picador.

Configuration Stylos Import HPGL

Cotaion = Cotaion =
Coupant = Mi-chair

Rt Coupar
|_ Fainant =

15
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Configuration du Traceur

Permet de configurer certains parametres du
traceur, grace a une boite de dialogue.

e Format
Configuration Traceur X Permet de tenir compte des limites mécaniques
et de la position de I'origine du traceur. Pour un

ok format A4 et une origine en bas a gauche on a
Feuile | Ad Portait ¥ par exemple les valeurs :
Gauche D Drote  [297 G=0B=o0
Haut D =271.75 H=190.00
o D * 2 Pour une origine centrée :
Orientation Traceur G=-135.875B-95
O Normal 0° [C] Forcer le mode HPGL/2 D= 135.875H=095
@30 Buffer e Buffer et.Temps _
Sur certain traceur ancien n'ayant pas de gros
Oater Fort |:| buffer interne, on est obligé de « hacher » la
O a7 Temps sortie en bloc de taille : buffer octets et dans un
Echelle intervalle de Temps millisecondes. P?Ur Ies_
traceurs ne nécessitant pas cette procédure il
Islocas i) suffit de mettre un temps d’attente de o

Affectation Stylos et texte (taille 0)

milliseconde. Le buffer ne doit jamais étre nul.

| ok | | Annuler l e Port
Permet de définir le port (comX:, Lptn:) oU est
connecté le traceur. Pour les ports comX :, leur
configuration s'effectute par le panneau de
configuration de Windows. Si aucun traceur
n'est présent ne rien mettre dans la case Port.
e Forcerle mode HPGL/2
Certaines imprimantes (HP laser jet IlI)
acceptent le mode langage HPGL/2, mais il faut
la préparer pour travailler dans ce mode. Cette
boite a cocher permet d'effectuer cette
préparation.
Stylos Traceur X| o Echelle

Coupant Styla 1 |  Epaisseur 0.35 Change I'échelle de sortie.

Perfo-Rainant Stylo 4 v| Epaissewr [pag e Taille cote et taille texte (0)

Construction Stylo & v| Epassewr  fg35 Les polices PICADOR n’étant pas compatibles

B SYAG) v\ Epaselr 0,35 avec celles du langage HPGL, on peut fixer la

HeE e Syo? v FEpebeewr o3 taille des cotes et des textes de tailles « 0 ».

:::am 2:: ::: : Ez::::: Ej: e Affectation des. s?tyltl)s _

e = Pel.'met de modifier I'affectation des types de
traits pour le traceur.

pplig | Anner |
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Dessin et impression

Imprimer

5 Cette commande permet d'imprimer le dessin affiché sur une
des imprimantes configurées dans le systéme.

Ctrl+P
Mise en page

Cette commande permet de modifier la mise en page du
document, ainsi que de modifier I'entéte et pied de page. Il est a
noter que la police utilisée pour le pied de page est aussi utilisée
pour l'affichage de la numérotation des entités.

Mise en page X

Marges

Haut =) Bas
Gauche Droite

Entéte et pied de page
Entéte  |File :&f Date &d |

Aiial, 12

Pied de page l&u &s I
Police Pied | Arial, 8

Orientation par défaut de limprimante

(® Default O Portrait (O Paysage
[ Valide & la prochaine cession Picador |

[] Tenir compte de l'origine | Configuration impression... I

[ ok ] Aonder

Dans l'entéte et le pied de page (ainsi que dans tous les textes), on peut utiliser les variables systemes :
&d: date courante,

&h: heure courante,

&u: nom de 'utilisateur,

&s: nom de la société,

&a: nom de 'application et la version,

&e: échelle relative de la zone de dessin et de la résolution de I'imprimante (ce n'est pas exactement
|'échelle du dessin)

&f: nom complet du fichier dessin.
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Apercu avant impression

Cette commande permet de visualiser a I'écran la mise en page
du document papier et de I'imprimer.

¥, exo-base-F1.des - Picador® GEOMETRIE . O X

File :C\Users\COmmercial Desktop'Formation-VincenfiFom- 1\exc-base-F1.des Date 07 / 08/ 18

IsicGeom

18
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Fonction d’Archivage

Objectifs

Le bureau d'études produit une grande quantité d'études, celles-ci sont réparties
entre les différents concepteurs. Pour répertorier toutes ces études, on utilise
bien souvent qu'un simple répertoire ave les risques inhérents a cette méthode:
risque d'oubli, recherche laborieuse, systeme manuel, caractere non obligatoire.
Nous avons spécifié un module logiciel intégré dans la gamme de produits
PICADOR® qui permet de construire de maniére précise des noms de fichiers,
d'archiver sur le poste de travail et de conserver I'historique des études du B.E.
Ce module fonctionne a travers le réseau et a pour vocation d'étre utilisé par un
groupe de travail.

Descriptif technique

Ce module fait partie d'un ensemble d'autres outils destinés a s'intégrer dans un
systéme d'informations généralisées (S.1.G). Il a un composant dynamique (DLL)
nommeé PicSIG.dII qui peut étre personnalisé pour chaque société, groupe
d'utilisateur au sein de la méme société. La base de données des documents
archivés est stockée dans le fichier PicSIG.DAT du répertoire par défaut
C:\Picador. Ce fichier est de type CSV et peut étre repris dans un tableur Excel.
Lorsque cette DLL est présente dans le systeme, le logiciel PICADOR® en tient
compte et déroute la procédure d'archivage au profil de celle décrite dans le
S.1.G.

Archivage et nom des fichiers

En cliquant sur la fonction «Archiver», la boite de dialogue suivante apparait:

Nouvelle étude

Auteur Vincent

X
[Cox ]
O Brouillon

(® Etude
Client S

Référence Type

Morceau Indice

L'utilisateur devra remplir les champs, en commencant par définir s'il s'agit d'un brouillon ou d'une
étude. Dans le cas d'une étude, il devra alors renseigner les informations suivantes et valider:

e (lient

e Référence
e Morceau
e Type

e Indice
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Wersion

Lister les Etudes

La case « Etude » est cochée

1- Dans le répertoire d'étude (spécifié dans PicGEOM.INI : Rep Travaux
=) le systéme crée si elle n'existe pas I'arborescence suivante:

=8 [C:]
gﬁl Picador
=] etudes
=] awil1998
=] Caltes
=] Refo0t

Arborescence créée

Le systéme construit le nom de fichier: ET1.des ou ET est le préfixe pour
les études et ou le nombre qui suit est automatiquement affecté par
incrémentation d'un numéro courant.

2- Le stockage de I'historique s'effectue dans le fichier PicSIG.DAT par
I'ajout d'une ligne décrivant cette opération. Ce fichier est directement
éditable a partir de PicGEOM (Version 2018) grace a l'activation du
menu Editer les études de |'option Fichier lorsque PicSIG.DLL est
présent dans le systéeme.

La case « Etude » n'est pas cochée

1- Dans le répertoire d'étude (spécifié dans PicGEOM.INI) le systéme
crée si elle n'existe pas I'arborescence suivante :

=1 Picador
B33 :

Le systéme construit le nom de fichier : BR2.des oU BR est le préfixe
pour le brouillon et ou le nombre qui suit est automatiquement affecté
par incrémentation d'un numéro courant.

2- Le stockage de I'historique s'effectue dans le fichier PicSIG.DAT par
I'ajout d'une ligne décrivant cette opération. Ce fichier est directement
éditable a partir de PicGEOM grace a |'activation du menu Editer |es
études de l'option Fichier lorsque PicSIG.DLL est présent dans le
systeme.
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On obtient la fenétre suivante :

Rapport d'études crées... X
Machine Auteur Client Type

= v] l_ v] l—- 2t | [_ N I Annuler
Ordinateur Auteur Chemin Date Client Type Reference Morceau Index
TREEDIM-... treeDiMs... c:\picador\ 2015-01-... TREEDIM PLV 12345
TREEDIM-... Vincent C:\picador\ 2018-08-... TREEDIM CAISSE201 dfg gh hgh
TREEDIM-... ANO c:\picador\ 2015-01-... TREEDIM CAISSE201 1235
TREEDIM-... treeDiMs... c:\picador, 2015-01-... TREEDIM PLV
TREEDIM-... C:\picador) 2015-03-... TREEDIM CAISSE201 1234567

< I ————— >

Dans ce cas les champs Client, Ref, Morceau et indice sont ignorés.
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Les Options:

Wersion

Options

La boite a onglet Options permet de configurer I'environnement général de PicGEOM.

Options PicGEOM X
Import / Export Catalogues Fiche Technique
Affichage Général Fichiers
Grille
[ Activer
X |10 Y: [10 Couleur :
Fond Ecran Origine Unités
O Noir [ Activer e
@ Blanc Couleur :
Langue I French v |
Bames d'Outils
Theme [Studio2005 <] Couleur [Unknown v]
| oK Aide
Options PicGEOM X
Import / Export Catalogues Fiche Technique
Affichage General Fichiers
Répertoires
Répertoire deTravail : i ||Pacour]
Répertoire par Défaut : IC:\picador ||ParcourJ
[] Répertoire Export : Proposer le précédent
Sauvegarde automatique Droites de construction
[ Activer Droites infinies

Temps : Secondes Découpe

Options Affichage

L'onglet Affichage permet :

_d'activer la grille, le pasen X eten Y
et la couleur du tracé (bouton droit
de la souris),

_de changer la couleur du fond de
I'écran,

_d'activer l'origine et la couleur de
I'axe (bouton droit de la souris),

_de changer d'unité de mesure : les
Pouces (inchs) remplacent les mm,
_de changer la langue du logiciel,
_de changer le théme graphique des
barres d'outils.

[] Zéro Table Auto
Prkitaon - - [] Sym. Verticale Auto
[] Sym. Horizontale Auto
[ Suppr. Entités Doubles
| oK Aide

Options Général

L'onglet Général permet de définir :

_le répertoire de travail,

_le répertoire par défaut,

_la sauvegarde automatique,
_Letracé des droites de
construction infinie ou "finie",
_Une valeur de précision de pointé
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Wersion

Options PicGEOM X
Import / Export Catalogues Fiche Technique
(@ Affichage type Picador Windows () Affichage type Picador V8
Catalogues par défaut
Catalogue 1 Catalogue 5

[RSENITEIINTENes| .| |C:\PICADOR\OUTILS.CD |[..]

Catalogue 2 Catalogue 6
|C:\PICADOR\CARTON.CD ||...| | [
Catalogue 3 Catalogue 7
[CA\PICADORWLVCD || | -]
Catalogue 4 Catalogue 8
C:\PICADOR\ANNOTATION .| | =
| ok Aide
Options PicGEOM X
Dossier par défaut pour les Fiches Techniques
Fiches Techniques par défaut
:
: FICHEDEM
Chemin :
[ oK Aide

Options Catalogues

Possibilité de configurer I'affichage
de la grille des piéces catalogues.
(voir catalogues format V8 ou Win)

Possibilité de définir la liste des
catalogues par défaut.

Options Fiches
Techniques

Configuration du chemin par défaut
des fiches techniques.

Liste des fiches techniques
utilisables par défaut.

Voir Insérer une fiche technique
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Wersion

Options PicGEOM X

Import / Export

Catalogues
Affichage Ene

Général

Fiche Technique
Fichiers

Enregistrer
[] Forcer le format Picador V8 (des, txt, prf....)
] Inclure les sous dessins

Provoquer |'utilisation de
[M Loutil Nettoyer
[] Loutil Suppr des entités doubles
Ouvrir

[[] Actualiser les sous dessins
| Poserla question

[[] Ne pas afficher les messages d'emeurs

A l'ouverture d'un fichier :

Options Fichiers

Al'enregistrement d'un fichier:

- Forcer le format V8 : permet de
continuer a enregistrer
automatiquement en format V8.

- Inclure les Sous-Dessins : permet
d'enregistrer dans le fichier I'ensemble
des sous-dessins, piéces catalogues,
et fiches techniques utilisés dans le
dessin.

- Nettoyer : permet de lancer
systématiquement la fonction
nettoyer avant chaque
enregistrement.

- Suppr Entités Doubles: permet de
lancer systématiquement la fonction
Supprimer Entités Doubles avant
chaque enregistrement.

- Actualiser les sous-dessins : permet de mettre a jour automatiquement les sous-dessins, piéces

catalogues et fiches techniques.

- Poser la Question : Le programme pose la question d'actualisation pour chaque sous-dessin

rencontreé.

Messages d'erreurs : Lorsque les fichiers en références ne sont pas trouvés, Afficher ou pas les
messages d'erreur avec le chemin complet de la référence non trouvée.

Options PicGEOM X
Import / Export Catalogues Fiche Technique
Importer
Import DXF
Stylos en fonction des :
(O Layers [] D«f Block
(® Couleurs
Exporter
i ] { Ce parametre est pris en compte
Taille des cotes : lors de |a sortie traceur )
[] Eclater les textes
| oK Aide

Options Import /
Export
Etablir une correspondance du type :

Layers DXF - Stylos Picador
Couleurs DXF = Stylos Picador

Eclater les textes (police Picador) lors
de I'export.
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Wersion

Controle de la vue

Caontréle de vue

v X

AR IR TR |[QQAIH LAY XK

Les Zooms

Dessiner et recadrer

Rectangle ex inscrit

Position de |'origine

0,0
——
==/t

Grille
i

Zoom Avant

=,

Cette fonction permet de redessiner tout le dessin a I'écran.

Cette fonction permet de recadrer tout le dessin dans les limites
de la fenétre de visualisation.

Cette fonction permet de calculer les dimensions hors tout du
dessin. Ce calcul s'effectue uniquement sur les entités
géométriques (point, segment, arc, ellipse, pose, sous dessin) a
l'inverse du recadrage qui lui s'applique sur les entités affichées.
Un cadre de couleur (identique a celle du stylo Mi-chair) encadre
alors le format hors tout. Dans la barre d'état s'affiche les
dimensions du format hors tout sous la forme :

Rect ExInscrit (X x Y) 272.000 x 299.00

Autorise |'utilisateur a modifier la position de |'origine

Fait apparaitre une grille en fond de dessin

Zoom Avant : agrandissement de la zone a visualiser. Saisissez les
sommets de 2 angles opposés de la fenétre a agrandir.
La molette de la souris permet également d'effectuer des Zoom:s.
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Zoom Arriére

<]

alt+Vv

Zoom panoramique

A

alt+P

Zoom Precedent

B

Zoom d'Origine

@%@

Informations
alt+i

==

Wersion

Zoom Arriere : élargissement de la zone a visualiser. Saisissez le
centre de la nouvelle fenétre.
La molette de la souris permet également d'effectuer des Zoom:s.

Zoom panoramique : déplacement de la zone a visualiser.
Saisissez 2 points définissant le vecteur de déplacement de la
fenétre de visualisation.

Les touches| ) |,| J |,| i I,permettent également de

se déplacer dans I'espace utilisateur.

Recadre le dessin sur le zoom précédent.

Recadre le dessin sur le zoom d'origine du dessin.

Affiche directement le contenu de la poubelle a I'écran.

Affiche la boite de dialogue contenant le métrage, le format
carton, le nombre de poses par modéles, etc...

Filtre d'entités
t9

Niveaux:

Affiche la boite de dialogue «Filtre entités » Cette fonction permet de
filtrer I'affichage des entités a I'écran selon plusieurs criteres :

Affiche (n'affiche pas) toutes les entités du niveau sélectionné.
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Filtres X
Niveaus Groupes Général
[Jinverser [ inverser I Cotation || Poubelle Il Sélection H Textes I
[JLayer_1 [Gmp_1 Stylos
[Jinverser
| Coupant ” Perforainant” Construct. ” Perfo |
| Mi-Chair “ Rainant ” Axe H Cotation |
lFlainant Inv.l | Anti-coupe ] tArrachage “ Texte |
Zone
Entités
[ Inverser
| Point I LSegment | | Arc I | Ellipse | | Frmt Carton l LFmt Bois |
I Profil H Hachure H Pose H Image H Ss dessin H Fiche Tech I
l Ne rien Filtrer I | Annuler | | Appliquer || (1] |
Groupes: Affiche (n'affiche pas) toutes les entités du groupe sélectionné.
Général: Affiche (n'affiche pas) ces entités particuliéres.
Stylos: Affiche (n'affiche pas) toutes les entités utilisant le stylo sélectionné.
Entités : Affiche (n'affiche pas) les entités sélectionnées.

Pour chaque cadre, il est possible d'inverser la sélection choisie.

Par exemple, pour ne visualiser que le niveau 2, sélectionner le niveau 2 et
cocher la touche inverser.

Suppression des filtres

% Supprime tous les filtres posés (sauf ceux des sous-dessins et
pieces catalogue) et affiche tout le dessin

Suppression de tous les filtres

Supprime tous les filtres posés (y compris ceux des sous-dessins
& et pieces catalogue) et affiche tout le dessin
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Configuration des Stylos

u Cette fonction permet de configurer la couleur et I'épaisseur des
'1‘3 stylos utilisés a I'écran et a I'imprimante, ainsi que la hauteur de
Alt+S caractere des cotes.
Configuration des stylos X
Ecran Imprimante
Coupant Défal —— Coupant Double m—
Perfo Rainant  |Défaut — — . « Perfo Rainant  |Défaut — — . o
Construction Défaut — & Construction Défat ——— o
Perfo Siple. = — —— Perfo Défat — — ..
Mi-Chair Défaut —— Mi-Chair Défat ——— o
Rainant Défaut ——— o Rainant Simple ——
Lue Défant sosenssomng Axe Défaut — - — oo
Cotation Défaut ——— Cotation Défaut —— o
Rainant-Inversé o Rainant-lnversé |25 o
Anti-Coupe DaEHE SR Anti-Coupe Défaut S
Arrachage Défaut o Arrachage Dauble N
Texte Défat — Texte Défat — o
Zone Défat — o Zone Défat —
Divers -
Cote Ecran: Cote Impr: B aticy et S CEE S
l Appliquer | | Valider | | Annuler '

Cote écran : permet de dimensionner la hauteur des cotes et des textes (de taille 0) a I'écran.
Cote Impr : permet de dimensionner la hauteur des cotes et des textes (de taille 0) a I'imprimante.

Ratio : permet d'affiner I'épaisseur des traits en fonction des imprimantes (uniquement visible sur
I'imprimante et I'apergu avant impression).

Appliquer : applique les paramétres saisis dans la boite de dialogue a la session courante.
Valider : applique les paramétres saisis dans la boite de dialogue pour toutes les sessions ultérieures.

Annuler : ferme la boite de dialogue sans tenir compte des modifications effectuées.
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Afficher les formules

Cette fonction permet d'afficher ou de cacher les formules
contenues dans les textes ou dans la cotation. Les variables
intégrées sont :

e &FmtX=Format cartonenX

e &FmtY =Format cartonenY

e &nMod = nombre de modéles

e &nPos=nombre total de poses

e &Xmin =x minimum géométrie

e &Ymin =y minimum géométrie

e &Xmax =x maximum géométrie

e &Ymax =y maximum géométrie

e &HtX =xhors tout géométrie

e &HtY =y horstout géométrie

e &LgFi=longueur totale de filets

e &LgCo =long totale de filets coupants

e &LgRa =long totale de filets rainants

e &LgPe =long totale de filets perfo

e &LgPr=long totale de filets perfo rainants
e &LgMc =long totale de filets Mi-chair

e &LgPt(i) = longueur de filet par points

e %param% = valeur d'un parametre cote

o &f=fichier

e &d=date

e &h=heure

e &e =échelle

e &u = utilisateur

e &s=société

e &a =application

Afficher la numérotation des entités

Fio Cette fonction permet d'afficher ou de cacher la numérotation
des entités. La police utilisée pour I'affichage est celle utilisée
pour le pied de page (voir Mise en page 17)
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Menu Affichage
Options du menu Affichage
Barre attributs courants Affiche la barre d'outils des attributs courants.
Barre d'état Affiche la barre d'état oU sont affichés les messages
utilisateur.

Barres d'outils
Controle vue Affiche la barre d'outils Contréle vue, permet d'accéder
rapidement grace aux icones aux différentes fonctions
de I'affichage :
e redessiner,
e recadrer,
e rectangle ex inscrit,
e origine,
e Grille,
e zoom avant,
e zoom arriére,
e zoOm panoramique,
e zoom précédent,
e zoomd'origine,
e poubelle,
¢ informations,
e boite de dialogue des propriétés des stylos,
e boite de dialogue des filtres entités,
e annuler les filtres,
e annuler tous les filtres.

Sélection Affiche la barre d'outils de sélection, permet d'accéder
rapidement grace aux icones aux différentes fonctions
de la sélection :

e présdu pointeur de la souris,
e dansla boite,

e audessus d'une horizontale,
e audessous d'une horizontale,
e agauche d'une verticale,

e adroite d'une verticale,

e les propriétés de la sélection.
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| es Barres d’'outils

Affichage des barres d'outils et de la barre d'état

i} sansnom - Picador® GEOMETRIE
§Fichier Edition Affichage Modules Outils Transformations Paramétrage Texte Cotation Fiche Technique Préférences Aide

D | % HE £|+i") C’%‘@H&é]%ﬁn Layer_1 - 3 5 Gt v Iz i | Rainant
SN — | 2 RZFHA+ S ITLLEERQLATEVLLT B DIRIRIARCLIE

%Kﬂ@l@ﬂ‘*-l& Mg8 s s #Y axB0 38D G Gl Sende- ekl

......... (v | Attributs

L3 Z Principale

& B z Construction

B E N Texte

e N z Géométrie

0 ¥ Z Cotation

o B Z Insertion

| Ml Formes

H + Fiche Technique

\ v Courbes de Bezier

g s Paramétrage

"'. L% z Imposition

(=N O z Contréle de vue

D Z Sélection

o ® Eclater

o0 R o . PR

o L | v | Dimension Direction

o & Z Modules

& T V] Filtres

a| fec B 5
Customize...

5 ~

Rl

Un clic droit dans la zone des barres d'outils permet d'afficher / cacher les barres d'outils disponibles.
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La saisie de point

Saisie d'un point

Il existe plusieurs types de saisie d'un point (x,y) dans le mode prés du pointeur :
e alavolée,

e al'extrémite,

e aumiliey,

e al'intersection,

e enmanuel pour X&Y,

e en X manuel ou Y manuel,

e surGrille

e avecl'assistant.

La saisie a la volée s’effectue en cliquant un point dans la zone de dessin. Les
autres types de saisie sont accessibles par le bouton droit de la souris. Le type de
saisie initial affecté au bouton droit est saisi a I'extrémité. Le type de saisie est
indiqué dans la barre d’état.

Extrémite [ + ]

Pour saisir un point a I'extrémité d’une entité, viser cette entité et appuyer sur la
touche [ +.]. Le systéme détermine alors I'extrémité de I'entité visée la plus
proche du curseur. Ce mode de saisie est alors affecté au Bouton Droit de la
souris, et la barre d ‘état indique « EXT ». Il suffit ensuite de viser une entité
avec le Bouton Droit pour obtenir un point a I'extrémité.

Centre / Milieu [ - ]

Pour saisir un point au centre d’une entité, viser cette entité et appuyer sur la
touche [ -.]. Le systeme détermine alors le point au milieu (segment) ou au
centre (arg, cercle..) de I'entité visée. Ce mode de saisie est alors affecté au
Bouton Droit de la souris et |a barre d’état indique « MIL ». Il suffit ensuite de
saisir une entité avec le Bouton Droit pour obtenir un point au milieu ou au
centre.

Intersection [ | Jou[ * ]

Fig.1

Pour saisir un point a une intersection d'entités, appuyer sur la touche [
I Jou [*] et saisir un point a proximité de I'intersection souhaitée (Fig
1). Le systéme détermine alors le point d’intersection des entités les
plus proches du point visé.

Siles 2 entités ne sont pas sécantes a |'écran, appuyer sur la touche [¥]
et viser les 2 entités successivement (Fig. 2).
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L’assistant

A C
[n]

vau Il

Fig. 2

Le mode de saisie est alors affecté au Bouton Droit de la souris. Il suffit ensuite
de cliquer le bouton droit de la souris, de viser une intersection d'entités
sécantes ou de sélectionner une a une deux entités sécantes. La barre d’état
indique « INT ».

Lors de la saisie, un assistant vous permet de saisir directement une extrémité

ou le milieu d'une entité. Le curseur change alors d'aspect en fonction du choix
possible. Pour valider la saisie avec I'assistant, il suffit d'utiliser le bouton droit

de la souris (le curseur doit étre celui de I'assistant).

Assistant extrémité.

; Assistant milieu.

La configuration de I'assistant s’effectue a partir de la boite de dialogue de la
sélection.

* " Sélection Courante % | Cette boite de dialogue
2 ifiar -
Tip de SAection: permet de modlfler :
e le mode de sélection,
IPointeur. VI .
¢ |e domaine de
Domaine tolérance

tolérance ainsi que sa
; Tolérance
1| valeur,
Nombre d'entités & proposer: D e le nombre de
[ Assistant prop05|t.|on maximum,
¢ lavalidation manuelle
ou automatique.
e Verrouillage /
déverrouillage de I'assistant de sélection

| Walider l I Annuler I

La sélection se caractérise en fonction du mode, de la tolérance, du nombre
d'entités et de la validation manuelle ou automatique.
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Coordonnées Manuelles [ X ] ou[ Y ]

Pour saisir un point en coordonnées manuelles, il suffit d’appuyer sur la touche
[ Y]ou[X].La boite de dialogue suivante apparait.
Si le clavier dispose d'un pavé numérique, il est possible d’ouvrir le panneau X&Y

en utilisant les touches : 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9.

W Saisirx y X
% [R (XMA | Valider |
Y R [YMa | [M] Relatives

Tapez successivement les valeurs en X puis en Y des coordonnées du point a
saisir puis appuyer sur le bouton Valider (ou taper Entrée).
Les valeurs saisies correspondent au placement du point le long des axes X et Y.

h 4
/N

> X

Pour saisir des coordonnées relatives, il suffit de taper la lettre r ou R avant la
valeur de la coordonnée.

Sur Grille
Lorsque la grille est affichée, le point saisie sera celui de la maille de grille la plus

proche.
Changer la configuration de la grille dans le menu Préférences = Options =

Affichage
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L a selection

Barre d’outils

La sélection permet de choisir une ou plusieurs entités parmi celles d’'un dessin complet afin de pouvoir
la modifier, obtenir des informations, les regrouper, etc.
La sélection agit sur I'entité comme une bascule : sélectionnée/pas sélectionnée.

Les entités sélectionnées du dessin sont affichées en blanc a écran.( ou en noir si le fond est blanc).
Le dernier mode de sélection activé peut étre réactivé en appuyant sur la touche [ Inser ]de votre
clavier.

La barre d’'outils suivante vous propose les différents modes de sélection :

R BIEEEy &£ THB

35



PIcador. [ v

Pointage a la souris

\ ‘ Sélection des entités saisies les unes a la suite des autres.

Ce mode sélectionne une ou plusieurs entités proches du pointeur de la souris.

Ce mode est caractérisé par:

- la tolérance de sélection qui est exprimée :
soit en unité écran (pixel),

soit en unité d'échelle du dessin (réel).

- Le nombre d'entités a proposer

Par fenéetre

L.E ‘ Sélection de toutes les entités incluses dans la fenétre.

Ce mode sélectionne toutes les entités qui sont contenues dans un rectangle ou
qui coupent celui-ci :

N\
1

3

Dans ce mode, les entités sélectionnées sont : 1, 2 et 4.

Par fenetre exclusive

! Sélection de toutes les entités entierement incluses dans la

fenétre.

v ¢— tolérance

rectangle de sélection

3
Dans ce mode, I'entité sélectionnée est : 1
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Au dessus d’une horizontale

Sélection de toutes les entités se trouvant en haut par rapport a
la position de la souris.

Ce mode sélectionne toutes les entités situées au-dessus d’une la ligne
horizontale :

\2

/ Tolérance
1 3 /
/7 ¢

4

Ligne de sélection

Dans ce mode, les entités sélectionnées sont: 1, 2 et 3.

N.B : sila tolérance est nulle, les entités confondues avec le rectangle de sélection sont prises en compte.
le type de validation et le nombre de propositions n'ont aucun effet.
ne sont pris en compte que les éléments complets (exclusivement).
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Au dessous d’une horizontale

== | Sélection de toutes les entités se trouvant en bas par rapport a la
M position de la souris.

Ce mode sélectionne toutes les entités situées au-dessous d'une ligne
horizontale :

\2
5
. / // Tolérance
4 I
/

4 ‘
Ligne de sélection

Dans ce mode, une seule entité est sélectionnée : 4

N.B. : sila tolérance est nulle, les entités confondues avec le rectangle de sélection sont prises en compte
le type de validation et le nombre de propositions n'ont aucun effet
ne sont pris en compte que les éléments complets (exclusivement)
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A gauche d’une verticale

Sélection de toutes les entités se trouvant a gauche par rapport a
la position de la souris.

Ce mode sélectionne toutes les entités situées a gauche d'une ligne verticale :

Ligne de sélection

T~
\4

Tolérance ~—}

Dans ce mode, une seule entité est sélectionnée : 1

N.B. : sila tolérance est nulle, les entités confondues avec le rectangle de sélection sont prises en compte
le type de validation et le nombre de propositions n'ont aucun effet
ne sont pris en compte que les éléments complets (exclusivement)
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A droite d'une verticale

- Sélection de toutes les entités se trouvant a droite par rapport a
la position de la souris.

Ce mode sélectionne toutes les entités situées a gauche d'une ligne verticale :
Ligne de sélection

AN
\4

Tolérance +—

Dans ce mode, deux entités sont sélectionnées : 2 et 3

N.B. : sila tolérance est nulle, les entités confondues avec le rectangle de sélection sont prises en compte
le type de validation et le nombre de propositions n'ont aucun effet
ne sont pris en compte que les éléments complets (exclusivement)
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Exclusivement dans la boite

Ce mode sélectionne exclusivement toutes les entités contenues dans un

rectangle :

~ ¢— tolérance

rectangle de sélection

3\

Dans ce mode, I'entité sélectionnée est : 1

N.B. : sila tolérance est nulle, les entités confondues avec le rectangle de sélection sont prises en compte
le type de validation et le nombre de propositions n'ont aucun effet
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Agir sur la sélection

Effectuer une copie de la sélection.

Pour copier les entités sélectionnées lors d'un déplacement, il suffit d'appuyer sur
la touche [ Ctrl ], il apparait alors dans la barre d'état (voir Ecran PicGEOM )
l'indicateur COPIE en lieu et place de DEPLA.

La touche [ Ctrl ] permet de basculer le type de saisie en DEPLA, c'est a dire en
simple déplacement sans duplication de I'entité.

La sélection des entités est conservée jusqu'a la fin de la fonction Déplacer/Copier
(touche [Echap]). Cela permet de répéter rapidement plusieurs copies des entités
sélectionnées.

Effectuer des rotations sur la selection.

Pour effectuer des rotations aux entités sélectionnées lors d'un déplacement, il
suffit d'appuyer sur I'une des touches suivante :

Page Précédente [f1] |Rotation de +5°
Page Suivante [J] |Rotationde-5°
Fleche Haut [T] |Rotationde +1°
Fléche Bas [{] [Rotationde-1°
Début [A] |Rotationde +90°
Fin [V] |Rotationde - g90°
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Sélectionner en mode courant.

E INSER SELECTIONNE UNE ENTITE OU UN GROUPE D'ENTITE.

Vider la sélection.

Ctrl + Inser Désélectionne toutes les entités sélectionnées.
Ctrl + A
Sélectionner Tout.
+ Alt + Inser Sélectionne toutes les entités affichées.
O

Supprimer les entités sélectionnées.

Ctrl + Suppr Supprime toutes les entités sélectionnées de la base de données.
Si certaines de ces entités sont liées a des profils, cette fonction
efface automatiquement le lien avec les profils associés.

Supprimer une entité

Suppr Supprime I'entité pointée par la souris. Si I'entité est liée a des
profils, cette fonction efface automatiquement le lien avec les
profils associés.

N.B. : toutes les entités effacées se trouvent dans la poubelle et peuvent étre récupérées en les supprimant de la
poubelle. La poubelle est accessible par l'outil filtre (Voir page 26).
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L es attributs

Les attributs sont des parametres non géométriques qui

permettent de définir la fonction d'une entité ou d'un ensemble d’entités.

Chaque nouvelle entité créée, hérite soit des valeurs des Attributs Courants, soit des attributs de
I'entité dont elle est issue.

Le groupe et le Layer de travail son visible dans la barre d'attribut.

Layer 1~ fﬂ _ﬁ‘ﬁl groupe3 v g i
Coupant e I

Définitions des attributs.

Type de trait de I'entité.

- H -
Layer1  ~ [J il grouped ~im W | | type de trait est le nom de la fonction de I'entité.
Coupant Il peut étre soit :
Coupant
Coupant Perfo-Rainant
Perfo-Rainant — — — Construction
Construction Perfo
Perffo T Mi-chair
Mi-chair .
; Rainant
Rainant
Axe 00 0—-—=--— Axe ]
Cotation Cotation
Rainant inversé Rainant inversé
Anti-coupe Anti coupe
Arrachage Arrachage
Texte Texte
Zone Zone

Chaque type de trait peut étre de couleur différente. (Voir Stylos page 28). La fonction de chaque type
de trait est définit par son nom : Coupant pour les entités utilisant I'outil coupant,

Groupe de I'entité.

Construction pour les entités de construction, etc.

Le groupe est un attribut d’assemblage qui permet de définir le contenu géométrique (modéle) d’une

entité pose.

Il est ensuite alors possible de composer des impositions ou des amalgames avec ces différentes poses.
La commande Grouper entités permet de réaliser cet assemblage.
Il est nécessaire de créer le Nouveau Groupe avant de |'attribuer a des éléments.

Niveau ou layer de I'entité.

Le niveau est un attribut de regroupement d’entités. Les entités d'un méme niveau peuvent étre filtrées

a l'affichage.

On peut donc créer des «calques» de visualisation et de transformation en activant la commande Filtre.
Il est nécessaire de créer le Nouveau Groupe avant de I'attribuer a des éléments.
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Changer les attributs

Pour cela, il suffit de cocher les attributs a modifier

et de définir la valeur souhaitée. Aprés avoir Layer1 ~ [ i | Grp_1 - oe
’ . o I . r - e o +.om -
appuyeé sur le bouton Valider, chaque entité sélectionnée
prendra les valeurs des attributs cochés.

| .’ Cette commande permet de changer les attributs des entités.

Rainant _—

Changer les attributs par fenétre

Cette commande permet de changer les attributs des entités que I'on va sélectionner dans une fenétre.
Pour cela, il suffit de cocher les attributs a modifier, de définir la valeur souhaitée, et d'appuyer sur le
bouton Valider. Ensuite apres avoir défini la fenétre de sélection, chaque entité incluse dans cette
fenétre prendra les valeurs des attributs cochés.

Attributs de Cotation

Iﬁ Définir les parametres d'affichage et de mesure d'une entité
cote.

- Cette commande affiche la boite de dialogue
Cotaticn X .
suivante :
& Espace Décimale(s) |1

- 'p A Espace : Afficher la cote sans indication de la valeur

[] Tolérance dﬁCtﬁuﬁ DO de la cote.

(] Texte el Tolérance : Saisir I'écart supérieur et inférieur a

[JInv. Déport indiquer avec la valeur de la cote.

[] Angle complémentaire Niveau: Texte : Saisir un texte qui précédera ou remplacera la

. : valeur de la cote.
|Para|lele vl |Nweau1 VI Inverse Déport : Inverser le coté du déport de la cote
[ Défaut ] [ outer | quand celle-ci ne peut pas étre inscrite entre les 2

lignes de rappel de cotes.

Angle complémentaire : Choisir I'angle
complémentaire pour la mesure d'une cote d’angle

Décimale : Définir le nombre de décimal a I'affichage de la cote.

Facteur d’échelle : Définir le facteur de multiplication de la valeur de la cote a afficher.
Parallele, Vertical, Horizontal : Projection de la distance entre les 2 points a coter.
Niveau : Attribut de niveau de la cote.
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Attributs du Texte

Texte x

Teste: ||

l

[] Polices Windows : ib.rial Marrow

| Souligné

Style Alignement Dimension

® Normal @®) 4 Gauche Taille : 40 &I
‘ O Centre S =

O Italique O A Droite Orientation: (0 5+

Question

[ Question  Valeur par défaut: | v I [[] Conserver

Sur Ligne

[ Sur Ligne Distance Import default texts:
|Placer texte' | Quitter I

Question : Définit le texte comme étant une question (coché) ou un texte.
Style : affecte le mode Normal ou Italique au texte.

Alignement : définit I'alignement du Texte par rapport au point saisi

(A Gauche Centre A Droite).

Dimension : Définit la Taille (hauteur) des caractéres ainsi que
I'Orientation (direction d’écriture) du texte a écrire.

Polices : Choix de la Police (Windows ou Picador)
ABC

Changer les Attributs du Texte

Pour changer les attributs du texte, il suffit d’effectuer un double clique sur le texte, la boite de dialogue
des attributs textes est alors affichée, elle permet de modifier le texte et ses attributs.
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Attributs des Hachures

Cette boite de dialogue permet de définir les parameétres courants pour la création des
-
hachures.

Hachures X

Type: l Default i | 0K

Matériaux: 1

- = Ajouter
Pas:i5 | | Modiier |
Angle: 45 |

S0 Cotation i |

Importer une liste de hachures :

Matériaux : définit le type de hachures (double traits, simple trait, 1 trait continu et 1 pointillé, etc.).
Pas: définit le pas des hachures (distance entre 2 hachures).

Angle: définit I'angle d'inclinaison des hachures.

Stylo : Choix du type de trait/coupe/pliage

Changer les Attributs des Hachures

Dans cette version, pour modifier les attributs des hachures, il faut utiliser la base de données.
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Le Verrouillage des entités

Propriétés Entités % | Nous proposons la possibilité de verrouiller (
c.a.d. d'interdire la modification) de certains
Général Segment Vemouilage entité Associations attributs caractéristiques pour les entités.

Les attri nt étre verrouillé

Géng ’ ibuts pouva te:c e verrouillés
dépendent du type de I'entité :

M Aucun [] Dimension

[ Direction [] Effacement Segment : la direction, la dimension,

Arc/Cercle Pose I'effacement.
A le:| I'angle d' I

[ Centre [Jox rc/Cercle : le centre, I'angle d'ouverture, le

) o rayon, la direction.
[ Angle douverture Loy []Mioi Pose: le déplacementen X eten Y, le miroir.
Le verrouillage des entités, combiné avec

[ ok || Anuer || Aspiquer | Aide des fonctions (telles que le déplacement ou
la modification) donne une puissance

supplémentaire au controle de I'entité.

Par exemple, lorsqu'on souhaite étirer un segment tout en conservant sa direction, il suffit de le
sélectionner, d'ouvrir la boite de dialogue des verrouillages qui est alors disponible, de cocher la case
« direction », de valider et ensuite d'utiliser la fonction de modification d'entité.

%4 | La modification

Cette nouvelle fonctionnalité permet de modifier dynamiquement des entités de type
Segment, Arc ou Cercle. On accede a cette fonction par I'intermédiaire du
Menu->Transformations=>Modifications entités ou a I'aide de I'icone de la barre d'outils principale.

Comportement de cette fonction par type d'entiteé :

Segment : On modifie, a I'aide de la souris, I'extrémité du segment que I'on a sélectionné ; l'autre
extrémité reste fixe.

Extrémite 2

mtez e ——TFavemite 2

Extremite 1 Estrémite 1 Extremite 1

48



Picador.

Si Dim ou Dir sont non nuls avant la sélection :

i

Extremite 2
Extremite 1
Pour modifier a nouveau a l'aide de la souris, on doit remettre Dim et Dir a o.

Arc: On modifie, a I'aide de la souris, I'extrémité de I'arc que I'on a sélectionné ;
['autre extrémité reste fixe.

Extremit
Extremite 2

_€_ Extrémite 1
Extremite 1

Cercle: On modifie, a I'aide de la souris, le rayon du cercle que I'on a sélectionné.

O @

0.000 . T
@ < )
"-n__q______ﬂ;'
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Si Dim est non nulle avant la sélection :

Pour modifier a nouveau a l'aide de la souris, on doit remettre Dim a o.

On peut combiner cette fonctionnalité avec celle du verrouillage, de maniére a restreindre le nombre de
modifications possibles pour une entité donnée, ainsi pour changer le rayon d'un arc sans modifier son
angle d'ouverture, cet angle doit étre verrouillé au préalable.

D
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Propriétés d’une entité.
Pour éditer les propriétés d'une entité, il suffit d'effectuer un double clique sur I'entité (segment, point,
arc, ellipse). Pour chaque type d'entité on trouve quatre onglets communs :
Général (permet d'éditer/modifier: le stylo, le niveau, le groupe ...)
Segment (permet de modifier/orienter un segment)
Verrouillage entité (permet de poser les flags de verrouillages pour I'entité CF Verrouillages)
Associations (permet de visualiser sous forme d'un arbre toutes les propriétés et la liste
d'associations de l'entité).
Pour les entités segments et les arcs, il existe des onglets spécialisés.
Pour les textes la boite de dialogue de modification des textes reste valide.
Cette nouvelle fonctionnalité doit remplacer la boite de dialogue de contrdle de la base de données et
permet de modifier les attributs de chaque entité.

General

Propriétés Entités X

Général  Segment Vemouillage entité = Associations

Stylo : [Cotation _—
Groupe: |Gmp_1 v
Niveau : |Layer_1 L

oK || Aonder || Applquer | Ade

Les trois boites de choix contiennent chacune une liste déroulante qui permet d'effectuer rapidement
les changements. Lorsqu'un changement est effectué, il suffit d'appuyer sur le bouton Appliquer pour le
valider.
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Segment

Dans cet onglet, on peut éditer les parametres du segment de deux maniéres différentes :

par la donnée de la dimension, de la direction, de x, de y et par les extrémités E1(x1,y1) et E2(x2,y2).
La modification des parametres prend en compte les verrouillages possibles sur les attributs du
segment (Direction, dimension et effacement).

En cochant « Poubelle », vous supprimez le segment a I'instar de I'outil « gomme ».

Propriétés Entités X

Général Segment  Vemouillage entité ~ Associations

Dimension : | ; Extrémités
Direction : [8.31422 X1: |205.056
Point Accrochage Y1: ([91.6934
X:  [157.002 X2: [108.949
Y: |846709 Y2: |77.6485
[ Poubelle
[ ok Aide

Verrouillage entité

Cet onglet permet d'effectuer/éditer les attributs de verrouillage de I'entité. Pour la description en détail
de cet onglet voir page 61.

Propriétés Entités X

Général Segment Vemouilage ertité Associations

Général
Aucun [C] Dimension
[] Direction [[] Effacement
Arc/Cercle Pose
[CIcCentre Jox

[] Angle d'ouverture oy ] Miroir

| ok
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Associations

Cet onglet permet d'obtenir une vue d'ensemble des propriétés de I'entité a I'exception des
verrouillages. La zone d'édition Valeur affiche la valeur de la propriété sélectionnée dans l'arbre.
Si I'entité contient une liste d'associations non vide, on peut I'éditer et I'on obtient alors un arbre

identique a:
Propriétés Entités X - Shyla
- Groupe
Général Segment Vemouillage entité Associations 0D
e 1
=R Segment A | Valeur: o 2
Y ol - Tente
Y : - Associations
- Direction i Profil avec 8
- Dimension =
- Niveau
Stylo V]
[ oK Aide

Les onglets spécialisés

Pour les entités de type arc il existe un onglet spécialisé.

Onglet Arc

Propriétés Entités X
Général At Venouillage entité Associations
Centre Angles

T
¥ Ouvetture:

[ Poubelle Rayon :

[0k || Amnuer || Asplquer
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Angle ouverture

La modification des parametres prend en compte les verrouillages possibles sur les attributs I'arc
(Direction, Dimension, centre, angle d'ouverture et effacement).
La case a cocher Poubelle envoie ou récupére I'entité dans la poubelle.

Onglet Texte

Dans cet onglet, I'ensemble des attributs du texte et le texte lui méme, peuvent étre modifiés.

Propriétés Entités

Général Texte  Vemouilage entité = Associations

X

Texte : ||

: O Centre
Otdar. | St

@Nomal = @AGawhe  Taie a0 2] x. 42755
Dir :

Polices Windows : [Arial Namow | Police...
Style Alignement

27.34512 Y : 301457

[ ok || Annuer | Appiquer | Ade
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Onglet CATALOGUE

Propriétés Entités Le catalogue utilisé peut étre modifié

|: (utiliser un autre catalogue).
C:APICAD ORMCable.cd | Information et modification des

transformations de la piéce catalogue dans
Fovser | fson [779 - e dessin.
_ Possibilité de modifier le filtre des entités de
la piece catalogue a afficher.
I— -

{ Possibilité de changer de piéce catalogue.

Onglet SOUS-DESSIN

Propriétés Entités % | Lesous-dessin peut étre modifié (utiliser un
, autre sous-dessin).
Général Sous Dessin | Vemouillage entité ~ Associations

1 des = Information et modification des
Point Accrochage ’ ;c:lrans.formations du sous-dessin dans le
X:[624348 | Rappott [1 Symétre e B -
s 0 ﬂzontale Possibilité de modifier le filtre des entités du
Y :|539.293 Direction :|0 C e !
sous-dessin a afficher (ex. ne pas afficher la

| cotation)

— Information sur le sous-dessin (voir fichier
proprités)

Mettre a jour le sous-dessin.

[ ok

Suppression des entités doubles

Cette fonctionnalité permet de supprimer toutes les entités doubles (segments ou arcs)
inclues dans un dessin Picador.
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Mode de fonctionnement :

Si la sélection courante comporte plus d'une entité, I'algorithme s'applique uniquement sur la sélection
courante. Si des poses sont inclues parmi ces entités sélectionnées, elles seront ignorées.

Dans le cas contraire, on traite I'ensemble des entités. Si le dessin comporte des poses, elles seront
toutes éclatées au préalable.

Principe de l'algorithme:

Si une entité estinclue dans une autre alors cette entité est effacée.
Si deux entités se chevauchent, on retaille une des deux entités de maniére a supprimer le
chevauchement.

Cette fonctionnalité est disponible dans le menu "Outils/Suppressions Entités Doubles" ou dans la barre
d'outils "Géométrie".

Création d'un point
On peut désormais modifier la taille et I'inclinaison d'un point lors de sa création en spécifiant Dim et

Dir. (en appliquant le point, tapez « D » sur votre clavier pour faire apparaitre la fenétre « dimensions »
puis « direction ».
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Entites Geometriques

Barre d'outils Création d'entités

Pour toutes les saisies de points, reportez- vous au chapitre sur la saisie.
Pour toutes les sélections d’entités, reportez-vous au chapitre sur la sélection.

Création d’entités

Le point

Créer avec les attributs courants une entité point.

+

Utilisation:
Saisissez un point.

Le segment par 2 points

f \ Créer avec les attributs courants une entité segment.

Sila valeur Dim est nulle :
Saisissez le 1* point,
Saisissez le 2°™ point.

Si la valeur Dim n’est pas nulle :

Saisissez un point,

Un segment de longueur Dim et direction Dir est alors créé et affiché a partir du
point défini.
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La ligne brisée

: Créer avec les attributs courants une suite continue d’entités
| segments.

Saisissez un 1* point,

Saisissez un 2™ point,

Le premier segment est créé entre les 2 premiers points.

Saisissez les points suivants .A chaque point saisi un segment est créé.
Appuyer sur la touche Echap de votre clavier pour sortir de la fonction.

Le rectangle

D Créer avec les attributs courants 4 entités segments formant un
rectangle .

Saisissez un 1* point. Ce point est le sommet d'un angle du rectangle.
Saisissez un 2™ point. Ce point est alors le sommet opposé du sommet
précédent.

Quatre Segments sont alors créés et affichés a |'écran.

Le parallélogramme

U Créer avec les attributs courants 4 entités segments formant un
Parallélogramme.

Saisissez un 1* point. Ce point est le sommet d'un angle du parallélogramme.
Saisissez un 2™ point. Ce point est alors le sommet opposé du sommet
précédent.

Saisissez un 3°™ point. Ce point est un 3™ sommet du parallélogramme.
Quatre Segments sont alors créés et affichés a |'écran.

Le cercle
@j Créer avec les attributs courants une entité cercle.

Saisissez un 1% point. Ce point est centre du cercle.

Si la valeur Dim est nulle :

Saisissez un 2°™ point sur la circonférence du cercle a construire.
Un cercle est alors créé .passant par ce 2™ point.

Si la valeur Dim n’est pas nulle :

Un cercle est alors créé dont le rayon est égal a la valeur de Dim.
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L'arc par 2 points et un centre
:} l Créer avec les attributs courants une entité arc.

Saisissez un 1 point. Ce point est le centre de I'arc cercle.

Sila valeur Dim est nulle :

Saisissez un 2™ point sur la circonférence de I'arc a construire. Ce point est
I'extrémité de départ de l'arc.

Saisissez un 3°™ point sur la circonférence de I'arc a construire. Ce point est
I'autre extrémité de |'arc.

Un arc est alors créé ayant pour extrémité les 2 derniers points.

Sila valeur Dim n’est pas nulle :

L'arc de cercle a construire aura pour rayon la valeur de Dim et pour angle de
départ la valeur de Dir.

Saisissez un 2™ point sur la circonférence de I'arc a construire.

Ce point est I'autre extrémité de I'arc.

L'arc par 3 points

Jg Créer avec les attributs courants une entité arc.

Saisissez un 1 point. Ce point est I'extrémité de I'arc.

Saisissez un 2™ point sur la circonférence de I'arc a construire. Ce point est un
point de passage de l'arc.

Saisissez un 3°™ point. Ce point est I'autre extrémité de I'arc.

Un arc passant par les 3 points est alors créé.

L'ellipse
@ I Créer avec les attributs courants une entité ellipse.

Saisissez I'angle d’ouverture de I'ellipse.
Angle douverture (360.0°) ? Saisissez un 1 point. Ce point est le centre de I'ellipse.
Sila valeur Dim est nulle :

L oK || saisissez un 2em point sur la circonférence de I'ellipse. Ce point

définit I'angle et la ¥2 longueur de I'axe principal de I'ellipse.
Saisissez un 3°™ point. Ce point définit la ¥2 longueur du petit
axe de l'ellipse.

Un arc d’ellipse est alors créé.

Sila valeur Dim n’est pas nulle :

L’ellipse a construire aura pour ¥2 longueur de |'axe principal la
valeur de Dim et pour angle de départ la valeur de Dir.
Saisissez un 2™ point. Ce point définit la ¥2 longueur du petit
axe de |'ellipse.

Un arc d’ellipse est alors créé.
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L’ellipse d’'axe vertical ou horizontal
Lg Créer une entité ellipse d'axe vertical ou horizontal.

Saisissez un 1* point. Ce point est le centre de I'ellipse.
Saisissez les valeurs des axes en X et Y. Les dimensions en X et Y
définissent I'orientation de I'ellipse par rapport a son grand axe.

— Résultat : une ellipse d’axe horizontal

| Annder | | Valider |

Saisir valeurs X
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Le trou oblong/Poignée

ik Créer avec les attributs courants un trou oblong constitué de 2
- entités segments et de 2 entités arcs.

Sila valeur Dim est nulle :

Saisissez la longueur du trou oblong.

Sila valeur Dim n’est pas nulle :

Le trou oblong aura pour entraxe la valeur de Dim

Dans les 2 cas le trou oblong aura pour direction la valeur Dir
Saisissez |la hauteur du trou oblong
Saisissez le point d'accrochage du trou oblong

Un oblong constitué de 2 segments et 2 arcs est alors créé.
Appuyer sur la touche [ Echap ] de votre clavier pour sortir de la fonction.

Le chanfrein

- Créer un segment avec les attributs hérités des 2 cotés et
tronquer ces 2 cotés

Sélectionnez une 1°"® droite. Cette 1°"® droite est la droite de référence.

Sélectionnez une 2°™ droite

Sila valeur Dim est nulle :

Saisissez la longueur a chanfreiner

Si la valeur Dir est nulle :

Saisissez I'angle du chanfrein par rapport a la droite de référence

Le chanfrein est alors créé avec un nouveau segment et les 2 autres cotés tronqués.

Si les deux entités de départ ont une ou des associations en commun, la nouvelle entité (3) qui compose
le chanfrein, hérite de ou des associations (par exemple association avec un profil).

20° Anlgle
2 T 2
5 Dim 3
1 1
—_—
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L’arrondi

5

Créer un arc avec les attributs hérités des 2 entités et tronquer
celles-ci.

Sélectionnez un point prés de l'intersection de maniere a définir le
secteur oU doit se trouver |'arrondi a créer.
Vous pouvez aussi le faire en deux temps :
Sélectionnez une 1*" entité (droite ou cercle)
Sélectionnez une 2°™¢ entité (droite ou cercle)
Sila valeur Dim est nulle :
Saisissez le rayon de |'arrondi
Sila valeur Dim n’est nulle pas nulle :
Le rayon de I'arrondi est égal a Dim.
L’arrondi est alors créé avec un nouvel arc et les 2 autres entités sont
tronqués.

LAa drang

A 20

Si les deux entités de départ ont une ou des associations en commun, la
nouvelle entité (3) qui compose I'arrondi, hérite de ou des associations
(par exemple association avec un profil).
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Récupération d’entités effacés ou de la totalité

PicGEOM offre la possibilité de récupérer les derniéres entités effacés lors de
’ diverses opérations (suppression, éclater, translaté déformé, etc. ...)

Ctrl+Z

Restauration totale du dessin a partir de la derniére sauvegarde automatique.

} @ { PicGEOM

Alt+R o Restauration de la derniére sauvegarde automatique 7

| Qui | | Non

Le systéme ne
permet pas de
restauration s'il
n’‘existe aucune
sauvegarde
(Iicone est alors
grisée), sinon il
utilise la
derniére valide.

Calcul du centre de gravite

Dans le menu Outils I'option Centre de gravité permet de créer un point au centre de gravité d'une
sélection d’entités a condition que celle-ci forme une figure convexe sinon ce point n'a aucune

signification.
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Actualiser

Outils h

Segrnents... 3

Arcs... 3
Profils... 3

Courbe de Bezier 3

Constructions... 3

Effacer construction

Arrondis

Echancrure

Filtres Alt+F
Connecter Extrémités ...

Diiviser...

Eclater 3
Centre de Gravité

#rHS b b

Suppression Fenétre

¥ &

Suppressicn des entités doubles

Mettoyer

Connecter toutes les Bxtremités

Actualiser r Tous les sous dessins

Impositions r Un sous dessin
Repéres cameéra Une pigce catalogue

i Trait de coupe et fond perdu La fiche technique

%Jﬁ

Cadre Impression
Format Carton
Format Baois

Eclater Format Bois

= O =

Basze de données

Cette fonction permet de mettre a jour un fichier en référence inséré dans le dessin courant
(sous-dessin, catalogue, fiche technique).

Cette option peut étre automatisée avec le menu Préférence-->Options-->Fichiers .
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La Cotation

La barre d’outils

Le menu de cotation peut étre activé parla commande :
Affichage ->Barre d’Ovutils ->Cotation

Cotation
Bl T e B D AQS Al

Ou par le raccourci clavier (Ctrl+U)

] L5

La cote distance entre deux points
p; ‘ Créer une entité cote distance avec les attributs courants

Saisissez un 1* point,
Saisissez un 2°™€ point,
Saisissez un 3™ point pour positionner la cote.

(Voir Les Attributs de cotation page 104 pour les différentes projections et affichages de valeur de la
cote.)

La cote distance entre deux droites paralléles
| P l [ Créer une entité cote distance avec les attributs courants

Sélectionner une 1° droite ou segment,
Sélectionner une 2°™ droite ou segment,
Saisissez un 3°™ point pour positionner la cote.
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Le rayon Intérieur
Créer une entité rayon intérieur avec les attributs courants.

2

Sélectionnez un cercle ou un arc de cercle,
Saisissez un point pour orienter la cote.

Le rayon Extérieur
Créer une entité rayon extérieur avec les attributs courants

P

Sélectionnez un cercle ou un arc de cercle.
Saisissez un point pour orienter la cote.

Le diametre Intérieur
Créer une entité diamétre intérieur avec les attributs courants

©

Sélectionnez un cercle ou un arc de cercle.
Saisissez un point pour orienter la cote.

Le diameétre Extérieur
Créer une entité diameétre extérieur avec les attributs courants

&3

Sélectionnez un cercle ou un arc de cercle.
Saisissez un point pour orienter la cote.

L'angle

Créer une entité cote d'angle avec les attributs courants

&

Sélectionnez un 1*" segment.
Sélectionnez un 2°™ segment.
Saisissez un point pour positionner la cote.
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Les paramétres utilisateur

Créer une entité cote en y associant un parametre utilisateur

Il faut créer une cote en utilisant les parametres A Espace et Texte de |
cotation, le nom du paramétre doit étre encadré par deux symboles %.

a boite de configuration de la

Cotation X
[V & Espace Décimalefs)
[ Tolérance olBlir
A Texte d'échelle 1.00000C
[Jnv. Déport
[] Angle complementaire Niveau :
Parallzle v NiveauT v

| Défaut | Quiter |

Texte de la cote ?

[
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Wersion

L es Textes et les Questions

La saisie de Texte

Créer une entité texte avec les attributs courants et les attributs

Question

ABC
de texte
Texte X
Texte :
| Exemple de texte v |
Polices Windows : rial Narrow Police...
[ Souligné
Style Alignement Dimension -
(® Normal ® A Gauche Talle: 40 E
i O Centre S =
O Italique O A Droite Orientation: {0 -5

|| Question Valeur par défaut: [ Conserver

Sur Ligne
[ Sur Ligne Distance Import default texts :
Avance... I Placer texte I ] Quitter |

La saisie des Questions

Saisissez le texte a écrire dans la
boite de dialogue.

Sélectionner la Police souhaitée
(Windows ou Picador)

Sélectionner les attributs souhaités
(style, alignement)

Sélectionner la taille et I'orientation
du texte

Sur Ligne: cette option permet de
positionner et d'orienter un texte par
rapport a une ligne existante. Si
cette case est cochée, le systéme
demandera de sélectionner une
droite avant de positionner et
d'orienter le texte a la distance
souhaitée.

e Question: Sila case est cochée, le texte créé sera un champ du questionnaire. Le

document en cours est donc une fiche technique.

(Voir Fiche technique Questionnaire)
e Valeur par défaut: Définit |la valeur par défaut a associer a la question lors de la création

de la fiche technique. Cette valeur peut étre toujours conservée oU uniquement utilisée

lors de la création. La valeur par défaut peut-étre un champ ou un parametre utilisateur.
e Conserver : Permet de conserver la valeur par défaut et de |'évaluer a chaque affichage.
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Texte Avancé
Trois fonctions ont été ajoutées pour la saisie répétitive

Texte Avancé X | des textes.
Ces fonctions sont cumulables et permettent de réaliser
[] Texte Repéré rapidement une numérotation automatique, des reperes
[ JiTeute Ripets numérotés, des textes répétitifs.
e Vous accédez a la fenétre «Texte Avancé» via le bouton
[ Teste Incrémenté «avancé...» de la boite de dialogue «Texte».

o Décimale  Début

1 Alpha Fin

il

Texte Repéré

Cette fonction permet d'associer une ligne et un texte
[ ok ] ] Annler | afin de réaliser un repere.
Il suffit de saisir le point a repérer puis le point du texte

[

[ I Héxa Pas |1

du repere.
Cette fonction peut se cumuler avec Texte Répété et Texte Incrémenté pour réaliser toute une
série de repére avec une incrémentation numérique ou alphabétique.

Texte Répété

Ce parametre associé au Nombre de répétition permet de répéter la séquence Placer Texte.
Associé avec Texte Incrémenté, cette fonction permet de réaliser une numérotation
automatique.

La touche Echap permet d'interrompre une série de répétition avant le nombre défini.

Texte Incremente

Cette fonction permet de numéroter automatiquement en numérique (Décimal ou Héxa) ou
Alphabétique.

Il suffit de définir les bornes et le pas puis la séquence Placer Texte sera répétée en
incrémentant le texte du pas défini.

Texte Express

Saisir un texte express

a |'écran un texte a la position et a |a taille choisie. L'affichage se fait dynamiquement
au moment de la frappe. Cette fonction est pilotée parla commande Configuration
Texte ou par les parametres de la boite de dialogue des Textes.

l al ‘ Cette nouvelle fonction dans la barre d'outils principale permet de saisir directement
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Souligné

§ \ Permet de souligner le texte sélectionné

Italique

} I \ Permet de passer le texte en italique

Gras

} G | Permet de passer le texte en corps gras

Agrandissement

EE | Augmentation de la taille du texte

Reéeduction

EE | Réduction de la taille du texte

Direction du texte

M Give a direction to the text, horizontal, vertical, following a determined angle, etc.

Set font

w Define the type of font choosed by the user
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Configuration Textes

Bbl Cette boite permet de définir les parameétres par défaut pour la saisie des textes.

Configuration X
[ Polices windows : rial Narow | Police...
[ Souligné
Style Alignement Dimension
® Nomal @® 4 Gauche Talle: 02
i (O Centre o T
O Italique O A Droite Orientation : OE
Sur Ligne
Sur Ligne Distance : min(s) [ Valider | | Annuler |

Remplacement du texte

La boite de dialogue suivante permet de remplacer un texte par un autre en respectant la casse
(Majuscule/Minuscule) si on le souhaite.

Remplacer texte X
Remplacer R
| |
Par:
| |
[J Respecter la casse

Alignement du texte
Ces fonctions vous permettent d'aligner le texte a gauche, a droite, ou de le

E £ 3 o0
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Les Fiches Techniques

La fiche technique

La notion de fiche technique dans Picador recouvre les notions de cartouche et de Fond de Plan.
Une fiche technique est un dessin Picador normal qui comporte en plus un questionnaire et une surface
utile.

Fiche Technique

Dans cette barre d'outil et ce menu sont regroupés toutes les fonctions liées a
I'utilisation de la fiche technique et du questionnaire :

- Insérer une Fiche Technique. (Voir Insérer une fiche technique )

- Supprimer une Fiche Technique.

- Recadrer une Fiche Technique.

- Filtrer une Fiche Technique. (Fiche Technique Visible / Invisible)

- Appeler le Questionnaire.

- Réordonner le Questionnaire. (Voir Ordonner le Questionnaire)

- Créer une Surface Utile.

Insérer une fiche Technique

Fiches Techniques
Y

| Trier [&..2)

Chermin : C:APICADORMNFICHEDEM.DES

[ ok || Ao

Les fiches techniques proposées sont celles figurant dans la liste.

Cette liste peut étre complétée ou modifiée avec la fonction Préférences-->Options-->Fiches
Techniques .

Cette fonction permet d'insérer automatiquement la fiche technique dans le document en cours.
(Recadrage automatique de la fiche technique autour du dessin) et de compléter le questionnaire
(cartouche).
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Wersion

Questionnaire

Questionnaire

|NEIM ?

|E!UALITE ?

IHEFEHENCE ?

IFDRMAT PLAQUE ?

iCUTES INTERIEURES ?

IENTAILLAGE ?

IREFUULAGE ?

v

A chaque fiche technique est
associé un questionnaire
(cartouche).

La fonction questionnaire permet
a tout moment de saisir et de
modifier les champs du
questionnaire.

Pour créer un questionnaire dans
une fiche technique, il suffit de
créer des textes en cochant
['option Question.

(Voir les fonctions textes)

| Changer | | Annuler

Ordonner le Questionnaire

Ordonner les questions

ETUDE ?

FT *

DATE ?

CLIEMT 7
&DRESSE 7
REPRESEMTAMT 7
CONCEPTEUR ?
FRODUIT 72
POSTE 7

TPE EME 7
CIUALITE 7
MACHIME 7

DIk IMT 7

DEVLPT UMITAIRE 77
FORME METTE *
FORMATAVEC PP 7

Cette fonction permet d'ordonner les questions au moment de
I'appel du questionnaire.
Par défaut, les questions sont affichées dans I'ordre de création.
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Surface utile

. Afin de faciliter I'utilisation des fiches techniques, il existe une entité
Surface Utile a insérer uniquement dans un modele de fiche
technique et qui détermine la zone qui doit contenir le dessin de la
fiche technique :

[E] PICADOR Packaging FICHE TECHNIQUE |No IMPRESSION
[FALETTISATION NOM aE
ol 1 [ S

E

FET:E PT:“L_ uJJ I:I:, [E] | FormaT PLAGUE

COTES INTERIEURES

FORMATFALETTE

e HIII:I } } ENTAILLAGE

REFOULAGE

CLCHESMVLARE.

ep—— [

esTameLiss

[ T e wil]
P
1 -

TECHNIQUE

e o COUCHES

ClelEEEL

mmss [

FICHES
TECHNIQUES

= SURFACE UTILE E°°

s

.
savees [ ]

MACHINES

soTER

oEcouRE

AGRAEAGE

cazems

goggn

AuTORAN

Figure 1 : Surface utile dans un modéle de fiche technique.

Lorsqu’a partir d’un dessin on insére un modele de fiche technique possédant
une surface utile, le modéle de fiche technique se dimensionne
automatiquement de facon a ce que la zone de la surface utile contienne
entiérement le dessin qui lui reste a | ‘échelle 1.

Recadrer la Fiche Technique

automatiquement la Fiche Technique.

En effet, apres avoir inséré la fiche technique, si vous avez modifié
votre dessin et que celui-ci ne tienne plus dans le cadre de la fiche technique
ou soit trop petit, cette fonction recadre automatiquement la fiche technique

‘ Cette fonction sert a recadrer a recadrer a tout moment et
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Format Carton, Format Bois

Format Carton

Format Carton X

Type de trait Alignement

[Cotation ko l (®) Centré Porte Pince :

S (O Selon déport

Dimensions
Imposer Haut :

[CIFmtyx

[ ok ] Annuer

Modification, Création

La boite de dialogue ci-dessus, permet de créer ou de modifier un format carton.

Elle est accessible dans le menu Outils = Format Carton .

Dans le cas d'un nouveau format carton, les dimensions hauteur et largeur sont initialisées aux
dimensions du rectangle exinscrit augmentées de 5% .

Plusieurs cas sont possibles:

e Il fautimposer la dimension du carton en hauteur (Y) et en largeur (X). On peut alors avoir un
alignement centré ou bien alors effectuer un alignement selon un déport gauche et bas. La
valeur de décalage du porte pince s'ajoute au déport bas.

e Il ne faut pas imposer la dimension du carton en hauteur (Y) et en largeur(X). On peut alors avoir
un alignement centré ou bien alors effectuer un alignement selon un déport gauche, droit, bas
et haut. La valeur de décalage du porte pince s'ajoute au déport bas.

e Lorsqu'unformat est déja présent dans le fichier, la boite de dialogue s'initialise comme suit :

La case Imposer est cochée, hauteur et largeur contiennent respectivement la dimension en X
et Y du carton.

e L'alignement est de type Selon le déport, les déports gauche et bas contiennent les décalages
calculés en fonction du positionnement du format carton, de ses dimensions et des dimensions
du rectangle exinscrit. La valeur du porte pince si elle existe est cumulée dans le décalage bas.
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Format Bois

Format Bois X
Type de trait Alignement
[Coupant V] (® Centré Porte Pince : |9.7
Dimensions O Selon départ

Haut: |9.7

CJFmty.x

Imposer

[ ok | Annuer

Modification, Création

La boite de dialogue ci-dessus, permet de créer ou de modifier un format bois existant. Elle
est accessible dans le menu Outils / Format Bois.
— I Le comportement du format bois est identique a celui du format carton.
Compatibilité
PicGeom est compatible avec Picador V8, c'est a dire qu'il sait lire n'importe quel dessin contenant un

format bois provenant de Picador Packaging, la réciproque est fausse.
Le format bois est représenté a I'écran de la maniere suivante :
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La Construction

Ce module de PICADOR® permet de réaliser tout type de construction a partir de droites, de cercles, de
points et de contraintes géométriques (parallele, tangente, perpendiculaire).

Ces constructions sont réalisées en utilisant I'attribut de Stylo : Construction. Ces entités sont des cercles
ou des droites sur lesquels on peut appuyer les entités de dessin a réaliser.

Ces constructions peuvent étre soit filtrer I'affichage, soit étre supprimer par la fonction Effacer la
construction (Voir Effacer la construction).

Barre d’outils

R I I O B

S B S —t N i s

Pour faire apparaitre la barre d'outil de construction cliquez sur
Affichage —Barre d’outils—>Construction

Effacer la construction
_Q | Efface toutes les entités de construction du dessin.

Cette commande supprime du dessin toutes les entités dont I'attribut stylo est
construction.

Les entités peuvent étre récupérées par la fonction Poubelle de la commande
Filtre (Voir Filtre ).
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Les points

Diviser segment

\“ Subdiviser la distance entre 2 points par des lignes
perpendiculaires.

Menu : Outils — Construction — Droite Points — Division
Saisissez 1% point,

Saisissez 2™ point,
Indiquez le nombre de division voulu.

Droite par point(s)

Droite horizontale.
_— Construction d'une droite horizontale passant par un point.

Menu : Outils — Construction — Droite points — Droite Horizontale
Saisissez un point.

Droite verticale.
l Construction d'une droite verticale passant par un point.

Menu : Outils — Construction — Droite points — Droite Verticale
Saisissez un point.

Droite par 2 points.
-— | Construction d'une droite passant par 2 points.

Menu : Outils — Construction — Droite points — 2 points
Saisissez 1% point.
Saisissez 2°™ point.

Droite prolongée.
:\ | Créer la droite de construction support d'un segment.

Menu : Outils — Construction — Droite points — Prolongement
Sélectionnez le segment a prolonger
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Droite paralléle par point.
—+ | Construire une droite paralléle a une autre droite et passant par
— un point.

Menu : Outils — Construction — Droite Droite — Paralléle par 1 point
Sélectionnez une droite
Saisissez un point.

Droite perpendiculaire par point.
Construire une droite perpendiculaire a une autre droite et
passant par un point.

Menu : Outils — Construction — Droite Droite — Orthogonale
Sélectionnez une droite
Saisissez un point.
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Droite par droite(s)

Droite a distance.

Construire une (ou deux) droite(s) parallele(s) a une autre droite
H et a une distance donnée.

Menu : Outils — Construction — Droite Droite — Orthogonale
Sélectionnez une droite,

Saisissez la valeur de la distance dans la boite de dialogue,
Choisissez la droite (ou les 2 droites).

Droite oblique.

/ Construire une (ou deux) droite(s) oblique(s) a une autre droite
, d'un angle donné et passant par un point.

Menu : Outils — Construction — Droite Droite — Oblique
Sélectionnez une droite

Saisissez un point .

Saisissez la valeur de l'angle dans la boite de dialogue
(sens trigo ou inverse trigo) .

Choisissez la droite (ou les 2 droites).

Droite mediatrice

I Construire la droite médiatrice d'un segment.

Menu : Outils — Construction — Droite Droite — Médiatrice
Sélectionnez une droite.

Droite bissectrice.
6’ Construire une (ou deux) droite(s) bissectrice(s) de 2 droites

sécantes.

Menu : Outils — Construction — Droite Droite — Bissectrice
Sélectionnez une 1°¢ droite,

Sélectionnez une 2™ droite,

Choisissez la droite (ou les 2 droites).

Droite N - sectrices.
: E Construire n droits définissants n secteurs de 2 droites sécantes.

Menu : Outils — Construction — Droite Droite — N-Sectrices
Sélectionnez une 1* droite,

Sélectionnez une 2™ droite,

Saisissez le nombre de divisions dans la boite de dialogue.
Choisissez la (les) droite(s) parmi les solutions proposées.
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Droite par cercle(s), droite(s) et point(s)

Droite tangentes a cercle par 1 point.
U‘ Construire une (ou deux) droite(s) tangente(s) a un cercle et

passant par un point donné.

Menu : Outils — Construction — Droite Tangente Cercle — Par un point et un
cercle

Sélectionnez un cercle,

Saisissez un point,

Choisissez la (les) droite(s) parmi les solutions proposées.

Droite tangentes a 1 cercle et paralleles a 1 droite.
/E { Construire une (ou deux) droite(s) tangente(s) a un cercle et

paralléle a une direction donnée.

Menu : Outils — Construction — Droite Tangente Cercle — Direction et cercle
Sélectionnez un cercle,

Saisissez une droite,

Choisissez la (les) droite(s) parmi les solutions proposées.

Droite tangentes a 2 cercles.
E | Construire une (ou plusieurs) droite(s) tangente(s) a 2 cercles.

Menu : Outils — Construction — Droite Tangente Cercle — 2 Cercles
Sélectionnez un 1* cercle,

Sélectionnez un 2°™ cercle,

Choisissez la (les) droite(s) parmi les solutions proposées.
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Cercle par point(s) et droite(s)

Cercle par 1 point et rayon, Centre sur Droite.
43 ‘ Construire un (ou plusieurs) cercle(s) passant parun point, de

rayon donné et dont le centre est sur une droite donnée.

Menu : Outils — Construction — Cercle Points — Point, Rayon, Centre sur droite
Saisissez un point,

Sélectionnez une droite (le centre du cercle sera sur cette droite),

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle par 2 points et centre sur droite.

Construire un (ou plusieurs) cercle(s) passant par 2 points et
dont le centre est sur une droite donnée.

Menu : Outils — Construction — Cercle Points — 2 points et centre sur droite
Saisissez un 1% point,

Saisissez un 2™ point,

Sélectionnez une droite (le centre du cercle sera sur cette droite),

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle par 2 points et rayon.

Construire un (ou plusieurs) cercle(s) passant par 2 points et de
'@ rayon donné.

Menu : Outils — Construction — Cercle Points — 2 Points et Rayon
Saisissez un 1* point,

Saisissez un 2°™ point,

Saisissez la valeur du Rayon dans la boite de dialogue,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle par 3 points.

O Construire le cercle passant par 3 points.

Menu : Outils — Construction — Cercle Points — 3 points
Saisissez un 1% point,

Saisissez un 2™ point,

Saisissez un 3°™ point.

Cercle tangent a 1 droite et centre.
@ i Construire le cercle tangent a une droite et de centre donné.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Droite — Centr"82lectionnez
une droite,
Saisissez un point.
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Cercle tangent a 1 droite, 1 point et rayon.
6 Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a une droite

passant par un point et de rayon donné.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Droite — 1 point et rayon
Sélectionnez une droite,

Saisissez un point,

Saisissez la valeur du Rayon dans la boite de dialogue,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 1 droite et 2 points.
z; ‘ Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a une droite et

passant par 2 points.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Droite — 2 points
Sélectionnez une droite,

Saisissez un 1% point.,

Saisissez un 2°™ point,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 2 droites et rayon.

E Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 2 droites et de
rayon donné.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Droite — rayon et 2 droites
Sélectionnez une 1* droite,

Sélectionnez une 2™ droite,

Saisissez la valeur du Rayon dans la boite de dialogue,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 2 droites et 1 point.
é Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 2 droites et

passant par un point.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Droite — 1 point et 2 droites
Sélectionnez une 1°¢ droite,

Sélectionner une 2™ droite,

Saisissez un 1 point,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 3 droites
G ‘ Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 3 droites.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Droite — 3 droites
Sélectionner une 1°"¢ droite,

Sélectionner une 2°™ droite,

Sélectionner une 3*™¢ droite,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.
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Cercle par cercle(s), droite(s) et/ou point(s)

Cercle tangent a 1 cercle et centre.
% Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 1 cercle et de

centre donné.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Cercle — centre
Sélectionnez un cercle,

Saisissez un 1 point (centre du cercle),

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 1 cercle et 2 points.
% Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 1 cercle et

passant par 2 points.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Cercle — 2 points
Sélectionnez un cercle,

Saisissez un 1% point,

Saisissez un 2°™ point,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 1 cercle, 1 point et rayon.

Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 1 cercle
passant par 1 point et de rayon donné.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Cercle — 1 point et rayon
Sélectionnez un cercle,

Saisissez un point,

Saisissez la valeur du Rayon dans la boite de dialogue,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 2 cercles et rayon.
g ‘ Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 2 cercles et de

rayon donné.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Cercle — 2 cercles et rayon
Sélectionnez un 1* cercle,

Sélectionnez un 2°™ cercle,

Saisissez la valeur du Rayon dans la boite de dialogue,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.
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Cercle tangent a 2 cercles et 1 point.

Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 2 cercles et de
Cﬁ rayon donné

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Cercle — 2 cercles et 1 point
Sélectionnez un 1" cercle,

Sélectionnez un 2™ cercle,

Saisissez un 1 point (centre du cercle),

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 3 cercles.
% ‘ Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 3 cercles

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent Cercle — 3 cercles
Sélectionnez un 1" cercle,

Sélectionnez un 2™ cercle,

Sélectionnez un 3™ cercle,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 1 droite, 1 cercle et rayon.
ﬁ Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 1 droite,

a 1 cercle et de rayon donné.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent a Droite et Cercle — rayon
Sélectionnez une droite,

Sélectionnez un cercle,

Saisissez la valeur du Rayon dans la boite de dialogue,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 1 droite, 1 cercle et 1 point.
‘é Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 1 droite,

a 1 cercle et passant par un point

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent a Droite et Cercle — 1 point
Sélectionnez une droite,

Sélectionnez un cercle,

Saisissez un point,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.
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Cercle tangent a 1 droite, 1 cercle, centre sur droite.
9 i Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 1 droite,

a 1cercle et dont le centre est sur une droite donnée.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent a Droite et Cercle — Centre sur
droite

Sélectionnez une droite (droite tangente),

Sélectionnez un cercle,

Sélectionnez une droite (droite des centres),

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 2 droites et 1 cercle.

@ Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 2 droites et a 1
cercle.

Menu : Outils — Construction — Cercle Tangent a Droite et Cercle — 2 droites
Sélectionnez une 1* droite,

Sélectionnez une 2™ droite,

Sélectionnez un cercle,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.

Cercle tangent a 2 cercles et 1 droite.

8; Construire un (ou plusieurs) cercle(s) tangent(s) a 1 droite et a 2
L.J cercles.

Sélectionnez une droite,

Sélectionnez un 1" cercle,

Sélectionnez un 2°™ cercle,

Choisissez le (les) cercles(s) parmi les solutions proposées.
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L es transformations

Ce module de PICADOR® permet de réaliser tout type de transformation 2D sur les entités
sélectionnées. (Supprimer, déplacer, déformer, agrandir, réduire, tourner)

Géométrie

Symeétries
Cette commande réalise une symétrie par rapport a un axe
quelconque des entités sélectionnées.

Cette commande réalise une symétrie par rapport a un axe
verticale des entités sélectionnées.

Cette commande réalise une symétrie par rapport a un axe
horizontal des entités sélectionnées.

e |«

Sélectionnez des entités.

Validez la commande Symétrie.

Sélectionnez une droite. (Axe de symétrie quelconque).

Une boite de dialogue demande si I'on souhaite appliquer une symétrie avec suppression de |'original
(miroir) :

SiNon : Les entités sélectionnées seront conservées dans le dessin. Les entités symétriques seront
ajoutées.

Si Oui: Les entités sélectionnées seront transformées.

Les entités symétriques sont déterminées par la sélection.
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Homothétie

Cette commande réalise une homothétie (agrandissement ou
réduction) et un déplacement des entités sélectionnées.
Validez la commande Homothétie.
Quand le curseur de sélection par fenétre est actif, cliquez deux angles opposés de la fenétre a
transformer.
Confirmez la fenétre pour I'homothétie.

- Si Oui: Les entités sélectionnées seront
PicGEOM , . L
conservées dans le dessin. Les entités
transformées seront ajoutées.
v Si Non : Les entités sélectionnées seront
Conserver 'original? ,
transformées
| Oui I [ Non I

Saisissez la valeur du rapport de I'hnomothétie,
Saisissez un point. Centre de I'homothétie,
Saisissez un vecteur de déplacement. (Saisissez un point de départ et un point d'arrivé).

Transformation 2 points

s Cette commande permet un déplacement des entités
& sélectionnées en sélectionnant deux points pour les
repositionner, soit en les copiant, soit en supprimant les entités
originales.
Validez la commande Transformation 2 points.
Sélectionnez grace au pointeur « fenétre » la ou les entités a transformer.
Confirmez la fenétre pour la transformation.

Si Oui : Les entités sélectionnées seront

PicGEOM , . .
conservées dans le dessin. Les entités
transformeées seront ajoutées.

w Si Non : Les entités sélectionnées seront
Conserver I'original? ,
transformées
[ o || mNen |

Sélectionnez deux points sur I'entité,
Pointez sur le plan deux points afin de positionner I'entité transformée,
Vous pouvez répéter |'opération plusieurs fois.
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Anamorphose

L Cette commande réalise une anamorphose (déformation
différente dans deux directions orthogonales) des entités
sélectionnées.
Validez la commande Anamorphose.
Quand le curseur de sélection par fenétre est actif, saisissez deux angles opposés de la fenétre a
transformer.
Saisissez la valeur du rapport de I'anamorphose en X
(1.0 = pas de déformation).
Saisissez la valeur du rapport de I'anamorphose en Y.

G Si Oui: Les arcs et ellipses sélectionnés seront
IC ’ .
éclatés en segments.
SiNon : Les arcs sélectionnés seront
5 : transformés en ellipses.
Eclater les ellipses (Oui) 7
fou {1  Non
et

Le centre de I'anamorphose est le point 0,0 du dessin.

Translater / Déformer

Cette commande réalise une translation et/ou une déformation
EA des entités sélectionnées.

Validez la commande Translater/Déformer.

Quand le curseur de sélection par fenétre est actif, saisissez deux angles opposés de la fenétre a
transformer.

Confirmez la fenétre pour la translation.

Saisissez un vecteur de déplacement.

(Saisir un point de départ et un point d'arrivé).

Les entités qui coupent la fenétre de sélection seront déformées (seul I'extrémité incluse dans la
fenétre subira la translation).
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Rotation : choix de I’angle ou rotation 3 points

- Cette commande permet d’effectuer une rotation par trois
Q’ points : le centre, un point de départ et un point d'arrivée.

Sélectionnez des entités

Validez la commande Rotation 3 points

Sélectionnez un centre de rotation O.

Définissez I'angle de rotation

Validez sans rentrer d'angle pour utiliser la rotation 3 points :
Sélectionnez un point de départ de la rotation P1.
Sélectionnez un point darrivée de la rotation P2.

La rotation de centre O d’angle OP1,0P2.

Rotation angle

Dans la fonction "Rotation 3 Points", pour activer cette option, il suffit d'indiquer la
valeur de I'angle que la rotation doit effectuer dans la zone de saisie Dir :

v X

Dimension Direction
Dim 0.000 Dir 0.000

Add a face

This command will create a new face from a previous drawing,
})D respecting the height or the width.

e Selectentities
e Dropthe face and click on X or Y key to determinate the distance.
e Validate

Distance(s) (d1:d2;..]
20 Il ok |
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Répétition selon 2 directions

o Cette commande permet de copier une sélection d'entité par
&9 | répétition dans 2 directions.

Sélectionnez des entités.(Voir le chapitre La Sélection)
Validez la commande Répetition selon 2 directions
Saisissez le nombre de répétition dans la 1° direction.
Saisissez le pas de répétition dans cette 1% direction.
(2 points définissant un vecteur)

Saisissez le nombre de répétition dans la 2¢™ direction.
(sil'on ne veut qu'une répétition dans une seule direction,
saisissez 0)

Saisissez le pas de répétition dans cette 2™ direction.
(2 points définissant un vecteur)

(sile nombre de répétition est supérieur a o)

Répétition Circulaire
0% Cette commande permet de copier une sélection d'entité par
oo répétition autour d'un point.

Sélectionnez des entités. (Voir le chapitre La Sélection)
Validez la commande Répétition circulaire

Saisissez le point centre de rotation

Saisissez I'angle de rotation de chaque pas de répétition
Saisissez le nombre de répétition direction

Eclater des entités

Eclater v X

> & [ G

Cette barre d'outils (Alt +B) permet d’éclater :
des cercles, des ellipses, des poses, des sous dessins, des
catalogues.

Pour éclater une entité il suffit de choisir I'icone de I'outil adapté et pointer ensuite les entités désirées.
Pour les arcs de cercle et les ellipses, le programme calcule lui méme le nombre de segments a créer
afin de respecter au mieux la forme de I'entité.

Pour les autres entités (sous-dessin, catalogue, poses), toutes les entités qui les composent sont
copiées dans le dessin en cours et la référence au dessin, au catalogue ou au modele de pose est
supprimer.
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Couper/Diviser

| Cette commande réalise une coupure des entités (segment, arc)
sélectionnées sur le point d’intersection.

Deux méthodes sont possibles :
Sélectionner les entités puis validez la commande
Validez la commande puis Sélectionnez I'intersection de 2 entités

Méthode 1:

Sélectionnez des entités. (Voir le chapitre La Sélection page 35)

Validez la commande Couper/Diviser

Les entités sélectionnées seront divisées au point d'intersection avec une autre entité de la
sélection.

Méthode 2:

Validez la commande Couper/Diviser.

Saisissez un point d'intersection entre 2 entités.

La ou les 2 entités seront divisées au point d'intersection.

Quelque soit la méthode utilisée, si une entité appartient a un profil (ou plusieurs), le lien avec
le ou les profils est automatiquement brisé. Par contre, les nouvelles entités issues de la
coupure héritent du ou des liens avec le ou les profils de I'entité coupé. L'entité coupée est
accessible dans la poubelle. Les liens avec cette entité sont perdus.
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Déplacer/Copier

=

Deux méthodes sont possibles : sélectionner les entités puis Validez la commande ou validez la
commande puis sélectionner une entité.

Cette commande permet de déplacer ou copier et déplacer une
ou plusieurs entités.

e Méthodex:
Sélectionnez des entités. Validez la commande Déplacer/Copier
Saisissez le point d'accrochage des entités a déplacer.
Saisissez le point d'arrivé du vecteur de déplacement.
Les entités sélectionnées seront déplacées du point d'accrochage au point d'arrivée.

e Méthode 2:
Validez la commande Déplacer/Copier.
La sélection étant vide, Sélectionnez une entité.
Le point d'accrochage de I'entité sera le point de sélection.
Saisissez le point d'arrivé du vecteur de déplacement.
Sile parametre COPIE est activé (Touche de Clavier [Ctrl ]), une copie de chaque entité
sélectionnée sera déplacée et ajoutée au dessin.
Sile parametre DEPLA est activé (Touche de Clavier [Ctrl ]) les entités sélectionnées seront
déplacées.
Pour faire pivoter les entités pendant le déplacement, utilisez les touches de rotation.

Add model

This command allows you to add a model from another Picador file (or
another format) to create an imposition with different drawings.

e Select Add model.
e Find the file you want to add

I Ouvrir X
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| es Profils

Création et suppression d'un profil.

Un profil est un ensemble d'entité regroupée afin de déterminer un contour ou un parcours

continu.
Cette entité sert en particulier a calculer des surfaces, a hachurer des zones, a définir un

contour décalé ou a optimiser un parcours d'outil.

Profil manuel

Permet de sélectionner une a une les entités qui composent un profil.
Les entités ne sont pas modifiées.

Pour finir la sélection et créer le profil, il suffit de cliquer dans une zone
ouil n'y a pas d'entité.

Le programme validera alors le profil.

PicGEOM

0 Voulez-vous continuer Ia saisie d'entités?

[ owi | Nen
PicGEOM
0 Ce profil est-il valide ?
[ oui | Nen
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SR

Profil interactif manuel

Permet de s'appuyer sur une construction ou sur des entités existantes.
Pour utiliser cette fonction vous devez :

1. définir un point de départ du profil (intersection par ex.),

2. sélectionner |'entité sur laquelle débute le profil,

3. sélectionner une entité qui détermine le parcours du profil,

4. recommencer |'étape 3 jusqu'a la fin du parcours du profil.

5. Valider une zone vide afin d'arréter la création d'entité.

Cette fonction ne sert pas a créer directement I'entité profil mais a créer
des entités finies (segments, arcs) qui s'appuient sur une construction
géomeétrique (droites, cercles).

Contour decale

Cette fonction permet de créer un contour décalé a \
partir d'un profil.
e Le profil peut-étre non-continu,

e Le profil peut-étre ouvert,

e Le profil peut-étre non orienté (par utilisation de
profil fenétre).

Dans le dessin ci dessus, nous avons I'exemple de

deux contours décalés a +5(vert) et -5(bleu) issue

d'un profil (rouge) ouvert non continu et non orienté.

1. Sélectionner un profil
2. Saisir la valeur de décalage

Waleur du décalage :

E [ ok |

3. Valider le contour souhaité (intérieur et/ou extérieur)
PicGEOM

a Confirmez-vous ce contour décalé 7

[ oui |  Nen
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Sélection Profil

ﬂ Cette fonction permet de sélectionner directement tous les
- éléments d'un profil.

La fonction Déplacer permet de déplacer tout le profil (y compris les
hachures si elles sont associées) et la fonction Copier ([Ctrl]) permet
d'obtenir une copie des entités du profil.

Profil fenétre

__| Permetde saisir grace a une fenétre de sélection toutes les entités qui
21| vont composer un profil.

Suppression profil

Permet de supprimer un profil en sélectionnant une entité qui le
compose.

Nota Bene:

Si des hachures sont liées au profil, cette fonction les efface
automatiquement et elle indique dans la barre d’état le nombre de
hachures effacées.
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31| Surface d'un profil
&
Permet de calculer la surface définie par le profil.

Attention, la surface calculée correspond a I'aire de la zone qui serait
hachurée par la fonction Hachurer Profil.

Résultats du calcul : En plus de la surface et du centre de gravité, le programme calcule aussi
les inerties principales et composées ainsi que le volume de révolution généré par la surface en
rotation autour de I'axe Ox.

Information Results pod
F
---------------------------- o o ]
Centre de Gravité =cad o 3015 mm
Centre de Gravité Y'ood o 29620 mm
Surface o 147317 cm2
[nertief<cdg 2 152129.29 cmd
|nertie'cdg © 29471875 cmd
,_,/ v Angle Principal dinertie : 0.00rad, [0.2 deq]
|nertie Compogsée [xy © -f.83cmd
Inertie Principale [x 2182130075 cmd
Inertie Principale 1y © 29471728 cmd
5=14T2.17 L
- < ¥
- Fle | out |

97



Picador.
| es Hachures

Création et suppression des hachures.

Hachurer un profil

Permet d'hachurer un profil en sélectionnant une entité qui compose
ce profil.

Suppression des hachures

Permet de supprimer des hachures associées a un profil en
sélectionnant une entité qui compose ce profil.

Controle des hachures

u Permet d'afficher la boite de dialogue qui contrdle les hachures

Hachures X
Tvpe: Default ¥| [ ox
Matériaus : Aputer
Pas ‘57\
Angle : '45 |

SWIo - Cotation

Importer une liste de hachures :
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L'imposition

Grouper entités

s Cette commande permet de grouper des entités afin de
5 constituer un modéle permettant de réaliser des impositions.

Sélectionnez des entités. (Voir le chapitre La Sélection page 35)
Validez la commande Grouper
Saisissez le numéro du groupe (modéle)

7 Group X

Group Grp_1 v| | Newgowp | | oK
Create @ new group... X
Name Bottom Tray| | | oK I

- Filters e

[“]Grp_1

[]Grp_0

[]Top_Tray
jottom Tray

S ayer 1

[“ILayer_2

Toutes les entités sélectionnées appartiennent alors au groupe défini. Ce groupe ou modéle peut étre
complété ou modifié. Toutes les poses associées seront alors complétées ou modifiées.
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Pose dynamique
| Cette commande permet de créer des poses dynamiquement.
k & ]

Sélectionnez un modele (entité d'un méme groupe : voir la commande Grouper Entités page 99 )

Déplacer la pose jusqu'a la position désirée.
(pour faire pivoter la pose, utilisez les touches de rotation. Voir le chapitre La Saisie page 31).

[ T | [
— ——r——( T
PR [ R N —

Imposer
- | Cette commande permet de réaliser des impositions ou des

& | imbrications de poses par répétions ou par optimisation dans un
format donné.
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Répétitions X La. b0|te.d-e dl‘alggL.Je suivante permet de définir le type
d'imposition a réaliser.
Groupe : |1 VI
Type Répéter
8 Répétition en X : IEI:] o o
® Répeter e . Saisissez le groupe (modéle) a répéter.
RO ST IZI Saisissez le nombre de répétition en X (1% direction)
Saisissez le nombre de répétition en Y (2™ direction)
O Imposer . e fre gi ok
Saisissez le pas de répétition dans cette 1 direction.
. (2 points définissant un vecteur)
O Imbriquer Saisissez le pas de répétition dans cette 2°™ direction.
(2 points définissant un vecteur)
Général (si le nombre de répétition est supérieur a o)
[] Rotation
EspaceenX: [0 |
S Imposer
Espaceen': 0 |
_— » Saisissez le groupe (modéle) a répéter.
I Exécuter l I Annuler l Saisissez le format en X de I'imposition
Saisissez le format en Y de I'imposition
Imbriquer

Saisissez le groupe (modéle) a répéter.
Saisissez le format en X de I'imbrication
Saisissez le format en Y de I'imbrication
Saisissez le pas d'imbrication en Y uniquement.
(2 points définissant un vecteur)

Rotation
Si la case Rotation est cochée :
Saisissez le pas de retournement en Y uniquement.

(2 points définissant un vecteur: point a déplacer, point a atteindre)
Un tableau final permet de visualiser le résultat de I'imposition.

Reésultats impositions
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Déplacer Modele

Cette option du menu Transformation, permet de déplacer un modele
utilisé dans une imposition sans toutefois déplacer les poses.

En effet une pose est I'image du modele auquel I'on a appliqué un
déplacement et/ou une rotation. Afin de conserver la position
géomeétrique des poses lors d'un déplacement du modéle, on doit
recalculer le déplacement et la rotation équivalente pour la pose : c’est
ce que fait pour vous cette fonction.

Eclater des poses

L'option Eclater poses du menu Outils permet d'éclater une pose en autant d’entités qui la
composent. Il existe deux méthodes pour éclater une ou plusieurs poses :

Eclater les poses qui sont sélectionnées. Pour cela, sélectionnez toutes les poses que vous souhaitez
éclater et choisissez alors I'option Eclater poses du menu outils.

Eclater des poses a la volée. Pour cela, choisissez I'option Eclater poses du menu Outils, puis avec la
souris sélectionnez les poses que vous souhaitez éclater.

Nota Bene :

Lorsqu’on éclate une pose, les entités crées sont dans le groupe du modéle de la pose, et par conséquence s’il existe
d‘autres poses sur le méme groupe du modeéle ces nouvelles entités apparaitront dans les poses. Il faut changer
lattribut de groupe des nouvelles entités pour ne plus avoir ce comportement. (CF : Changer Attributs page 45)
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L es informations

Résultats

modeéles (nombre de poses, nombres de cintrages, format hors
tout, ..).

Le bouton Fichier permet de créer un fichier texte contenant
toutes ces informations pour une utilisation ultérieure. Il est
aussi possible de sélectionner tout le texte de la boite de
dialogue et de le copier dans le presse papier de MS-Windows.

ﬁ, | Cette fonction affiche des informations sur le métrage, les

FORMAT BG0 % 500

Information Results o

-~ DR&WING INFORMATION RESULTS -
Oweralll< « %] 5400071 = 483242

Mo, Modelz=1
5147947 Carton fmt % = 580000
* Cartan frt Y = 500,000

Whood fmt s = 0.000

YWhood fmt' = 0.000

Sawing measurement =4866.953
Totalz all groupz

+Total Surface =1473.168

[% perte = 47 17 %]

— +T otal Rules =4866.953

+T otal Cut Rules =2492 603

+T otal Perforation Rulez = 0,000
+T otal Perfo-Creaze Rules = 0.000
+T otal Sht-Scare Rules = 0.000

+T otal Creaze Rules =2374.351 W

< >

Fle | Qut |
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Base de données

Outils=>Base de données

Cette boite de dialogue permet d’accéder aux propriétés des entités de la base. Pour changer une
propriété d'une entité, on peut soit se déplacer dans I'arborescence de la base (les entités sont
repérées simultanément dans la zone de dessin) soit donner son numéro dans la boite de saisie (au
dessus du bouton Positionner) et appuyer sur Positionner. Lorsque I'entité est choisie, il suffit de
dérouler son arborescence pour accéder a ses propriétés. La zone de saisie de |la propriété adapte son
intitulé en fonction de la propriété de I'entité. Modifiez la propriété puis validez la modification avec le
bouton Appliquer.

Les associations des entités ne sont pas modifiables par la base de données. Elles ne sont que
consultables.

Gestion Base de données PICADOR X

B

Redessiner
(- Segment —_—
-- Segment 3 %
[+ Segment :

- Segment
-- Segment
-- Segment
-- Segment
-- Segment
-- Segment
-- Segment
(- Segment
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Il est possible d'insérer des sous dessins, un fond de plan et des catalogues a partir du menu

Edition—=>Insertion.

;.g

® @ B == 0

Annuler Ctrl+Z
Rétablir Crl+Y
Sélectionner tout Ctrl+4
Désélectionner tout Ctrl+Ins

Supprimer la sélection  Ctrl+Del

Copier Ctrl+C
Couper Ctrl+X
Coller Ctrl+V

Copie depuis un sous dessin

Restaurer Sauvegarde Alt+R

Edition hAfﬁchage Modules Outils  Transformations  Parameét

Insertion

Sous dessin
Fiche Technigque
Catalogue

= =
Bd 7 5

Image
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Le sous dessin

= | Onpeutinsérer n'importe quel sous dessin au format PICADOR®. Le fichier inséré est alors
B“ lié au dessin actif. Il ne peut pas étre modifié. Si l'on désire supprimer le lien et copier le sous
dessin il faut utiliser la fonction du Menu:
Outils>Eclater->Eclater Sous dessin

Apreés avoir choisi le sous dessin a insérer, il faut donner le coefficient
d'homothétie qui détermine I'échelle du sous dessin. Si des cotes sont présentes
dans le sous dessin la valeur de la cote est invariante.

Par exemple, si un sous dessin contient une cote distance de valeur 100.00, son
insertion dans un dessin a une échelle de 0.5 ne modifie pas I'affichage de la
valeur de la cote qui indiquera toujours 100.00.

On peut alors déplacer le sous dessin avec la souris et utiliser les touches pour les
rotations (voir le chapitre Barre d’outils).

La fiche technique

r;g On peut insérer n'importe quel sous dessin au format PICADOR®. Le fichier inséré est alors

a3 lié au dessin actif. Il ne peut pas étre modifié. Si l'on désire supprimer le lien et copier le sous
dessin il faut utiliser la fonction du Menu:

Outils—>Eclater—>Eclater Sous dessin

Aprés avoir choisi le sous dessin a insérer, il faut donner le coefficient
d'homothétie qui détermine I'échelle du sous dessin. Si des cotes sont présentes
dans le sous dessin la valeur de la cote est invariante.

Par exemple, si un sous dessin contient une cote distance de valeur 100.00, son
insertion dans un dessin a une échelle de 0.5 ne modifie pas I'affichage de la
valeur de la cote qui indiquera toujours 100.00.
On peut alors déplacer le sous dessin avec la souris et utiliser les touches pour les rotations (voir le
chapitre Barre d’outils).
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Les catalogues

On peut insérer des piéces d'un ou plusieurs catalogues graces au menu Insérer Catalogues.
& | Edition—>Insertion—> Catalogues

Il faut impérativement que le fichier actif existe sur disque pour utiliser cette fonction. Les fichiers

catalogues sont des fichiers spéciaux PICADOR® portant I'extension CD. La boite de dialogue

d'insertion de catalogues permet de visualiser toutes les pieces d'un catalogue parmi un choix de

plusieurs catalogues (au maximum 12).

La liste déroulante Catalogues affiche les
noms des catalogues dont une piéce au

A Catalogues: moins est référencée dans le fichier ou bien
A[nlh ‘ I’G‘NNUTM'UN ¥ || alorsil porte la mention Libre.
ST Ajouter

@ ﬁ Supprimer On peut ajouter un catalogue grace au

ATTXOUE bouton Ajouter, mais pour étre validé un
[ Copier J y P

] Semétie H catalogue doit étre référencé par au moins
ﬂﬁ E @ @ DN’;mea:Zo:;i"me‘ une de ses pieces. On peut supprimer un
O] Cac:er e catalogue et toutes les pieces référencées

‘,]_ga f=n par celui-ci grace au bouton Supprimer.
e ||| [ & | L]

Copier : Une piece de catalogue peut-étre
soit liée au fichier grace au catalogue, soit copiée a partir du catalogue. Dans ce dernier cas, la
référence au catalogue n'est plus nécessaire car toutes les entités qui composent la piéce font partie du
dessin.

Gestion des catalogues X

Symétrie horizontale :
Cocher la case sil'on veut obtenir le symétrique par rapport a I'horizontal de la piece catalogue
sélectionnée.

Pour obtenir le symétrique par rapport a la verticale, cocher Symétrie Hor. Et utiliser la touche
(home) pour effectuer une rotation de 180°.

Ne pas confirmer:

Lorsque la piece catalogue est sélectionnée (double-clic) et si la case Ne pas confirmer est cochée, la
piece catalogue a insérer sera a la dimension de celle enregistrée dans le catalogue.

Si elle n’est pas cochée, la boite de dialogue suivante permet de dimensionner la piéce catalogue.

Dimension ?

[E0.00000 ok |

Cacher la fenétre :

Cette option permet de cacher la fenétre des catalogues lorsque
I'on a sélectionné un élément. Pour que la fenétre apparaisse a
nouveau il suffit d'appuyer sur la touche
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Pour connaftre la nomenclature d’'une piece catalogue, il suffit de
cliquer sur le bouton droit de la souris pour faire apparaitre la fenétre
suivante.
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Les images Bitmaps

On peut insérer une image bitmap dans un dessin Picador.
: Il suffit d'utiliser la fonction Edition—=> Insertion—=>Image.

3 Insérer une image

Regarder dans : | | | LOGOS_PNG ] @f @

“Trdador

M spercu OlLayers @ Couleurs [[] Daf Block

Nom du fichier: | picadorbmp vl
Types de fichies : | Fichier Images (*bmp:* f *jpg: icor"emfiomn v| |

Lorsque 'on insére I'image, le programme demande si I'on désire conserver la taille
d’origine.
Sil'on répond « OUl », I'image conserve sa taille d'origine et |'utilisateur la positionne

sur son dessin.
Sil'on répond « NON », |'utilisateur définit le cadre dans lequel I'image doit s'insérer.

PicGEOM

0 Conserver la taille d’origine de I'image 7

| OQui | | Non

Il sagit donc d’un lien avec le fichier Bitmap. Par contre on peut définir une zone ou I'on affiche
la bitmap et on dispose en outre d’outils pour la manipuler et la retailler.
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B sansnom - Picador® GEOMETRIE
" Fichier Edition Affichage Modules Outils Transformations

D& uuﬂl%ll“ l©l-0 o dBRRE E

8629 [or 25l | BT [am

— Modification de la dimension de la bitmap :
Utiliser la fonction : Transformations—>Retailler une image

B} sansnom - Picador® GEOMETRIE
* Fichier Edition Afﬁchage Moduls Qutils  Tr

Paramétrage Texte Cotation Fiche Technique Préférences  Aide

SN — | =N = H A4S
EIRER S 8 = E HT A 2% 3 |

) Il est possible d’appliquer une transformation de symétrie sur les images (axe
Z WA & | vertical, horizontal |
- &4 G = vertical, horizontal et axe quelconque).

Fonctions accessibles via la barre d’outils Géomeétrie.
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Le parameétrage

Introduction

Ce module integre le moteur paramétrique directement dans PicGEOM.

Il n'utilise que des fonctions de cotation et de textes (formules) permettant a partir d'un
nouveau dessin, d'un dessin existant ou d'un dessin importé de réaliser simplement et
rapidement un modéle paramétré.

Paramétrage

] ST LRl | ~F (B B R 1> m

Pour réaliser un paramétrage, il suffit donc :
1. dedessiner, d'utiliser un dessin existant ou d'importer un dessin,

2. dele cotera l'aide des cotes parameétres, en choisissant librement le nom des
parameétres.

3. de définir si besoin les relations entre les parameétres (formules).
4. dele tester et de le sauvegarder comme un dessin normal.

m ParamDemo.des - Picador® GEOMETRIE

* Fichier Edition Affichage Modules Outils  Transformations  Paramétrage Texte Cotation Fiche Technique Préférences  Aide

D& 3 HE & & 0t B2@ RE FA, vl - d@ep1 -2 & Coupant o Al Ra0aza

H S E D R R F Y A xR DG RE gLl @ R TR e e B | > 22 ] N o
oz el Xlpe sl o s A s el L8 T 6 A HTHBEES HE WHH R, Sadid@s .

> O —

&R T b1=B/2
o0 b2=L/4 |
OB Paramétrage

- 12=L/2 ol T 12} ¢ e B B b_m
H+ -

w2 Rp=hpr-1
b - Re=(hr/2)-3

400
B

o
=0
2

va
ol [ 3l

& u—j e L B L :
oe &

o=
al

400 60a
o~

= %
|

200
200

b1
200

EI 150 D :
e
300

o 12

AR kR RCR QR G RY BB, Kk AR X £ T HB Dm0 Dir 000
Pour laide, appuyez sur F1

=

DEPLA
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Le modéle paramétrique permet une réutilisation directe dans PicGEOM :

Y parsmDemo.des - Picador® GEOMETRIE
* Fichier Edition Affichage Modules Outils Transformations Paramétrage Texte Cotation Fiche Technique  Préferences  Aide
D2 s HE & @ o i BA RS &8 el -0 6pt

HME ERER RN 8 Y #HY axE098 3968 @8,

= & | Coupant

-, R EHC DAEaz%a,
88 40 83 Bol 2 gk BY o |4 77 3 28] e o G 9 ER |0l 2 23 2 N N

nlmt gl R C e el |87 6 M MEBEES, LD @ clrd . SAG@N S,
- Gl N\
B
{87 Définition des parametres ks
Paramétre Description Défaut ~
L E00.000
E 400,000
R 300,000
= ERN - 10000
= [FE o 50,000
[ 25,000
[ 50.000
2 N annnnn_ ¥ =
o o
= BOOD
v 400 B00

200

150
eI I — —_

300

300

AHG R TR QRIEH AW BB, R BTN £ T HB o Dimoo0 D000 o
Pour I'aide, appuyez sur F1 DEPLA

1. Ouvrir le dessin paramétre.

2. Lancer 'exécution du paramétrage et saisir les paramétres (le systéme se
charge d'analyser les formules et les cotes paramétres afin de ne demander que les
parameétres a définir)

3. Latransformation paramétrique estimmeédiatement obtenue.

4. Vous pouvez alors valider votre nouveau dessin, ou relancer |'exécution afin de
modifier les parametres souhaités.
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Il peut également étre ajouté dans la bibliothéque de modéles standards :

1. Générer le composant paramétrique (.dll)
2. Ajouter le composant dans la branche de votre choix de la bibliotheque PackLIB.

3 PLMPack PackLib - (vouslati_grp\vouslati)
Fichier Groupes Outils  Aide
R-EEF o [ Z00 880 C | W BB -
Start Page ) ParamDemo |
= reeDM

+ * Smat Assembly
2301 PACKAGING

- %0

<

-3 11-Food / Patissere
(] Bote_Presentor
2302 DISPLAYS

g o i ] iy
1 §s;
i
50 Bf———200.0 —— 200 0134300 100 0——sh———210.0—— 45004
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Utilisation
La cote paramétrique horizontale

" J Créer une entité cote parametre avec I'expression de la
contrainte paramétrique.

Saisir un 1* point,

Saisir un 2°™¢ point,

Saisir un point pour positionner la cote.

Saisir un paramétre (par ex. L) ou une expression
( parex B/2+mp)

Tenrte de la cote 7

| (-

La cote affichée sera la projection horizontale des 2 points

La cote paramétrique verticale

:I. Créer une entité cote paramétre avec |'expression de la
contrainte paramétrique.

Saisirun 1* point,

Saisirun 2°™¢ point,

Saisir un point pour positionner la cote.

Saisir un parameétre (par ex. L) ou une expression
( parex B/2+mp)

Texte de lacote ?

| | oK |

La cote affichée sera la projection verticale des 2 points

La cote paramétrique paralléle

Créer une entité cote parameétre avec |'expression de la
L—J contrainte paramétrique.

Sélectionner un 1*" segment vertical ou horizontal

Sélectionner un 2°™® segment paralléle

Saisir un point pour positionner la cote.

Saisir un parametre (par ex. L) ou une expression Teste de la cote 7

(par ex B/2+mg) ||

ak |
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La cote paramétrique rayon

R Créer une entité cote parametre avec I'expression de la
¥ contrainte paramétrique.

Sélectionner un arc

Saisirun point pour positionner la cote.

Saisir un paramétre (par ex. R) ou une expression
(parex D/2+mg)

Texte de la cote ?

| (-

La cote affichée est le rayon de I'arc.
Il est inutile de coter les arcs de méme de rayon.

Les formules

Bf Cette fonction permet de définir les paramétres ainsi que les
=l relations entre les parameétres.

Saisir des expressions arithmétiques (variables=expr)
Taper [Entrer] pour changer d’expression

Cliquer sur [Valider] pour

Cliquer un point d'accrochage des formules sur le dessin.

Formules de parametrage >
1=L+epl ~
b1=B/2
Rp=hpr/2
Re=[kr/2)-3

dc=B-tand[ang]

Abandon | | W alider

Les opérateurs disponibles sont :

+(plus) -(moins) *(multiplier) [(diviser)

L'opérateur d'affectation est: =(éqal)

Les variables et paramétres doivent commencer par une lettre. Les majuscules et minuscules sont
interprétées de maniere différente.

B est différent de b
Ep est différent de ep
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Les fonctions arithmétiques et trigonométriques

Abs(expr) retourne la valeur absolue de I'expression expr
acosd(expr) retourne la valeur de I'angle dont le cosinus vaut I'expression expr
asind(expr) retourne la valeur de I'angle dont le sinus vaut I'expression expr
atand(expr) retourne la valeur de I'angle dont la tangente vaut I'expression expr
cosd(expr) retourne la valeur du cosinus de I'angle expr (en degré)
sind(expr) retourne la valeur du sinus de I'angle expr (en degré)
tand (expr) retourne la valeur de la tangente de I'angle expr (en degré)
Sqrt(expr) retourne la racine carrée de |'expression expr
(expr)N2 retourne le carré de I'expression expr
C tand(angle)=BC/AB ----- > BC=tand(angle)*AB
cosd(angle)=AB/AC ----- > AB=cosd(angle)*AC
sind(angle)=BC/AC ----- > BC=sind(angle)*AC
angle
B A
Pythagore:
(BC*BC+AB*AB)=AC*AC ------- > AC=Sqrt(BC*BC+AB*AB)

Creéer une condition:

(par exemple, A,B,C sont des paramétres)

if (A>B) A=B
if (A+B>C) A=10
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La table de définitions des parameétres :

% ' Définition des paramétres x
Paramétre Description D é&faut
_ Longuer 400.000
La table est utilisée pour déclarer la B Laigewr 300.000
création des paramétres, renseigner R Hauteur 200.000

leur description (Longueur, largeur,
hauteur...) et attribuer une valeur par

défaut.

Exécuter Paramétrage

Valider et nettoyer

-

| k. | | Annuler

Cette fonction permet de saisir les parametres et de faire
exécuter le paramétrage avec les contraintes définies.

Le systéme analyse automatiquement les données et demande
de saisir les parametres non définis.

Cette fonction permet de supprimer toutes les données
parameétriques (cotes, formules) afin de valider le nouveau dessin
obtenu.

Création d’un composant paramétrique

Jie]

Cette fonction permet de transformer le paramétrage en

composant .dll, le modeéle devient alors utilisable dans la bibliotheque
de modeéles paramétriques. Le fichier créé est enregistré par défaut
dans le dossier C:/Picador/plugins avec une extension .dll (composant
.NET). Ce composant peut ensuite étre inséré dans la bibliotheque
PackLiB.
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Merci pour votre attention

Nous vous souhaitons toute la réussite possible avec Picador 2d

PIcador.
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