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1. Introduction

t F OKFAYRSNI Sad dzy aAaydzZ I §SdzNJ RQS@I Odzr iA2y SG RS |
interfacedzi A f A a G SdzNJ INI LKA dzS ljdzA LISNX¥YSG RS 02y 0S@2Al
de visualisation 2D et 3D pour analyser les résultats.

Interface utilisateur graphique

Pathfinder contient une interface utilisateur graphique utilisée prinigpeent pour créer et exécuter

des modeles de simulation. Vous pouvez en voir une illustratiofiguie 1.x> / SG G S Ol LJi dzZNB R
représente un modéle du Theater de Vest & Alkmaar, auxPBaysLe modeéle a été créé par \Hooft

Adviesburo. Dans un souci de clarté, seul un des fichiers dxf, utilisés pour créer une géométrie, est
NELINBASY({iS &adz2NJ f QAYF ISP [ S Y2R8tS O2YLINBYR H MTT

[y Pathfinder 2012 x64 - *Simulatie3_BK.pth el ]

File Edit Model View Simulation Results Help
BeHe ¢ x|[=|0

e e e e@REEEE@E) E* ¢ +EE

Floor Creation/Sorting New Egress Components
[7] Auto sort egress components Group: | & Floor 10.77m

-9 Behaviors

- Occupants
Elevators

=& Fioors
-4 Floor -253m
-4 Floor 0.0m
-4 Floor 3.85m
(-4 Floor 7175 m
[+ 47 Floor 10.77 m

EEeBEoo (@ $

I P D@k

b

Figure 1.1Y dzy S ESYLIX S RS f QA y iMDdeFE HuTBeatdrdeViest éréé pjas dzNJ 3 NJ- L.
Van Hooft Adviesburo

Pathfinder contient également un deuxieme programragpeléResults congu spécialement pour une
visualisation haute performance en 3D déroulement des simulations. Un apercu du programme de
visualisation 3D est présenté afigure 1.2 Sur cette image, les occupants se rassemblent dans une
zone de refuge, avant de se diriger vers les ascenseurs. La tramspg@ermet de mieux voir les
200dzLdr yia ljdzA &S GNRdz@Syid t fQSGF3IS NBFdzASO
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3D Pathfinder 2012 x64 - elevator tower refuge

(=]

File Agents Scene View Help

[[@% © @ |[F) % h & & |Foorseparation (m): 0 et ]| wal Height (m):

00OBOOY = @O

Stopped Time:1:24/10:03 Speed:1X  Framerate: 8.5 fps

Figure1.2y dzy SESYLX S RS t QF¥FFAOKIFIS Sy o5 RSa NBadz i

En plus de la visualisation 3D, Pathfinder fournit des résultats sous la forme de fichiers CSV contenant
dzy S O2MDBESdziRA2 Y Sy H53 I 002YLI Iy Sa RQdzy NI L2 NI A
de la piéce et le débit aux portes.2 dz& LJ2 dz&ST @2 A NJ dzy SESHiguse 183 RS 02 dz\
Les courbes indiquerit QS @2 f dzi A2y Rdz y2YONB RQ200dzLJ yia RIya

- .
| Occupant Counts: ChTower e\elevator tower refuge_rooms.csv
Occupant Counts: CATower Refuge\el =R

File Edit View Mode

[ Floors->Fioor 52.0 m->Staird5 (Copy 1)~

7] Fioors-»Fioor 52.0 m-»Stairdé (Copy 12) Number of Occupants in Selected Rooms
[] Floors->Floor 56.0 m->Room00 {Copy 1) {Ct
[~ Floors->Floor 56.0 m->Room15 (Copy 1) (Ct Remaining (Total)

[] Floors->Floor 56,0 m->Room 15 {Copy 1) {Ct 8000 Flocra—>Floor 60.0 m—>Refuge
[]Floors->Floor 56,0 m-=Room15 (Copy ¢« || (  =a=as

[7] Floors->Floor 56.0 m->Room 16 {Copy 1) {Ct
[7] Floors->Floor 56.0 m->Room 16 {Copy 1) {Ct
[7] Floors->Floor 56,0 m-=Room 16 (Copy 13)
[7] Floors->Floor 56,0 m-=Staird1 (Copy 13)
[] Floors->Floor 56,0 m-=Staird2 (Copy 13)
[7] Floors->Floor 56,0 m-=Staird3 (Copy 13)
[7] Floors->Floor 56,0 m-=Staird4 (Copy 13)
[] Floors->Floor 56,0 m-=Staird5 (Copy 13)
[] Floors->Floor 56,0 m-=Stairdé (Copy 13)
Floors->Floor 60.0 m->Refuge

[] Floors->Floor 60.0 m->Room00 (Copy 1) {Cy
[] Floors->Floor 60.0 m->Room00 (Copy 1) {Cy
[T] Floors->Floor 60.0 m->Room00 {Copy 1) {Cy
[7] Floors->Floor 60,0 m->Room 15 {Copy 1) {Cy
[7] Floors->Floor 60,0 m->Room 15 {Copy 1) {Cy
[7] Floors->Floor 60.0 m-=Room 15 (Copy 1) (Ct| —
[ Floors->Floor 60.0 m->Room16 (Copy 1) (C
[7] Floors->Floor 60,0 m->Room 16 {Copy 1) {Cy
[7] Floors->Floor 60.0 m-=Room 16 (Copy 14)

[7] Floors->Floor 60,0 m-=Staird1 (Copy 14)

[7] Floors->Floor 60,0 m->Staird2 (Copy 14) 2000
[7] Floors->Floor 60,0 m->Staird3 (Copy 14)
[] Floors->Floor 60.0 m-=Staird4 (Copy 14)
[7] Floors->Floor 60,0 m->Staird5 (Copy 14) K
[7] Floors->Floor 60.0 m->Stairdé (Copy 14) 1000t
[~ Floors-=Floor 64,0 m->Roomd0 (Copy 1) (Ct H
[] Floors->Floor 64,0 m->Room 15 {Copy 1) {Ct
[] Floors->Floor 64,0 m->Room 15 {Copy 1) {Ct
[T Foas->Foar 63,3 m->Roam 15 (Copy 1) & e s mea o swo w0 o owo
[] Floors->Floor 64,0 m->Room 16 {Copy 1) {Cc Time in Seconds

[ Floors->Floor 64.0 m->Room 16 (Copy 1) (Cc _

e e -

70001

600.0

so0.0

Mumber of Occupants

300.0

Pl e o

Figure 1.3 un exemple decourbeR QS @2 £ dzil A 2 v

La représentation du modele
Les agents se déplacent dans un environnement 3D avec maillage triangulaire (figure 1.4) congu

pourNELINB &Sy (i SNJ £ S& RAYSyaa2y @enkiafd dé Gdigattmayf Y2 RSt S
étre saisi manuellement ou automatiquement, a partir des données importées (par exemple la
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géométrie FDS).

Les murs et autres zones non franchissables septésentés sur le maillage de navigation par des
espaces videes objets ne sont pas vraiment reproduits dans le simulateur, mais ils sont représentés
de facon implicite car les occupants peuvent se déplacer uniqguement dans des endroits ou il existe un
maillage de navigation.

Les portes sont représentées comme des arétes particulieres du maillage de navigation. Dans tous les
modeles, les portes constituent un mécanisme de jonction entre les pieces et de suivi des débits

R Q2 O O dEhJonttiod desptions de simulation choisies, les portes peuvent également étre utilisées
pour contréler les débits de facon explicite.

Les escaliers sont également représentés comme des arétes et triangles particuliers du maillage de
navigation. La vitesse de déplacemh des occupants est réduite a un facteur de leur vitesse de

RSLX I OSYSyd t LX F Gz ol LRaque dzbalier definiy detfakoyi Impligitd, leuR S Q'
LR NIS&dd / Sa LRNISE F2yO0iAz2yySyil O2YY&psfOh YLI2ZNIS |
SRAGSAzZNI RQSaOlFf ASNE RIFEya fQAYGSNFIOS dziAt Aal GSdzNJ
£ Ol dzaS RQdzyS AyO2YLI GAGATAGS SYydiNB tSa Saol ftASNI

Les ascenseurs sont appelés a un étage quand les occupant®@&ry & RSOl yi 1+ LI2NGS F
Y2RS$fS RQIAOSyAaS8dNI Ay(isaINB dzys OF LI OAGSE RSa Sl :
regrouper les ascenseurs dans des banques.

{4 Pathfinder 2012 k64 - *elevator tower refuge.pth __ (E=AE=T™)

File Edit Model View Simulation Results Help
AR I SETD)
. [@e e cOEEEERE) @+ s mE

Floor Cx i i

Auto sort egress components Group: | & Floor 50.0m
nnnnnnnn lly create fioors

Floor: | & Fioor 60.0m

EF\
NN

|

(LERRRLL

[0 De@kEREeEO0|co 4

E‘E
]

Figure 1.4 le maillage triangulaire de navigation utilisé poueprésenter un étage dans le modéle.

Chaque occupant est défini par une position, un profil déterminant sa taille, vitesse, etc. et un

comportement déterminant ses objectifs. Le comportement permet de créer des scripts pour que, par
exemple, un occuparguisse attendre a un endroit pendant un temps donné avant de se diriger vers un
A0Sy aSdNI [ Q200dzLd v (i vBréicl sukB maNdpe & soi @pldcmedt ety O& f A |
NEFfAAS | SO dzyS GSOKYyAljdzS t ol arSe. LRmo@&neritside | LILIS
chague occupant sont calculés de maniere autonome.
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Modes de simulation

Pathfinder propose deux modes de simulation des déplacements. En mode <«alyhiitis», les

occupants utilisent un systéme de mouvement canalisé pour se déplacer et interagir avec lesCautres.

mode tente d'imiter le comportement et les déplacements humains autant que possible. Le mode

«SFPE dziAf A &S dzgthéeSeg & Bevtaldul$ maRuRlE, eohdme défini daf@ngineering

Guide to Human Behavior in F{fauide technique pour le comportement humain dans les incendies

{Ct93X HnnoL® 9y Y2RS {Ct9x tSa 200dzLd yi@aisy QSaal &
les portes imposent une limite de débit et la vitesse est régulée par la densité.

5Flya fQAYOGSNFIOS dziAt A&l GSdNI t I 0KFAYRSNE @2dza LJ2
les réponsesvVoud 0 NB dz@SNBT LIJ dzd R QA gsHandly Manvelzeghmiqué dzNJ OS& R
Pathfinderen anglaigPathfinder Resourcés

Limites et problemes connus

Actuellement, Pathfinder ne peut pas intégrer de résultats depu¥@nR$f S RQAYOSYRAS®
[ IAS2YSGNRS ReylYAldzS yQSaid LI a SyiAsNBYSy(d adzd
GANILdzSt & FAyaar [dzS € FSNXYSGdZNBE Si f Q2dz@SNIi dzZNB R

mouvement).
Lesascenseurssn a2y d LINAA Sy O2YLII S | dzSlsieImygdéliseRtPas urd A (0 dzi ( A
a2ais8YS RQlFIadOSyasSdzNJ aidl yRI NR®

Nom du logiciel

[ S y2Y t I GKFAYRSNI I SGS dziAftAasS LINBOSRSYYSyid L dz
utilisé eninternepar Ro¥ WSy aSy SiG aSa ! 3a20ASad . ASy 1jdzS €S
quelquesdzy S& RS&a T2y OGA2YyYylIfAGSa Rdz y2dz@SlI dz aAYdz | S
OSLISYRIYy(d I dzOdzy O2RS Rdz t 23A0ASt RQ2NAIAYySO

Configuration systeme

Laconfigurationdu systéeme dépend du type de modele a analyser. Pour illustrer cela, deux modéles
différents ont été évalués en utilisant un ordinateur portable sous Windows 8 Pbit @&ec un

processeur Intel Core i7 2.60 GHG®&e RAM et une carte graphigue NVIDIA NVS 5200M. Le
LINBYASNI Y2R8fS Sl Al 02 Y0béganks @ds BmpariitdaictnelLJA § OS |
géométrie importée. Le deuxieme modeéle a été importé depuis un modele Revit relativement

complexe, afin de créde modéle Pathfinder, et il comptait@0 personnes. Voir figure 1.5.

Le tableau 11 présente une comparaison de ces deux modeles. Les parametres clés sont le nombre de
personnes dans le modéle g4 complexité. lls sont calculés en fonction du nombréridegles du

maillage de navigation utilisés dans la solution Pathfinder et le nombpeichitives(triangles) Revit
importés. Le modele simple ne comportait que 4 triangles ; par conséquent, le calcul du déplacement
de la trajectoire de chaque personntaé simple & effectuer et la performance affichée liée au tracé
desagents Le modeéle Revit comportait 2B0 triangles pour le maillage de navigation et plus de
1300000 triangles pour la géométrie Revit.

Le modéle avec 5000 personnest QS a (i eB BBgnlDuatzS, Glors que le modéle Revit avén
LISNE2YyYySa | SGS NBazftdz Sy p YAydziSa Syg@iaNBRyo [ |
avec 50 000 personnes tournait a 15 images/seconde, alors que le modéle Revit avec la géométrie

importée affichée était plus lent, a 5 images/seconde. Le modéle Revit réagissait lorsque seul le

maillage de navigation de Pathfinder était affiché.
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Scene View Hep o — - - . | wln Agents Scene Vwew Help
N0 EIx) ¢ 8 il Y pr [[QR0® 3% A ¢ & rsmwsmim] ol

Exited: 1602/50000

00BOOO T @ : = 000008+ @

Time 0087011 Famente. 104 fps

a. Le modeéle avec 50 personnes 0od® [ S Y2ZR8fS RQAY
3000 personnes

Figure 1.5 les modéles utilisés pour la comparaison des configurations du systéme

Tableau 11 : comparaison de performancpour les deux modéles

Parametres Modele
Personne Importation Revit
b2YoNBE RQ200dzLd yia 50000 3000
Nombre de triangles de navigation 4 21480
Nombre de primivesde surface Revit 0 1300000
Durée(s) de résolution des CPU 1090 297
+A0S5SaaS RQFFFAOKLFIS| ~15 ~70
+A0SaaS RQIFTFAOKI IS| n/a ~5
Quelques conditions a respecter pour lancer Pathfinder :
1 Windows 7 ou version plus récente, en 32 odoiié
1 Processeur avec une performance Intel i5
i1 4Gode RAM
1 Support graphique pour OpenGL 1.2
Pour une performance équilibrée, notecommandons :
Windows 7 ou version plus récente, enltis
ProcesseurIntelid T Tn 6o0oXn DIT X n OdzdzNBE O

8 Gode RAM

Support graphique pour OpenGL 3.2 avec une carte graphique installée pour les modéles
Revit de grande taille.

Les modéles Revit accordentS I dzO2 dzLJ RQAYLEZ NI yOS | dzE OF LI OA(GS& =
gue les cartes graphiques de jeux vidéo (GeForce GTX 570 / Radeon HD 7870 ou équivalent) nous
LISNYSGGFASYld RQFTFFAOKSNI RSa Y2R8f Sa wS@sites NBf I A
RQlFylFfeasS O2YLI N 0A@S dziAf Sa LIRdzNJ SOOI f dzSNJ £ Sa /t!
Http://www.cpubenchmark.net/et http://www.videocardbenchmark.net/

= =4 —a -
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Fichiers de configuration
Pathfinder stocke les préférences utilisateur dans un fichier agpatiéfinder.props.Par défaut il
FAIdz2NE R lergpiacemediszslivaRtS a

%APPDATA®RathfindekPathfinder.props

%PROGRAMDATWRathfindek Pathfinder.props
{A | dz Y2Ay&d fQdzy RS OSa FTAOKASNBR SEA&GSET tlIGKTFAY
Pathfinder utilisera les préférences des deuRitics, en privilégiant celui situé dans le dossier
APPDATA. Ainsi le fichier de préférences situé BRBGRAMDAPAuUrra étre partagé par plusieurs
ordinateurs, tandis que celui situé dans APPDATA prévaudra sur les préférences partagées.
Les fichierROBsont en format texte, et peuvent donc étre visualisés et modifiés. Il ne faut
cependant pas les modifier en direct

Nous contacter Concepteur de Pathfinder
1Point2 Thunderhead Engineering

5 rue de la Poste 403 Poyntz Avenu&uite B
38170SeyssinePariset Manhattan, KS 66562081 USA

infos@1point2.cont www.1Point2.cont, 04 76 27 77 8§ www.Pathfindersimuldion.fr
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2. Généralités sur Pathfinder

t F GKFAYRSNI LINPLI2ZAaS GNRAA DdzSa LINAYOALI fSa LI2dzNI 1
Navigation Ces vues représentent votre modéle en co@isun objet est ajouté, supprimé ou

sélectionné sur ungue, cette modification sera répercutée immédiatement sur les autres vues.

Chaque vue est décrite brievementdgssous.

1 Lavue de navigationcette vue dresse la liste de tous les objets du modeéle sous forme
hiérarchique Elle peut étre utilisée pour re&per et modifier rapidement des objets par leur
nom.

1 Lavue 3D cette vue montre une représentation 3D du modele en couesmodéle peut étre
Fyrfeas Si Y2ZRAFTAS t £ QFARS RS LJ dzaA SdzNAR 2 dzi A

f Lavue 2D cette vue est trés similaire alavue 3D, n&it £ S 2 FFNB Sy LX dza dzy S
et une vue orthographique du modéle.

La vue de navigation :
La vue de navigatiopermet de trouver rapidement des objets et données qui ne sont pas toujours
facilement accessibles depués vues 2D et 3D.

La vue de navigation est organiséepsieurs groupements

Groupement Description

Caméras QRYiASylG tSa @dzSa RSFAYASA LI NJ
devoirlemodeéle. LJ- NI ANJ RQdzyS Ll2aAiAidAzy
Géométrie importée| Contient les objets qui ont été importés depuis une image ou depuis U
fichierlFCC5{ > t &@8NRB{AY 2dz 5-C® / Sa 2
AAYdzZ GA2Y S YFAA Afa a2ty lis penbentt S
également étre utilisés pour extraire automatiqguement des piéces.
Profils QRYyuASyld £Sa LINRPFTFAfA RSa 200dzLd
Edition profils.

Formes de véhiculg Contientles descriptions des véhiculassociés a des occupants (et

I3SYSNIfSYSyd Felyd 068a2Ay RQl &4
Equipes [ S INRdzLIS RSONAR G fSa SldzALISa RQ
RQlFaaAradl F3Syida t2NAR RQdzyS S@I OdzZt GAZ2Yy ®

Comportements Contient des scripts définis pdr Qdzi A £ A &l (G S dzNJ |j dzA
comment se comporter.

Arrivées Gontient les points (portes, zones ou pieces) par lesquels des occupa
RQ2 O0OdzLJ y| arrivent dans le modéle.
Occupants Gontient tous les occupants ou agents du modéle. Siatesipants sont

22dziSa lFdz Y2R8tS £ fQFARS RQ2d
occupant a la fois, alors ils seront rassemblés dans ungroupe.
Groupes de Contient tous les occupanty dzA T2y G LI NIAS RQdz
déplacement 6 O @&lige ifui restent ensemble).

Modeles de groupe{ Contient les modeles de groupes servant a créer un grand nombre deg
groupes de déplacement, ou pour générer des groupes en cours de
simulation.

Ascenseurs Contientt Sa I a0
Zones de mesure | GontientRS&a [ 2y

yaSdzNE dzi A §1&mofdle. LJ2 dz
& RSTAYASA LI NI f Qdzi

S
S
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et des vitesses

Etages Définit les étages du modéle et chaque étage contient toute la géomé
ySOSaalANB t f I OndEghtion mmnies tzy Y
description des pieces, escaliers, plans inclinés, portes et sorties.

@ Développere dza ljadsiectiont 2 N& |j dzQdzy 20250 4§ Bede |dzfeo200 dzLJ y (i 0
sélectionné dans la vue 3D ou 2D perrmetdévelopperau besoin, les
groupementi RS fF @dzS RS yI @Al GA2Y eﬁ I} FFAOKSNI £ Q

=IRéduire toutpermet de réduire tous les groupeents dans la vue de | & Géométrie importée

navigaton. 115§ Profiis

t‘j., Formes de véhicule

. . {4 Equipes dassist

* Tout devglopperpermetd_e développetous lesgroupemens de la ﬁ C‘;':EZZE;::;: ance

vue de navigation (y compris les segrsupes). o[ Arrivées doccupants

3 A @ Occupants

Le menuEtageencoreau-dessus de la vue sert a gérer les étages. A chaqwe;‘----@ Groupes de déplacement

F2Aa ljdQdzyS LIASOSS |jdzQdzy S LI NI S5 | ljlldzveisedeugirssy Ay Of |
cet élémentestajouté.  f QS dulgdpenentR QS i 35a 02 Né‘sfﬁ%“ysisslmy 0 t

. - . , . Fones dém
la sélef:tlon actuelle dans le megitiage Si vais changez la sélection dans | a7 Etages
menuEtage le nouvel étage sélectionné sera affiché et tous les autres &4 Etage 0,0 m
seront masqués. De plus, pour tous les outils de dessin, la progriété E*"EE’ Etage 3.0m
AQF2dAa SN Fdzi2YFdGA[dSYSyd £ f1 Kb dzué:hgﬁrltffu':??s £ QSG
) - s

menuEtage. Il est toujours possible de paramétrer manuellement la visibil|té e Escalierg3

RQdzy 202S0 medtRRARIZE SHANR HZISO C€Cefte YSYy dz O2y GSEGdsSE @
technique est utile pour afficher deux étages a la fois (par exemple, pour créer un escalier).

Les vues 3D et 2D

Lesvues 3D et 2D, comme illustré &fiigure 2.1, sont les vues principales de Pathfinder dans lesquelles

les tracés sont réalisés. Dans ces deux vues, on trouve des outils pour tracer une géométrie et naviguer
dans le modélela principale différence entre ces deux vues réside dans le fait que la vue 3D permet de
regarder le modeéle sous tous les angles, alors que la vye&bet de le voir uniguement depuis une

direction orthographiqueEn outre, la vue 3D ne ntient pas de grille magnétique, alors que la vue 2D

oui. On accéde a la vue 3D en sélectionnant la caméra de persp@ti\ﬁb,a la vue 2D en
aStSOGA2YYLY(d fQdzyS RBED o0WYSNI & 2NIK23INF LKA dzSE S
En haut de la vue se trouvent plusieurs boutons qui permettent de choisir des modes de caméra, des

2 LJ0 A2y a R aféedsmOdéd da Savidation. Le panneau-@essous est un volet de sélection

contextuel appelépanneau des propriétésSi un outilde dessin est sélectionné, il affichera les

LINE LINA SGSa ljdzA LISdz@Sy i s{NDBI dahdzef A A &SR LR SZNR $ D& AR
YIAa ljdzQdzy 2062S0G 2dz L dzaASdzNER 202S0a az2yid astsSod.
pour la sélection. Le panneau de boutons sur la gauche affiche les outils pour déplacer/copier et

dessiner{ dzNJ £ S LISGA G LI yySldz Sy ola aQlF FFAOKSyd fSa
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X1 8.0m ¥1: 20m

ZPlane: [0.0m Select

X2: 3.5m ¥2: -3.0m

MR L EL EOEEE

Rectangle - Second corner: (3.5, -3, 0) m - width=11.5m, height=5m

Figure 2.1 les vues 3D et 2D

Naviguer dans la vue 3D
Plusieurs outils permettent de naviguer dans le modéle avec la vue 3D, notamment les outils orbite,
caméra subjective, panoramique et zoom.

[ Q2dziAf RS yI@AIl GA2Y LINR y¥BEndiqiant 602 ldzhddélelete@ldzS 05 S
faisant gléser, vous pouvez le faire pivoter autour de son centre. Vous pouvez utiliser la roulette de la
souris pour faire un zoom avant ou arriére sur un point donné.

MaintenezMAJenfoncé et faites un cliqueglisser pour faire passer la caméra en panoramique, et
maintenez ALT enfoncé pour faire un zoom avant ou arriere.

[ Q2dzi At/ | Y3, N8t unaudre @B deindvigefioh dans la vue BBt outil permet de
RSLI I OSNJ f OFYSN}Y t a2y 3INB | dza @Al passedyineRlusy a € S
AN YRS O2dz2NBS RQFLIIINByGA&dalr3aS YIAa Af Sald Fdzaair |
LISNYSG RS LX I OSNJ £ OF Y SN dzay XAQazi2ANETIASE SbGs 18R yyEa  f NG A
deux premiers, la vitess#e déplacement de la caméra peut étre modifiée en maintenant CTRL
enfoncée et en utilisant la molette de la souris pour augmenter ou réduire la vitesse.
Mode Sourisclavier. Si vous ne maintenez aucune touche enfoncée et que vous faites glisser la
souris, la caméra pivotera autour de son axaites glisser la souris vers le haut pour que la caméra
pointe vers le hautetfaites | 3t A A& SNJ RS 3 dzOK Sversla qantReretlaS LJ2 dzNJ
RNRAGSD® al AyGSyST /e¢w[] SyF2yO0S Sy FlLAialyd 3ItAa
f QF NNASNB RIya €S LXFy -, S YIAydSyST 1 [¢ SyT¥
RSLX I OS RS Kldzie3y o6la tS t2y3 RS fQlE
Mode WSAD Ce mode imite les controles des jetidéo. Cliquez et faites glisser come dans le
mode précédentAppuyez sur la touch& gp@ur avancer dans ldirectionde visualisatio péu Q
reculez pélr 8ller sula gaucheet W R@les doite.[ I o NNB RQSaLJl OSYSyd ¥
OF YSNI S f 2uynitRiscendteh ESY &Sy SKJ tehfondée uedénS WwWal 2
utilisant ces touches double la vitesse du mouvement
Mode Souris seuleCemodeanime la camera au moyen dedaule sourisPour y entrerappuyez
une fois sur le bouton central de la soutie curseur habituel disparait, et dansnede,vous vous
déplacez via laouris comme dans les autresodesa I dz¥ |j dzS @2dza y QlF @¢ST LI a
un bouton enfoncéd toutefois vous appuyez sur le bouton gauche vous déplacez la camera dans
leplanXY[ S Y2 dz@SYSyd @I Sy aQl O0Sft SNI y i .lUelboén @2 dza
central fait un déplacement avant/arriere sur le pldN le bouton droit agit sut &ldeZ.Pour
sortir du mode appuyez une fois sur le bouton central de la soousur la touche EchaplOTE:
Vous pouvez aussi utiliser les touchgSADdans ce mode
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Parmi les autres outils de navigation se trouvent un outil panoramique/glissepegmet de déplacer

la caméra de gauche a droite et de haut en bas, un outil zoom, qui permet de faire un zoom avant ou

arriere sur le modéle avec la méthode clicuggisser, et un outil zoorportion, qui permet de dessiner

la portion du modele a agrandi

Lt Sad sS3aItSYSyd LRraairoftsS RS ylI (Z)\Hdz&cﬂiﬁca‘ﬁdm}*é t F0KTF;
Cliquez avec le bouton droit et faites glisser la caméra pour queaigiiesse en mode Orbite dans la

vue enperspectivs S YsYSY Of AljdzST | @SSO €S 062dzizy Rdz YAfAS
se déplacalans la vue en perspective.

Naviguer dans la vue 2D

Il est plus facile de naviguer dans lavue 2D que dans lavije@R dzi A f RS &St SOGA2y LIS
sélectionnerdes objetgpar clic standar@étR QS ¥ ¥ S O (i dzS NJ dzy entitjaagt &véSe/bbuton I G S NI
droit ou du milieu et en faisant glisser. Vous pouvez également zoomer avec la roulette de la souris.

Pour plus de facilité, les outils pour zoomer et faire gliseat eux aussi divisés en plusieurs outils.

Rétablir la vue par défaut

Il est possible de rétablir les réglages par défaut de la caméra en appuyant sur CTRL+R ou en

asSt SO0 A 2 gy lanfeile aflaVBeddd Bagé . Cela aura pour conséquence de rendre tout le

modgle visible dans la vue actuelRour tous les outils de nigatior>s + f QSEOSLIiA2Yy RS f ¢
4dz02SOGAGBSS fI NBAYAGAIEAAFGAZ2Y FSNI LGdeydan§ NJ € | ¢
LI2 dzNJ £ Q2dziAf OF YSNI &dzo 2 S QlAYZESND A S NWEB AfySA (YA2I R SAf &S 7
Il est également possible, a tout moment, de réinitialiser la caméra au niveau de la sélection actuelle en

appuyant sur CTRL2Edz Sy dzii ABS. Aaichmy@ra fefa @l@rsimih 200m avant sur les objets
sélectionnéS G f Q2dziAf 2NDAGS LIAG2G§SNIF | dzi2dzNJ Rdz OSy (i NB

Définir la taille def QS ONJ y

[ @dzS LSdzi sdGNB | 2dzadSS Sy IVudltaie dordrfid, ce deiNcevient 2 dz Sy
un peu a réinitialiser la camérha différance entre les outil¥ue tailleécran et Vue de base réside dans

fS FFLAG ljdz2S Y2RAFASNIEF GFAfEES RS £t QSONIY yS OKI
STFTFSOGdzSNY dzy y2dz@8SI dz OSY(NF 3SklI 22Y LIRdzNJ aQl 2dza i ¢

Le tracédans les vues 3D et 2D.

Le dessimes éléments du modelgeut étre réalisé dans la vue 3D et dans la vue 2D supérieaneue

05 LISNX¥SG t fQdziAfAal 0SdzNJ RQ20ASNIBSNI £ S Y2RS8tS R
limitent le tracé au plaiXY. La vue du dessus est entierement limitée au tracé dans le plan XY, mais elle
affiche également une grille magnétique optionnelle. Pour paramétrer la taille de la grille magnétique,

cliguez suModifier la grille magnétiquedans le menyue, et pour désactiver cette grille magnétigue
désélectionneX/oir la grille magnétiqualans le menw/ue.

[ § RS&aaAy aQSTFFSOGdzS I SO t Qdzy RS& RSdzE Y2RS& adz
 Modenormal :0f AljdzST dzyS F2A & adzNJ t ShedelaziueiceR Qdzy 2 dzi
t 026280 Sy &AdAGryd f8a AyadNdOirzya RS t1 480
f 0206280 GSNNAYSST t8& 202804 (NI OSa az2yid &St
précédent.
' Mode adhésif: doublecliquez surl® 2 dzi 2y RQdzy 2dziAf RS RSaaAy ad:
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FdFyid RS O2YYSYOSNIt RSaaAySN®w !yS F2Aaa fQzoe
RQlIdziNBa 202Sia LISdz@Syid siNB G(GN»XOSa SO 0SS Y
EOK I LJ® [yQ20k{EA fi ARSS LINBOSRSyYy(d &SNr Ff2NER astSod

f Q2dzi At Ay RAdgtdefleméntes mdd@aimasifAf fA |ESHT £ y 2 dz8St dz & dzN
f Q2dziAf LIRdzNJ jdAGGSNI £ S Y2RS | RKSaAT G2dzi Sy

[ Qdzi A€ A&l (S dzEEhagsS ddi 2 dzhJILM2 B8y & dANSy R yi €S GNI OSd /¢
fQ2dziAft RS yIFr@AIlLIGA2Y LINBOSRSy(d Sad t y2dz0SI| dz aSt
Pour chaque outil il existe souvent deux facons de créer des opjddsdzy S O2y aAaiGS t RSaa
galJKAljdzSYSy G tQ202SG Sy dziaAtAalyd fF &az2dz2Nkha Sa €S
interactive en saisissant les informations comme les coordonnées, largeurs, etc. dans le panneau des
LINELINASGSa RS f Q2dziAf oY SSRAD yS/YSS yin RS &2 2 A LING | SLISSNibx
répercuter les modificationsaisie® / SOA LISNXSG RQIF@2ANJ dzy O2y (iNbf S
RS tQ202SG® [Sa 2dziAfa RS RS aGéeyundspated@morvdzfienta & 2 y

Options de visualisation

t F GKFAYRSNI F2dz2NYyAG dzy SyaSyofS RQ2LIiA2ya RS @Aadz
navigation et la géomeétrie importée, qui constitue elle aussi une aidgegsinCesoptions serventu

rendu dela géométriea afficher les agentsy colorer les piéces &t paramétrer la transparence des

pieces.

Options de rendu

5Fya tSa @dzSa w5 Si -dessus deRa fghétre tles prapliétddEe wartQ 2 dzi A £ a | ¢
plusieurs boutons qui contrélent le rendu de la géométrie, comme illustréiguee 2.2

@ ele|e|[@ of elo|o] $|s|6|=/=] |

Figure 2.2 lesoptions de rendu

I LINBE& f84& Ijdzt (NB @ebizioRssant, de@aughd d dioirénbu fildidzRendu O

solide, Voir les matériaux+ 2 A NJ f S& O 2 yEclaidgeHoudr lafgédméirie Gel

navigation \Voir la géométrie importéeVoir les occupantE + 2 ANJ £ S& I NNAIEBSsS Sa RQ20
zores de mesureet VVoir les caméras

1 Rendu filaire: affiche la géométrie 3D importée mais uniguement sous forme filaire. Cette
2LIA2y SO t @2l RSBy aRS ENB wWwRakiacentdsipobsidanS I Sy i @
@dzS H5Z Af Sald dziAftS RQIFI@2AN) dzyS IS2YSGNRS o065

1 Rendusolide :affiche la géométrie 3D importée remplie. Cette option est sélectionpa¥e
défaut

1 Voir les matériaux montre les matériauappliqués sur les surfaces de la géométrie 3D
importée. Cette option est sélectionngmar défaut

1 Voirt S& 02y (2 dzMantreReS cohtduis dedaSydométrie 3D import€ela revient
a montrer les rendus filaire et solide en méme temps.

! Eclaragedouy dziAf AaS dzy Y2R8fS RQ2YONI3AS LI dza NBI
Le rendu peut prendren peu plus de temps avec des cartes graphiques anciennes.

1 Voir la géométrie de navigationrend toute la géométrie de navigation visibldais elle
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YQIF LI & RQSTFFSO adzNJ I dziNE OK2aS o6& O2YLINRA & d
Voir la géométrieimportée : rend toute la géométrie 3D importée visible.

Voir lesoccupants rend les occupantsisibles.

Voirf S& | NNA @S SrandiR®2 OIONNX g %a RQ200dzLl yia OAaAAG
Voir les zones de mesurerendles zones de mesureisibles.

Voir lescaméras cette optionLISNY SG RQF FFAOKSNI LJ NJ dzy LIRAyaG O
pour les vues enregistrées

ENE I I ]

[ QF FFAOKIF IS RSa 200dzLd yia

Plusieurs options peuvent étre utilisées pour afficher les occup@as.@rniers peuvent étre

représentés comme de simples formes, notamment des disques et des cylilslpEuvent également

4SS LINBaSyiadSNI a2dza F2NX¥S RS Y2R8ftSa o5 RQINaellSOGa |
et dans le soumenuAgents

Colorer les piéces

Les pieces peuvent étre colorées de plusieurs facons différentes. Toutes les options de

coloriage se trouvent dans le meMueet le sousmenuCouleur degiéces

[ Q2 Lpardé&adtaffiche chaque piéce avec une coulemique.

Il est également possible de les colokgdl NJ RSy a A (i $hb_ R@upanS/datflice/ gieke)

le rouge indiquant une forte densité et le bleu une faible densité.

Avec & mode mixte, les pieces ne sont colorées par concentration que si ellesecment des

agents ; sinon, elles sont colorées avec leurs couleurs uniques.

Partype de piecéJNR LI2 S RS dzE 02 dzf RONF S 1bek ISy i 2 piadtex S H AINA
derefuge (vert).

[ Q2L OA0S RSa LIASOSa

Il est parfois utile d&J2 dz@2 A NJ @2 AN £ GNY gSNAR fSa LIASOSa Si fSa
dessiner padessus une image de fond importée2 dzNJ Y 2 RA TRAGSIRY 233 YOA(ISS RS
composants, sélectionndes LJdzA & Y 2 R A TanS§ |k pahnGad tdprdphiéieS Les réglages sur

f Q2L OAGS a2y i NBLISNDdziSa adzNJ £ @AadzfAalidAzy o

Organiser sormodéle avec degroupement

[ LINAYOALI S YSUK2RS RQ2NAI YA agraupethghs. Bahsfaut t | i KT A
modéle il existe degroupemens implicites qui ne peuvent pas étre modifiés, notamment les

groupemens CamérasGéométrieimportée, Profils Formes de véhicule® |j dzA LJSa RQlI dairadl y
Comportements! NNA @S Sa ,ReapantGrolipes desdéplacemenModeéles de groupes
AscenseursZones de mesuret Etages comme illustré & lfigure 2.3 Il est possible de créer des seus

groupes pour organiser le modele, comme abordé dans les sections suivantes.

20 Manuel Pathfinder Copyright 1Point2 pour la traduction



----- M Caméras

----- 4B Géométrie importée
-5 Profils

]f‘_‘—;\, Formes de véhicule
-l Equipes d'assistance
EI---!.'.' Compaortements
@ Arrivées d'occupants
----- @ Occupants

----- @ Groupes de déplacement
----- @ Modéles de groupes
----- id Ascenseurs

Eﬂ Zones de mesure
[+-407 Etages

Figure 2.3 lesgroupement prédéfinis

Créer des sougroupes

Des sougyroupes peuvent étre crédmtammentdans legroupemens Géométrie importée
OccupantsAscenseuret Etagesetégalement.  f QA K O S dki S@abigesi Rodzaréer un
nouveaugroupement cliguez avec le bouton droit surdeoupementparer de votre choix dans la vue

de navigation et sélectionnddouveaugroupementX ou sélectionneNouveaugroupemeniX depuis

le menuModéle® ! yS 62ndS RS RAFf23dz2S aQlF FFAOKS I f2NA
groupementparent (qui sera automaguement sélectionné si vous avez cliqué avec le bouton droit de

la souris) et un nom pour le nouvegwupement

Cliquez sur ©K» pour créer le nouveagroupement

(0p])
[ N

Changer legroupements

Lt Sad LRaaAoft$S t G2dzi Yégoayidnta BnSwtre. IPduNBandeltua & S NJ dzy
objet degroupement faitesle glisser vers Igroupementsouhaité dans la vue de navigation ou cliqguez

I SO tS 062dzi2zy RNE A ChadgdeNdgroupeens Fa faisaiit celauheSDaié de2 vy S
RALFf23dzS F LILJI NI nd L2 dzNJ LIS NXY S igioupdnent Le$ cRaixiprbdodés | G S dzNJ
pour le nouveawgroupementsont tous degroupemens valides pour lesquels ¢goupementactuel

peut étre changé. SélectionneZOK» pour changer dgroupement
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3. Créer un espacde deplacement

t FOKFAYRSNI Said ol &S  adzNJ f SurleiiNdl ¥shacupdntsR&EGive@INB I GA2Y |
marcher. Chaque composant de navigation dessiné dans Pathfinder correspond a une partie de sol sur
flLdzSttS 2y LISdzi &S RSLI I OSNE | dz€shbbtackesxistBnti@sa S R QS|
se présentensous la forme de trous dans le sol.

Parmi les principaux composariRsQ dzy” Yo@ tRéve depiécesqui sontreprésentées par des

espaces au sol vides délimités par des murs pdeesqui connectent des piéces situées sur le méme

niveau, deescalierfplans inclinés qui connectent des piéces situées a des niveaux différents et des
ascenseurgui connectent plusieurs niveaux entre elbes piéces peuvent avoir toute sorte de forme

polygonale et ne peuvent pas se chevaucher sur un méme niveau. Les portes peuvent étre soit épaisses,

si elles font office de passerelle (zone située entre deux piéces) ou minces si elles servent uniquement a
connecter deux pieces communicantes. Les escaliarsganclinés sont toujours rectangulaires et

contiennent implicitement une porte mince a chacune de leurs extrémités pour connecter des pieces
G2AarAySae [Sa a0SyaSdNB LISdzSyid FF @2AN G12dziS &2 NJ
quelle directon.

t 2dzNJ 2NHIF yA&aSNI £ Sa O2YLRalydar tI GKFAYRSNI LINR L2 & ¢
a différents emplacements Z.

Les étages

Lesétage®2 yaGAGdzSyd 1+ YSGK2RS LINAYOALI S RQ2NBIYyA&L
élémentaire, ils ne sont que dggoupemens dans lesquels les piéces, portes, escaliers, plans inclinés

et sorties peuvent étre placés, mais ils contrélent également le plan du tracé pour la plupart des outils

et le filtrage de la géométrie importée.

Dansi 2dzi Y2RS8fS t I GKFAYRSNE Af Fldzi jdzQAf & FAG | dz
SGF3asS a2Ad FTOGATP 58& [jdzQdzy 2062SiG RS yF@AalFdAz2y
sousINR dzLJS RS f QS 3S I OGATD

t  NJ RS T dzibdveati ;dddddjedzrékyily aunétagdaz S RQIl dziNBa Sidl 3Sa
Fdzi2YF GAljdzSYSyG aStz2y f QSYRNRBAG 2 Bepfus, un8Big YSGTNRS
tracés, les nouveaux composants sont automatiquement répartistla@sS G I 3S | LILINR LINA S &
Créer des étages automatiqguement

[ 2NBIjdzS NASY yQSaid &ast SOGrdatoy geSétaBda i TFS OKERS 08X YS!
a lafigure 3.1 Ce panneau controle la créatibndzii 2 Y G Alj dzS RQSGF3Sa Sa f :
nouveaux objets dans les étages.

c

Création/tri des étages Mouyeaux composants

[ Répartition auto des composants Groupe; Ig Etage 12,0 m Ll
[ Créer automatiquernent des étages

Hauteur d'étage: |3.EI M

Figure3.lY LI} yy St dz RS ONBIiGA2y RQSGl 384

1 Répartition auto des composantssi cette option est cochée, les composants de navigation
a2y 0 1 dzi2YFGAljdzSYSEAEE NBILINBILNA SRE ZARI QA a az2y
yQS&aid LI a 020KSS3I deBavigafionzgbbtipldzEs déhsydugenientspus &
Nouveaux composantst restent dans cgroupemente dza |j dzQt OS |jdzQAf a Sy &2
manuellement.
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1 Créer automatiquement des étagessi cette option est cochée, des étages sont créés
automatiquement a mesure que les composants de navigation sont créés ou modifiés.
T | I dzii S dzNJ c&te §otioh @eBnet\de définir la hauteur a laquelle les étagmst créés

automatiquement. Si un composant de navigation est créé ou déplacé vers un emplacement

AAAAA

jdzA Sad St2A3yS lFdz Y2Aya RS OSGGS RAaAGIYyOS

- A s 4 oAa

b dzy YdzZ GALX S RS OSGGS RAaidlIyOS RS tQsil3as
 Groupe:a A f ®ephiiitidnZayto des composantg QS &G LI a O020KSSx OS

RS
LJIN.
S

RSTAYAG €S INRAzLISkt QSIS LI2dzNJ £ Sa y2dz08S| dzE O

Le scénario suivant décrit comment les objets sont organisés lorsque les options répartition auto et

crédi A2y | dzi2 RQSGF3ISE &2yi F OGADSSigue8) Q2 NAF yAAL (A2

1) 'y y2dz8Sldz Y2R8tS Sad ONBS® [ KI dzi SdzNJ RS

2) «Piéce00» est tracée & Z=0 m et placée automatiquemeans «Etage 0.0 n».

3) «Piéce01» est tracée a Z=1,5 m et placée automatiquement daisage 0.0 n».

4) «Escalier0b est tracé, reliant ®iece00» a «Piece01», et est placé automatiquement dans
« Etage 0.0 .

5) «Piéce02» est tracée a Z%,5 m. Un navel étage, €tage-3,0 m» est créé
automatiquement et «Piéce02» est placée automatiquement dans cedi

6) «Escalier02 est tracé, reliant ®iece02> a «Piece00», et est placé automatiquement dans
« Etage-3.0 m».

7) «Piéce03» est tracée a Z=7,5.Jn nouvel étage, ktage 6,0 n» est créé
automatiquement et ®Piéce03» est placée automatiquement dans cedi

-4 Etages
[=ha7 Etage -30m

------ [ rigcenz

ol Ezcaliern2
(=47 Etage 0,0 m

[ Pigceno

------ [ rizcent

i Escalierd
E}Q Etage E0m

------ [ rigcens

Figure 3.2 la création et le tri automatique des étages

Dans cet exemple, seuls des piéces et des escaliers ont été loeéétages ont été créés
automatiquement et les piéces et escaliers ont été répartis automatiquement dans les étages
appropriés.

Utiliser la Répartition auto avec un modéle existant

Des étages peuvent étre créés et des composants répartis automatiquementedagtages en suivant

la procédure cdessous :

1) Ouvrez le modéle.
2) Ne sélectionnez riepour que le panneaCréation des étagesoit visible(figure 3.1.
3) Assurezvous que les options de création/tri souhaitées soient aetsvét que la hauteur

QS

RQSGFIS FRSldzk §S &a2A0G LI NI YSGNBS LRdNI €S Y2RS

4) Sélectionnez tous les composants qui doivent étre triés automatiquement (si tout doit étre trié,

aSt SOGA2yyST f SEtafedzR & dzLJISNA SdzNJ RS &
5) Cliquez avec le bouton droit sur la sélectprns cliquez suffecter aux étageslans le menu
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contextuel.
6) Les étages appropriés sont créés et tous les objets sélectionnés répartis dans les étages
appropriés.

< A 4 4 oA

bh¢9 Y OSGGS YIyALdzZ I GA2Y yQSTFFIOS | dzOdzy Sil 38 S
SEAaGIyd&as RSLI I OST RQlIO0o2NR fSa O02YLRalyia RS ylI ¢
sera conservé, supprimez ensuite les étages concernéslppiszsurAffecter aux étages

Créer des étages manuellement

Il est également possible, a tout moment, de créer des étages manuellement. Pour ce faire, cliquez sur

fl fA&adS RSNE dissuyde vie Se navig&gionlet:8extionndr 2 dz@ Sdordmen
illustré a lafigure33® ' yS 62niS RS RALFf23dzS aQF FFAOKS L2 dzNJ R
fQSYLX I OSYSyYy (i Rdz LXIY RS % 2dz Of AljdzST & dzNJ dzy LI2 A\
OK. Ce plan de Z est utilisé pour mettre & jour les outils de des§ifd8 Y LI | OSYSy i % f 2 N& |j
Sald I OGAFd t I N RS FEam e xS B Wik vi R SLIT QS (8EEfGiIr NSrad@l L R
comme étageactifa i aSt SOGA2yYyS RIya €S RAFf23dz2S Rdz y2 dzd¢
f QS 8uSnodel® iink fBis créé. Répartir les composants existant sur un nouvel étagst

sélectionné, alors tous les composants existant dans le nouvel étage y sont déplacés.

Fichier Edition Modele Yue Simulation Reésultats  Aide

zl
B|o|d|m| @|w|x|[s =] o|x
Saisit l'emplacement de 'étage: |FEIln
Etage: IgEtageD,Dm LI Eﬁlﬁlﬁn . .
« [ Définir comme Etage actif,
o Création;tri d
E” H<yoir bous [ Repartit ¥ Répartir les composants existant sur un nouvel étage,
ﬁ, 47 Etage -30m ¥ Créer au
4l |47 Etage 0,0 m — ok, I annuler
E% 147 Hoge E0m o | —————

Figure 3.3 ajouter un nouvel étage

/ KFy3aSNI £t Qsalr3asS | OGAT
t 2dzNJ OKIF y3SNJ £ QSitF3aS FOGATEI Of AljdzST figuzRBdt | £ A &
aSt SOGA2yySI Cetogyé dedcdht atbra atzif et fous gdautres étages non actifs.

(V)

[ 2 NE |j dz2Q 2 Ptagdactity IS aR OKI yISYSy i a &dA Gyl &Q2 LB NBY
2

f Cet étage, tous les objets dansgreupementR QS i 3Sa SG G2dza € Sa O OdzLJ
visibles.

1 Tous les autres étages, les sanlgets des autres étages et lescupants de ces étages sont
masqués.

1 Le plan de travajour les outils de soustraction de piéces ou de nmigsientle plan de
(N} &FAt RS fOSil3so
1 Un filtre de découpage est appliqué a la géométrie impodéeorteque seulela
géométrie auseindespfad RS RS O2dzLJ 3S % RS tQSaGl3sS I OGAT

Afficher tous les étages

t 2dzNJ F FFAOKSNI (12dza £ S& SaGlF3Sax Of Alj dzSijure3.8aJ £ | A
cliguez suxTout voir> En outrecela affichera tous les occupants des étages ainsi que tous les sous
202StGa RSa 3AINRPdAzISA RQSGIF3ISa SG RSFAYANI €S FALGNJ
des étages.
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Les propriétés des étages

t 2dzNJ Y2RAFASNI f Sa SHNRPAINRS/(ySH  ROXEyaapildes @imprigted S @2 d:
aQF FTFAOKST OmfersSE AKX RIAIANBY & 3 y2Y RS fQSidl ISz &l
les plans de découpage pour la géométrie 3D impni@ela affiche également quelques statistiques de

f QSGlF3IST O02YYS I adaNFIFOS G2dGFtS8S RS fQSdél3IsSz £S5

& Plan de kravail 2 |6,D m Surface: |15 465 m?
Marn: IEtage 6,0 v Couleur: [
. ’ Filkre: 2 mini: ICURR_FLOOR Personnes:
Iv wisible Cipacité: ISD,D %,
Filtre Z maxi: INEXT_FLOOR Densité; 0,0 |:n3rs||'m2

Figure 3.4 panneau des propriétés des étages

La propriétéPlan de travail Zontrdle le plan sur lequel sont tracées les nouvelles piéces et les
obstacles.

Les filtres Z mini et maxi contrélent les @ahS RS O2dzLJr 3S RS I IS2YSGNRS A
visible. Tout ce qui se trouve eleca du Z mini et adela du Z maxest découpé. La propriétéiltre Z

mini peut soit étre une position sur le plan de Z, soit avoir la valeur spéciBglRR_FLOORQA f & QF T A (
de CURR_FLOORors le plan de découpage est paramétré sur la position du plan de travail Z si aucun

étage ne s trouve sous cet étageagx a A A f  y Qe | | dzBilts/Z maxpeudssit ékey T S NA S d
une position sur le plan de Zoit avoir la valeur spécifig¢EXT_FLOGR { QA fNEXTQRLAQRI RS

alors le plan Z est paramétré surleplande®@ A f % RS f QSiGl 3S & dzLJSNR SdzNJ &
étage supérieur.

Les pieces

Les piéces sont des espaces ouverts dans lesquels les occupants peuvent se déplacer libhameat.

piece est délimitée sur tous ses cbtés par des murs. Les gpeaeent étre tracées de facon a ce

j dzQStfSa 4SS G(2dzOKSy (i €Sa dzySa fSa | dzi-tiguagiellest A a dz
sont reliées par une porte. Un espace donné ne peut étre occupé que par une seule piece a la fois.

Donc, si ungiéce tracée en chevauche une autre, la zone de chevauchement sera retirée de la piéce la

plus ancienne pour étre ajoutée a la nouvelle piéce. Les piéces peuvent étre fusionnées en une seule,
divisées en parties constitutives et aveir leur seirdeslimites internes mincesCes fonctionnalités

sont abordées dans les sections suivantes.

Ajouter de nouvelles pieces
t P OKFAYRSNI LINPLIREAS RSdzE 2dziAafta LISNXYSGiOFYH RQI 22 dz

T [ Q2dzi At t A Scéutill(d)permepdécréer Ses Tormes complexes avec un nombre
j dzSt 02y ljdzS RS &a2vYYSidaod /tAljdzST 8SO S o62dzizy
définir le premier point et continuez a cliquer avec le bouton gauche pour ajouter plus de
LRAYyGA | dz LIt & 3 2rglsPdnts[sehiNiBfifisizliduez ane@d bbdton droit pour
fermer le polygonest terminer la forme. Par ailleurs, les coordonnégspeuvent étre saisies
au clavier avec les boutogouter un pointet Fermer le polygon&lans lepanneau des
propriétés.
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Ajouker un point I

Flande Z: [0,0m % 0,0m
Fermer le polygane

Prélever I i IU;U m
Annuler le polygone

0@k |= |80 o|c|o|+

Figure3.5¢y (NI OSNJ dzy§ LIA&EOS 88O tQ2dzirt LI

T [ Q2dziAf t A3 G&ouBHI FONFAFE IdeyNS HS2 YSGHINRAS NBOGI y3Io
cligue avec le bouton gauche sur deux points dans le modeéle. Laexiaagulairepeut
également étre créée en saisissant les coordonnées de deux points dans le panneau des
propriétés et en cliqguant sur le boutdbréer

Plande 2: [0,0m #1; [-9,0m ¥1: [4,5m o
FEEr I
PréleverZ | w2 [1,79681 m a2 0,5 m

Figure 3.6Y (N} OSNJ dzy S LA SOS | #SO tQadaiAt NB

En plus deréer de nouvelles zones, ces deux outils servent aussi a créer des zones négatives sur une
géomeétrie existante. Créer une nouvelle géométrie sur des zones existantes supprime toutes les parties
qui interférent avec cezones. La nouvelle géométrie crééeup étre supprimée, laissant ainsi un

espace négatifCette fonctionnalité est abordée a la sectiObstaclesle forme arbitraire (bureaux,

tables, etc.).

Le plan du tracé
Chaque outil de piece réalise un tracé sur un plapégifique, déterminé dans le panneau des

LINE LINA SGSa L32dzNJ f Gguaz8xf > O2YYS AffdzaGNB v 1
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Plan de £ |1,2 m
Prélever £ |

Figure 3.7 les propriétés du plan de tracé

Le plan de Z peut étre défini soit manuellement en saisissant sa position dans leRlzende Zsoit
en choisissant sa position dans/lze 2Dou 3D, en effectuant la manipulation suivante :

1. Sélectionnez un des outils de dessin de piéce.
2. DanslepanneaR $& LINR LINRA S Sa Méevet ATelaimaskelE pathéa |j dzST & dzN
RSa LINPLINASGSE RS fQ2dziAf €S G4SYLBA 1jdzS f QdziAf
3. Cliquez sur un pointdansVae 3Dou2D® [ S LI yy Sl dz RSa LINRPLINASGSaA
f Q2 dalessin séRectionné et dans le chaRipn de Zpparait la valeude Zde

f QSYLX I OSYSy (i &adzNJ € SIjdzSt @2dza | ST Of AljdzSo
Les parois minces
Lt Sad LRaarofsS RQFre2dziSNI RSa LI NRPAa 2dz t@YAdSa
). Pour utiliser cet outil, cliquez sur deux points dans le modéle, comme illustifigara 3.8
Pathfinder essayera de connecter ces deux points avearéte interne erlimite. NOTE : dans certain

cas, il se peut que Pathfinder ait des difficultés & conndetateux points. Si cela se produit, essayez
de restreindre ces deux points a une seule piéce ou au nombre de piéces traversées par ces limites.

R focakEalon cws
PfEc@REoEoO (w4

Figure 3.8 ajouter une paroimince a une piece

Diviser des piéces

[ S& LASOSE LISdzoSyid siNB RAOAASSE Sy RSdzE LIASOS&a:
RSTAYAaaSlT RS dzae situddtiyfioktierd éxtédblirelpepiete® diviska géométrie

R Q 2 Wa&sHalors divisée en deux piéces, ou plus, avec cette ligne en guise de limite, comme illustré a la
figure 3.9.

Manuel Pathfinder Copyright 1Point2 pour la traduction 27



Figure 3.9 diviser une piéce

Notez que tracer une paroi mince entleux limites de la piece ne divise pas toujours les piénes
plusieurs piecesdmme illustré a ldigure 3.105  f EeRtdablénientajouter ure paroi mince.

Figure 3.1Q un cagparticulier pour tracer une paroi mince

Séparer et fusionner des piéces
t P KFAYRSNI LI2aas5RS RSdzE | ARSE adzllLd SYSyidl ANBa t
1 Fusionner la commande Fusionner sert a réunir deux piéces, ou plus, qui ont desslimit
communes, pour en faire une seule piete2 dzNJ f Qdzi Af AAaSNE &St SOGA2yyS
puis sélectionneEusionnersoit depuis le meniodele, soit depuis le menu contextuel qui
apparait en cliquant avec le bouton droit. NOTE : des piéces peéirerfusionnées méme
si elles ne se trouvent pas sur le méme pEapartir du moment ou elles partagent une aréte
commune Elles peuvent également étre fusionnées avec des escaliers et des plans inclinés,
mais les escaliers et les plans inclinés sonsatonvertis en piécest perdent leurs
LINE LINA SGiSa RQSaOIfASNEKRS Llya AyOftAySao
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