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utilisateurs de Pathfinder et décline toute responsabilité quant à son utilisation. Les 
utilisateurs de Pathfinder ŀǎǎǳƳŜƴǘ ƭΩŜƴǘƛŝǊŜ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭƛǘŞΣ ŎƻƴŦƻǊƳŞƳŜƴǘ ŀǳ droit 
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pour toute application ; à toute conséquence induite par leur utilisation; et à toute mesure 
ǇǊƛǎŜ ƻǳ ƴƻƴ Ł ƭŀ ǎǳƛǘŜ ŘŜǎ ŀƴŀƭȅǎŜǎ ŜŦŦŜŎǘǳŞŜǎ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩǳtilisation de ces outils.  

Les utilisateurs sont avertis que Pathfinder est destiné à être utilisé uniquement par des 
ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴǘŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ŘƻƳŀƛƴŜ ŘŜ ƭŀ ƳƻŘŞƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩŞǾŀŎǳŀǘƛƻƴΦ Pathfinder est 
destiné uniquement à servir de complément au ƧǳƎŜƳŜƴǘ ŀǾƛǎŞ ŘΩǳƴ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǉǳŀƭƛŦƛŞΦ /Ŝ 
ǇǊƻƎƛŎƛŜƭ Ŝǎǘ ǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǉǳƛ ǇŜǳǘ ŀǾƻƛǊΣ ƻǳ ƴƻƴΣ ǳƴŜ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ǇǊŞŘƛŎǘƛǾŜ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ 
est appliqué à un ensemble donné de circonstances factuelles. Un manque de précision dans 
les prédictions du modèle pourrait conduire à des conclusions erronées. Tout résultat doit 
être évalué par un utilisateur averti. 
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1. Introduction 
tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ Ŝǎǘ ǳƴ ǎƛƳǳƭŀǘŜǳǊ ŘΩŞǾŀŎǳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ƘǳƳŀƛƴ Ł ōŀǎŜ ŘΩŀƎŜƴǘǎΦ Lƭ Ŝǎǘ ŘƻǘŞ ŘΩǳƴŜ 

interface ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ŎƻƴŎŜǾƻƛǊ Ŝǘ ŘΩŜȄŞŎǳǘŜǊ ŘŜǎ ǎƛƳǳƭŀǘƛƻƴǎΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ 

de visualisation 2D et 3D pour analyser les résultats. 

Interface utilisateur graphique 
Pathfinder contient une interface utilisateur graphique utilisée principalement pour créer et exécuter 

des modèles de simulation. Vous pouvez en voir une illustration à la figure 1.1Φ /ŜǘǘŜ ŎŀǇǘǳǊŜ ŘΩŞŎǊŀƴ 

représente un modèle du Theater de Vest à Alkmaar, aux Pays-Bas. Le modèle a été créé par Van Hooft 

Adviesburo. Dans un souci de clarté, seul un des fichiers dxf, utilisés pour créer une géométrie, est 

ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŞ ǎǳǊ ƭΩƛƳŀƎŜΦ [Ŝ ƳƻŘŝƭŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘ н мтт ƻŎŎǳǇŀƴǘǎΦ 
 

 

 

Figure 1.1 Υ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜΦ Modèle du Theater de Vest créé par 

Van Hooft Adviesburo 

Pathfinder contient également un deuxième programme, appelé Results, conçu spécialement pour une 

visualisation haute performance en 3D du déroulement des simulations. Un aperçu du programme de 

visualisation 3D est présenté à la figure 1.2. Sur cette image, les occupants se rassemblent dans une 

zone de refuge, avant de se diriger vers les ascenseurs. La transparence permet de mieux voir les 

ƻŎŎǳǇŀƴǘǎ ǉǳƛ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜƴǘ Ł ƭΩŞǘŀƎŜ ǊŜŦǳƎŜΦ 
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Figure 1.2 Υ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘŜ ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ Ŝƴ о5 ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎΦ  

En plus de la visualisation 3D, Pathfinder fournit des résultats sous la forme de fichiers CSV contenant 

ǳƴŜ ŎƻǳǊōŜ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Ŝƴ н5Σ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞǎ ŘΩǳƴ ǊŀǇǇƻǊǘ ƛƴŘƛǉǳŀƴǘ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ Ł ƭΩŞǾŀŎǳŀǘƛƻƴ 

de la pièce et le débit aux portes. ±ƻǳǎ ǇƻǳǾŜȊ ǾƻƛǊ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘŜ ŎƻǳǊōŜ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Ł ƭŀ figure 1.3. 

Les courbes indiquent ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎ Řŀƴǎ ƭŀ ȊƻƴŜ ŘŜ ǊŜŦǳƎŜ Ŝǘ Řŀƴǎ ƭŜ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ 
 

 

 

Figure 1.3 : un exemple de courbe ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ 

 

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

pour ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ƭŜǎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ ǊŞŜƭƭŜǎ ŘΩǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ŘŜ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ Ce maillage de navigation peut 

être saisi manuellement ou automatiquement, à partir des données importées (par exemple la 
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géométrie FDS). 

Les murs et autres zones non franchissables sont représentés sur le maillage de navigation par des 

espaces vides. Ces objets ne sont pas vraiment reproduits dans le simulateur, mais ils sont représentés 

de façon implicite car les occupants peuvent se déplacer uniquement dans des endroits où il existe un 

maillage de navigation. 

Les portes sont représentées comme des arêtes particulières du maillage de navigation. Dans tous les 

modèles, les portes constituent un mécanisme de jonction entre les pièces et de suivi des débits 

ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎΦ En fonction des options de simulation choisies, les portes peuvent également être utilisées 

pour contrôler les débits de façon explicite. 
 

Les escaliers sont également représentés comme des arêtes et triangles particuliers du maillage de 

navigation. La vitesse de déplacement des occupants est réduite à un facteur de leur vitesse de 

ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ Ł ǇƭŀǘΣ ōŀǎŞ ǎǳǊ ƭΩƛƴŎƭƛƴŀƛǎƻƴ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀƭƛŜǊΦ Chaque escalier définit, de façon implicite, deux 

ǇƻǊǘŜǎΦ /Ŝǎ ǇƻǊǘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƴǘ ŎƻƳƳŜ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ ŀǳǘǊŜ ǇƻǊǘŜΣ Ƴŀƛǎ ǎƻƴǘ ŎƻƴǘǊƾƭŞes par un 

ŞŘƛǘŜǳǊ ŘΩŜǎŎŀƭƛŜǊǎ Řŀƴǎ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ ŞǾƛǘŜǊ ǉǳŜ ŘŜǎ ŜǊǊŜǳǊǎ ŘŜ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ƴŜ ǎǳǊǾƛŜƴƴŜƴǘ 

Ł ŎŀǳǎŜ ŘΩǳƴŜ ƛƴŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛǘŞ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŜǎŎŀƭƛŜǊǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǇƻǊǘŜǎ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀƴǘŜǎΦ 

Les ascenseurs sont appelés à un étage quand les occupants arrƛǾŜƴǘ ŘŜǾŀƴǘ ƭŀ ǇƻǊǘŜ ŘŜ ƭΩŀǎŎŜƴǎŜǳǊΦ [Ŝ 

ƳƻŘŝƭŜ ŘΩŀǎŎŜƴǎŜǳǊ ƛƴǘŝƎǊŜ ǳƴŜ ŎŀǇŀŎƛǘŞΣ ŘŜǎ ŞǘŀƎŜǎ ŘŜ ƳƻƴǘŞŜ Ŝǘ ŘŜ ŘŜǎŎŜƴǘŜΣ Ŝǘ ƻŦŦǊŜ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜ 

regrouper les ascenseurs dans des banques. 
 

 

Figure 1.4 : le maillage triangulaire de navigation utilisé pour représenter un étage dans le modèle. 
 

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 occupant puisse attendre à un endroit pendant un temps donné avant de se diriger vers un 

ŀǎŎŜƴǎŜǳǊΦ [ΩƻŎŎǳǇŀƴǘ Ŝǎǘ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŞ ǇŀǊ ǳƴ ŎȅƭƛƴŘǊŜ vertical sur le maillage et son déplacement est 

ǊŞŀƭƛǎŞ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ Ł ōŀǎŜ ŘΩŀƎŜƴǘǎΣ ŀǇǇŜƭŞŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ŎŀƴŀƭƛǎŞ ƛƴǾŜrse. Les mouvements de 

chaque occupant sont calculés de manière autonome. 
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Modes de simulation 
Pathfinder propose deux modes de simulation des déplacements. En mode « Multi-agents », les 

occupants utilisent un système de mouvement canalisé pour se déplacer et interagir avec les autres. Ce 

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

« SFPE η ǳǘƛƭƛǎŜ ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩƘȅǇothèses et de calculs manuels, comme défini dans le Engineering 

Guide to Human Behavior in Fire (Guide technique pour le comportement humain dans les incendies -

 {Ct9Σ нллоύΦ 9ƴ ƳƻŘŜ {Ct9Σ ƭŜǎ ƻŎŎǳǇŀƴǘǎ ƴΩŜǎǎŀȅŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ǎΩŞǾƛǘŜǊ Ŝǘ ǇŜǳǾŜƴǘ ǎΩƛƴǘŜǊǇŞƴŞǘǊŜǊ, mais 

les portes imposent une limite de débit et la vitesse est régulée par la densité. 

5ŀƴǎ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊΣ Ǿƻǳǎ ǇƻǳǾŜȊ ǇŀǎǎŜǊ ƭƛōǊŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ƳƻŘŜ Ł ƭΩŀǳǘǊŜ Ŝǘ ŎƻƳǇŀǊŜǊ 

les réponses. Vouǎ ǘǊƻǳǾŜǊŜȊ Ǉƭǳǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ŎŜǎ ŘŜǳȄ ƳƻŘes dans le Manuel technique 

Pathfinder en anglais (Pathfinder Resources). 
 

Limites et problèmes connus 
Actuellement, Pathfinder ne peut pas intégrer de résultats depuis un ƳƻŘŝƭŜ ŘΩƛƴŎŜƴŘƛŜΦ 

[ŀ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜƴǘƛŝǊŜƳŜƴǘ ǎǳǇǇƻǊǘŞŜ όǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŜǎ ŀǎŎŜƴǎŜǳǊǎΣ ƭŜǎ ŜǎŎŀƭŀǘƻǊǎ 

ǾƛǊǘǳŜƭǎ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŀ ŦŜǊƳŜǘǳǊŜ Ŝǘ ƭΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ŘŜǎ ǇƻǊǘŜǎ ƭŜ ǎƻƴǘΣ Ƴŀƛǎ Ǉŀǎ ƭŜǎ ǘǊŀƛƴǎ Ŝǘ ŀǳǘǊŜǎ ǎǳǊŦŀŎŜǎ Ŝƴ 

mouvement). 

Les ascenseurs nŜ ǎƻƴǘ ǇǊƛǎ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ Řŀƴǎ ŘŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ŘΩŞǾŀŎǳŀǘƛƻƴΦ Ils ne modélisent pas un 

ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŀǎŎŜƴǎŜǳǊ ǎǘŀƴŘŀǊŘΦ 

Nom du logiciel 
[Ŝ ƴƻƳ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ŀ ŞǘŞ ǳǘƛƭƛǎŞ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ŘŞŎǊƛǊŜ ǳƴ ǎƛƳǳƭŀǘŜǳǊ ŘΩŞǾŀŎǳŀǘƛƻƴ Ŝƴ н5Σ ŎǊŞŞ Ŝǘ 

utilisé en interne par RoƭŦ WŜƴǎŜƴ Ŝǘ ǎŜǎ !ǎǎƻŎƛŞǎΦ .ƛŜƴ ǉǳŜ ƭŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ŘΩƻǊƛƎƛƴŜ ŀƛǘ ƛƴǎǇƛǊŞ 

quelques-ǳƴŜǎ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ Řǳ ƴƻǳǾŜŀǳ ǎƛƳǳƭŀǘŜǳǊΣ ƭŜ ǎƛƳǳƭŀǘŜǳǊ ŘŞŎǊƛǘ Řŀƴǎ ŎŜ ƳŀƴǳŜƭ ƴΩǳǘƛƭƛǎŜ 

ŎŜǇŜƴŘŀƴǘ ŀǳŎǳƴ ŎƻŘŜ Řǳ ƭƻƎƛŎƛŜƭ ŘΩƻǊƛƎƛƴŜΦ 

Configuration système 
La configuration du système dépend du type de modèle à analyser. Pour illustrer cela, deux modèles 

différents ont été évalués en utilisant un ordinateur portable sous Windows 8 Pro 64-bit avec un 

processeur Intel Core i7 2.60 GHz, 8 Go de RAM et une carte graphique NVIDIA NVS 5200M. Le 

ǇǊŜƳƛŜǊ ƳƻŘŝƭŜ Şǘŀƛǘ ŎƻƳǇƻǎŞ ŘΩǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ǇƛŝŎŜ ŀǾŜŎ рл 000 occupants et ne comportait aucune 

géométrie importée. Le deuxième modèle a été importé depuis un modèle Revit relativement 

complexe, afin de créer le modèle Pathfinder, et il comptait 3 000 personnes. Voir figure 1.5. 

Le tableau 1-1 présente une comparaison de ces deux modèles. Les paramètres clés sont le nombre de 

personnes dans le modèle et sa complexité. Ils sont calculés en fonction du nombre de triangles du 

maillage de navigation utilisés dans la solution Pathfinder et le nombre de primitives (triangles) Revit 

importés. Le modèle simple ne comportait que 4 triangles ; par conséquent, le calcul du déplacement 

de la trajectoire de chaque personne était simple à effectuer et la performance affichée liée au tracé 

des agents. Le modèle Revit comportait 21 480 triangles pour le maillage de navigation et plus de 

1 300 000 triangles pour la géométrie Revit. 

 

Le modèle avec 50 000 personnes ǎΩŜǎǘ ŜȄŞŎǳǘŞ en 18 minutes, alors que le modèle Revit avec 3 000 

ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ŀ ŞǘŞ ǊŞǎƻƭǳ Ŝƴ р ƳƛƴǳǘŜǎ ŜƴǾƛǊƻƴΦ [ŀ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜ 

avec 50 000 personnes tournait à 15 images/seconde, alors que le modèle Revit avec la géométrie 

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

maillage de navigation de Pathfinder était affiché. 
 

http://www.thunderheadeng.com/pathfinder/pathfinder-resources/
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a. Le modèle avec 50 000 personnes ōΦ [Ŝ ƳƻŘŝƭŜ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀǘƛƻƴ wŜǾƛǘΣ ŀǾŜŎ 
3 000 personnes 

Figure 1.5 : les modèles utilisés pour la comparaison des configurations du système  

Tableau 1-1 : comparaison de performance pour les deux modèles 

Paramètres 
Modèle 

Personne
s 

Importation Revit 

bƻƳōǊŜ ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎ 50 000 3 000 

Nombre de triangles de navigation 4 21 480 

Nombre de primitives de surface Revit 0 1 300 000 

Durée(s) de résolution des CPU 1 090 297 

±ƛǘŜǎǎŜ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ Řǳ ƳŀƛƭƭŀƎŜ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ 
(fps) 

~15 ~70 

±ƛǘŜǎǎŜ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜ ƭŀ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ƛƳǇƻǊǘŞŜ 
(fps) 

n/a ~5 
 

Quelques conditions à respecter pour lancer Pathfinder : 
 

¶ Windows 7 ou version plus récente, en 32 ou 64-bits 

¶ Processeur avec une performance Intel i5 

¶ 4 Go de RAM 

¶ Support graphique pour OpenGL 1.2 
 

Pour une performance équilibrée, nous recommandons : 
 

¶ Windows 7 ou version plus récente, en 64-bits 

¶ Processeur Intel i7-оттл όоΣп DIȊΣ п ŎǆǳǊǎύ 

¶ 8 Go de RAM 

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

Les modèles Revit accordent ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŀǳȄ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎΦ bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ŎƻƴǎǘŀǘŞ 

que les cartes graphiques de jeux vidéo (GeForce GTX 570 / Radeon HD 7870 ou équivalent) nous 

ǇŜǊƳŜǘǘŀƛŜƴǘ ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ wŜǾƛǘ ǊŜƭŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ƎǊŀƴŘǎ ŀǾŜŎ ŘŜ ōƻƴǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎΦ vǳŜƭǉǳŜǎ sites 

ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ ŎƻƳǇŀǊŀǘƛǾŜ ǳǘƛƭŜǎ ǇƻǳǊ ŞǾŀƭǳŜǊ ƭŜǎ /t¦ Ŝǘ ƭŜǎ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜǎ ŘŜǎ ŎŀǊǘŜǎ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ Υ 

Http://www.cpubenchmark.net/ et http://www.videocardbenchmark.net/. 

 

 

http://www.cpubenchmark.net/
http://www.videocardbenchmark.net/
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Fichiers de configuration 
Pathfinder stocke les préférences utilisateur dans un fichier appelé Pathfinder.props.  Par défaut il 

ŦƛƎǳǊŜ Řŀƴǎ ƭΩǳƴ ŘŜǎ emplacements suivants : 

%APPDATA%\Pathfinder\Pathfinder.props  

%PROGRAMDATA%\Pathfinder\Pathfinder.props  

{ƛ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ ƭΩǳƴ ŘŜ ŎŜǎ ŦƛŎƘƛŜǊǎ ŜȄƛǎǘŜΣ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ǳǘƛƭƛǎŜǊŀ ŎŜǎ ǇǊŞŦŞǊŜƴŎŜǎΦ {ƛ ƭŜǎ ŘŜǳȄ ŜȄƛǎǘŜƴǘ, 

Pathfinder utilisera les préférences des deux fichiers, en privilégiant celui situé dans le dossier 

APPDATA. Ainsi le fichier de préférences situé dans PROGRAMDATA pourra être partagé par plusieurs 

ordinateurs, tandis que celui situé dans APPDATA prévaudra sur les préférences partagées. 

Les fichiers PROPS sont en format texte, et peuvent donc être 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 Avenue, Suite B 

38170 Seyssinet-Pariset Manhattan, KS 66502-6081 USA 

 

infos@1point2.com ς www.1Point2.com ς 04 76 27 77 85 ς www.Pathfinder-simulation.fr  
 

 

  

mailto:infos@1point2.com
http://www.1point2.com/
http://www.pathfinder-simulation.fr/
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2. Généralités sur Pathfinder 
tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ǇǊƻǇƻǎŜ ǘǊƻƛǎ ǾǳŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ǇƻǳǊ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊ ǎǳǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩŞǾŀŎǳŀǘƛƻƴ Υ н5Σ о5 Ŝǘ 

Navigation. Ces vues représentent votre modèle en cours. Si un objet est ajouté, supprimé ou 

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

Chaque vue est décrite brièvement ci-dessous. 

¶ La vue de navigation : cette vue dresse la liste de tous les objets du modèle sous forme 

hiérarchique. Elle peut être utilisée pour repérer et modifier rapidement des objets par leur 

nom. 

¶ La vue 3D : cette vue montre une représentation 3D du modèle en cours. Le modèle peut être 

ŀƴŀƭȅǎŞ Ŝǘ ƳƻŘƛŦƛŞ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƻǳǘƛƭǎΦ 

¶ La vue 2D : cette vue est très similaire à la vue 3D, mais ŜƭƭŜ ƻŦŦǊŜ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ǳƴŜ ƎǊƛƭƭŜ ŘΩŀƭƛƎƴŜƳŜƴǘ 

et une vue orthographique du modèle. 

La vue de navigation :  
La vue de navigation permet de trouver rapidement des objets et données qui ne sont pas toujours 

facilement accessibles depuis les vues 2D et 3D. 

La vue de navigation est organisée en plusieurs groupements : 

Groupement Description 

Caméras CƻƴǘƛŜƴǘ ƭŜǎ ǾǳŜǎ ŘŞŦƛƴƛŜǎ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝǘ ǉǳƛ ǎƻƴǘ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜǎ 

de voir le modèle Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŜ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ŎŀƳŞǊŀ. 

Géométrie importée Contient les objets qui ont été importés depuis une image ou depuis un 

fichier IFC, C5{Σ tȅǊƻ{ƛƳ ƻǳ 5·CΦ /Ŝǎ ƻōƧŜǘǎ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŘΩŜŦŦŜǘ ǎǳǊ ƭŀ 

ǎƛƳǳƭŀǘƛƻƴΣ Ƴŀƛǎ ƛƭǎ ǎƻƴǘ ǳǘƛƭŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀts. Ils peuvent 

également être utilisés pour extraire automatiquement des pièces. 

Profils CƻƴǘƛŜƴǘ ƭŜǎ ǇǊƻŦƛƭǎ ŘŜǎ ƻŎŎǳǇŀƴǘǎΣ ŎǊŞŞǎ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ƭŀ ōƻƞǘŜ ŘŜ ŘƛŀƭƻƎǳŜ 

Édition profils. 

Formes de véhicule Contient les descriptions des véhicules associés à des occupants (et 

ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŀȅŀƴǘ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜύΦ 

Equipes 

ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ 

[Ŝ ƎǊƻǳǇŜ ŘŞŎǊƛǘ ƭŜǎ ŞǉǳƛǇŜǎ ŘΩŀƎŜƴǘǎ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ ǾŜƴƛǊ ŀǎǎƛǎǘŜǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 

ŀƎŜƴǘǎ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ŞǾŀŎǳŀǘƛƻƴΦ 

Comportements Contient des scripts définis par ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǉǳƛ ƛƴŘƛǉǳŜƴǘ ŀǳȄ ƻŎŎǳǇŀƴǘǎ 

comment se comporter. 

Arrivées 

ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎ 

Contient les points (portes, zones ou pièces) par lesquels des occupants 

arrivent dans le modèle. 

Occupants Contient tous les occupants ou agents du modèle. Si des occupants sont 

ŀƧƻǳǘŞǎ ŀǳ ƳƻŘŝƭŜ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴ 

occupant à la fois, alors ils seront rassemblés dans un sous-groupe. 

Groupes de 
déplacement 

Contient tous les occupants ǉǳƛ Ŧƻƴǘ ǇŀǊǘƛŜ ŘΩǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘŜ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ 
όŎΩŜǎǘ-à-dire qui restent ensemble). 

Modèles de groupes Contient les modèles de groupes servant à créer un grand nombre de 
groupes de déplacement, ou pour générer des groupes en cours de 
simulation. 

Ascenseurs Contient ƭŜǎ ŀǎŎŜƴǎŜǳǊǎ ǳǘƛƭƛǎŞǎ ǇƻǳǊ ƭΩŞǾŀŎǳŀǘƛƻƴ Řŀƴs le modèle. 

Zones de mesure Contient ŘŜǎ ȊƻƴŜǎ ŘŞŦƛƴƛŜǎ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ ȅ ƳŜǎǳǊŜǊ ŘŜǎ ŘŜƴǎƛǘŞǎ 
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et des vitesses. 

Étages Définit les étages du modèle et chaque étage contient toute la géométrie 

ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ Ł ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƳŀƛƭƭŀƎŜ ŘŜ navigation, notamment la 

description des pièces, escaliers, plans inclinés, portes et sorties. 

 
 

Développer ƧǳǎǉǳΩŁ la sélection ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ ƻōƧŜǘ όƻǳ ǳƴ ƻŎŎǳǇŀƴǘύ Ŝǎǘ 

sélectionné dans la vue 3D ou 2D permet de développer, au besoin, les 

groupementǎ ŘŜ ƭŀ ǾǳŜ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ŀŦŦƛŎƘŜǊ ƭΩƻōƧŜǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞΦ 
 

Réduire tout permet de réduire tous les groupements dans la vue de 
navigation. 

Tout développer permet de développer tous les groupements de la 
vue de navigation (y compris les sous-groupes). 

 

Le menu Étage encore au-dessus de la vue sert à gérer les étages. À chaque 

Ŧƻƛǎ ǉǳΩǳƴŜ ǇƛŝŎŜΣ ǉǳΩǳƴŜ ǇƻǊǘŜΣ ǉǳΩǳƴ Ǉƭŀƴ ƛƴŎƭƛƴŞ ƻǳ ǉǳΩǳƴ ŜǎŎŀƭƛŜǊ Ŝǎǘ ŎǊŞŞΣ 

cet élément est ajouté Ł ƭΩŞǘŀƎŜ ƻǳ au groupement ŘΩŞǘŀƎŜǎ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀƴǘ Ł 

la sélection actuelle dans le menu Étage. Si vous changez la sélection dans le 

menu Étage, le nouvel étage sélectionné sera affiché et tous les autres 

seront masqués. De plus, pour tous les outils de dessin, la propriété Z 

ǎΩŀƧǳǎǘŜǊŀ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ Ł ƭŀ ƘŀǳǘŜǳǊ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞ Řŀƴǎ ƭŜ 

menu Étage. Il est toujours possible de paramétrer manuellement la visibilité 

ŘΩǳƴ ƻōƧŜǘ ƻǳ ŘΩǳƴ ƎǊƻǳǇŜment ŘΩƻōƧŜǘǎ ŀǾŜŎ ƭŜ ƳŜƴǳ ŎƻƴǘŜȄǘǳŜƭΦ Cette 

technique est utile pour afficher deux étages à la fois (par exemple, pour créer un escalier). 
 

Les vues 3D et 2D 
Les vues 3D et 2D, comme illustré à la figure 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 modèle. La principale différence entre ces deux vues réside dans le fait que la vue 3D permet de 

regarder le modèle sous tous les angles, alors que la vue 2D permet de le voir uniquement depuis une 

direction orthographique. En outre, la vue 3D ne contient pas de grille magnétique, alors que la vue 2D 

oui. On accède à la vue 3D en sélectionnant la caméra de perspective, , et à la vue 2D en 

ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŀƴǘ ƭΩǳƴŜ ŘŜǎ ŎŀƳŞǊŀǎ ƻǊǘƘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎΣ , , ou . 

En haut de la vue se trouvent plusieurs boutons qui permettent de choisir des modes de caméra, des 

ƻǇǘƛƻƴǎ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ Ŝǘ différents modes de navigation. Le panneau en-dessous est un volet de sélection 

contextuel appelé panneau des propriétés. Si un outil de dessin est sélectionné, il affichera les 

ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩŀƛŘŜ ŀǳ ŘŜǎǎƛƴΦ {ƛ ŀǳŎǳƴ ƻǳǘƛƭ ŘŜ ŘŜǎǎƛƴ ƴΩŜǎǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞΣ 

Ƴŀƛǎ ǉǳΩǳƴ ƻōƧŜǘ ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƻōƧŜǘǎ ǎƻƴǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞǎΣ ŎŜ ǇŀƴƴŜŀǳ ŀŦŦƛŎƘŜǊŀ ƭŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘŜǎ 

pour la sélection. Le panneau de boutons sur la gauche affiche les outils pour déplacer/copier et 

dessiner. {ǳǊ ƭŜ ǇŜǘƛǘ ǇŀƴƴŜŀǳ Ŝƴ ōŀǎ ǎΩŀŦŦƛŎƘŜƴǘ ƭŜǎ ƳŜǎǎŀƎŜǎ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘǎ ǇƻǳǊ ƭΩƻǳǘƛƭ ǳǘƛƭƛǎŞΦ 
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Figure 2.1 : les vues 3D et 2D 
 

Naviguer dans la vue 3D 

Plusieurs outils permettent de naviguer dans le modèle avec la vue 3D, notamment les outils orbite, 

caméra subjective, panoramique et zoom. 

[Ωƻǳǘƛƭ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ǇƻǳǊ ƭŀ ǾǳŜ о5 Ŝǎǘ ƭΩƻǳǘƛƭ hǊōƛǘŜΣ . En cliquant sur le modèle et en le 

faisant glisser, vous pouvez le faire pivoter autour de son centre. Vous pouvez utiliser la roulette de la 

souris pour faire un zoom avant ou arrière sur un point donné. 

Maintenez MAJ enfoncé et faites un cliquer-glisser pour faire passer la caméra en panoramique, et 

maintenez ALT enfoncé pour faire un zoom avant ou arrière. 

[Ωƻǳǘƛƭ /ŀƳŞǊŀ ǎǳōƧŜŎǘƛǾŜΣ , est un autre outil de navigation dans la vue 3D. Cet outil permet de 

ŘŞǇƭŀŎŜǊ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ Ł ǎƻƴ ƎǊŞ ŀǳǎǎƛ ōƛŜƴ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜ ǉǳΩŁ ƭΩŜȄǘŞǊƛŜǳǊ ŘŜ ŎŜƭǳƛ-ci. Il possède une plus 

ƎǊŀƴŘŜ ŎƻǳǊōŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ƴŀƛǎ ƛƭ Ŝǎǘ ŀǳǎǎƛ ƭΩƻǳǘƛƭ ŘŜ Ǿƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ƭŜ Ǉƭǳǎ ŦƭŜȄƛōƭŜ ǉǳƛ ǎƻƛǘΣ ŎŀǊ ƛƭ 

ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǇƭŀŎŜǊ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ƻǴ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜΦ ±ƻǳǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŜȊ Řŀƴǎ ǘǊƻƛǎ ƳƻŘŜǎ : dans les 

deux premiers, la vitesse de déplacement de la caméra peut être modifiée en maintenant CTRL 

enfoncée et en utilisant la molette de la souris pour augmenter ou réduire la vitesse. 

Mode Souris+clavier: Si vous ne maintenez aucune touche enfoncée et que vous faites glisser la 
souris, la caméra pivotera autour de son axe. Faites glisser la souris vers le haut pour que la caméra 
pointe vers le haut et faites-ƭŀ ƎƭƛǎǎŜǊ ŘŜ ƎŀǳŎƘŜ Ł ŘǊƻƛǘŜ ǇƻǳǊ ǉǳΩŜƭƭŜ ǇƻƛƴǘŜ vers la gauche et la 
ŘǊƻƛǘŜΦ aŀƛƴǘŜƴŜȊ /¢w[ ŜƴŦƻƴŎŞ Ŝƴ Ŧŀƛǎŀƴǘ ƎƭƛǎǎŜǊ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ ǇƻǳǊ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜ ǾŜǊǎ ƭΩŀǾŀƴǘ ƻǳ 
ƭΩŀǊǊƛŝǊŜ Řŀƴǎ ƭŜ Ǉƭŀƴ ·¸ Ŝǘ ƳŀƛƴǘŜƴŜȊ ![¢ ŜƴŦƻƴŎŞ Ŝƴ Ŧŀƛǎŀƴǘ ƎƭƛǎǎŜǊ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ ǇƻǳǊ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎŜ 
ŘŞǇƭŀŎŜ ŘŜ Ƙŀǳǘ Ŝƴ ōŀǎ ƭŜ ƭƻƴƎ ŘŜ ƭΩŀȄe Z.. 
Mode WSAD: Ce mode imite les contrôles des jeux vidéo. Cliquez et faites glisser come dans le 
mode précédent. Appuyez sur la touche ΨǿΩ pour avancer dans la direction de visualisationΣ ΨǎΩ pour 
reculerΣ ΨŀΩ pour aller sur la gauche, et ΨŘΩ sur les droite. [ŀ ōŀǊǊŜ ŘΩŜǎǇŀŎŜƳŜƴǘ Ŧŀƛǘ ƳƻƴǘŜǊ ƭŀ 
ŎŀƳŜǊŀ ƭŜ ƭƻƴƎ ŘŜ ƭΩŀȄŜ ½Σ Ŝǘ ΨŎΩ la fait descendre. aŀƛƴǘŜƴƛǊ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ ΨaŀƧΩ enfoncée tout en 
utilisant ces touches double la vitesse du mouvement.  

Mode Souris seule: Ce mode anime la camera au moyen de la seule souris. Pour y entrer, appuyez 
une fois sur le bouton central de la souris. Le curseur habituel disparaît, et dans ce mode, vous vous 
déplacez via la souris comme dans les autres modes ǎŀǳŦ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ƴΩŀǾŜȊ Ǉŀǎ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ƳŀƛƴǘŜƴƛǊ 
un bouton enfoncé. Si toutefois vous appuyez sur le bouton gauche vous déplacez la camera dans 
le plan XY. [Ŝ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ Ǿŀ Ŝƴ ǎΩŀŎŎŞƭŞǊŀƴǘ Ǉƭǳǎ Ǿƻǳǎ Ǿƻǳǎ ŞƭƻƛƎƴŜȊ Řǳ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ŘŞǇŀǊǘ. Le bouton 
central fait un déplacement avant/arrière sur le plan XY, le bouton droit agit sur ƭΩŀxe de Z. Pour 
sortir du mode, appuyez une fois sur le bouton central de la souris ou sur la touche Echap. NOTE: 
Vous pouvez aussi utiliser les touches WSAD dans ce mode.  
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Parmi les autres outils de navigation se trouvent un outil panoramique/glisser, qui permet de déplacer 

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

arrière sur le modèle avec la méthode cliquer-glisser, et un outil zoom portion, qui permet de dessiner 

la portion du modèle à agrandir. 

Lƭ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ƴŀǾƛƎǳŜǊ Řŀƴǎ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩƻǳǘƛƭ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴκmodification, . 

Cliquez avec le bouton droit et faites glisser la caméra pour que celle-ci passe en mode Orbite dans la 

vue en perspective. 5Ŝ ƳşƳŜΣ ŎƭƛǉǳŜȊ ŀǾŜŎ ƭŜ ōƻǳǘƻƴ Řǳ ƳƛƭƛŜǳ Ŝǘ ŦŀƛǘŜǎ ƎƭƛǎǎŜǊ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ ǇƻǳǊ ǉǳΩŜƭƭŜ 

se déplace dans la vue en perspective. 
 

Naviguer dans la vue 2D 

Il est plus facile de naviguer dans la vue 2D que dans la vue 3D. [Ωƻǳǘƛƭ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ 

sélectionner des objets par clic standard et ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ǳƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ƭŀǘŞǊŀƭ en cliquant avec le bouton 

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 glisser sont 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 

ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŀƴǘ ƭΩƻǳǘƛƭ qui ramène à la Vue de base, . Cela aura pour conséquence de rendre tout le 

modèle visible dans la vue actuelle. Pour tous les outils de navigationΣ Ł ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻǳǘƛƭ /ŀƳŞǊŀ 

ǎǳōƧŜŎǘƛǾŜΣ ƭŀ ǊŞƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŦŜǊŀ ǇƻƛƴǘŜǊ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ ǾŜǊǎ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜΣ ƭŜ ƭƻƴƎ ŘŜ ƭΩŀȄŜ ½ ƴŞƎŀǘƛŦΦ Cependant, 

ǇƻǳǊ ƭΩƻǳǘƛƭ ŎŀƳŞǊŀ ǎǳōƧŜŎǘƛǾŜΣ ƭŀ ǊŞƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŦŜǊŀ ǇƻƛƴǘŜǊ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ ǾŜǊǎ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜΣ ŘŜǇǳƛǎ ƭΩŀȄŜ ¸Φ 

Il est également possible, à tout moment, de réinitialiser la caméra au niveau de la sélection actuelle en 

appuyant sur CTRL+E ƻǳ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩƻǳǘƛƭ . La caméra fera alors un zoom avant sur les objets 

sélectionnés Ŝǘ ƭΩƻǳǘƛƭ ƻǊōƛǘŜ ǇƛǾƻǘŜǊŀ ŀǳǘƻǳǊ Řǳ ŎŜƴǘǊŜ ŘŜ ƭŜǳǊ ǎǇƘŝǊŜ ŘΩŜƴŎƻƳōǊŜƳŜƴǘΦ 
 

Définir la taille de ƭΩŞŎǊŀƴ 

[ŀ ǾǳŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŀƧǳǎǘŞŜ Ŝƴ ŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ C ƻǳ Ŝƴ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŀƴǘ ƭΩƻǳǘƛƭ Vue taille écran, , ce qui revient 

un peu à réinitialiser la caméra. La différence entre les outils Vue taille écran et Vue de base réside dans 

ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭŀ ǘŀƛƭƭŜ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ƴŜ ŎƘŀƴƎŜ Ǉŀǎ ƭΩŀƴƎƭŜ ŘŜ ǾǳŜ ŘŜ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀΦ " ƭŀ ǇƭŀŎŜΣ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ 

ŜŦŦŜŎǘǳŜǊŀ ǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ŎŜƴǘǊŀƎŜκȊƻƻƳ ǇƻǳǊ ǎΩŀƧǳǎǘŜǊ Ł ƭŀ ǘŀƛƭƭŜ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴΦ 
 

Le tracé dans les vues 3D et 2D. 

Le dessin des éléments du modèle peut être réalisé dans la vue 3D et dans la vue 2D supérieure. La vue 

о5 ǇŜǊƳŜǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘΩƻōǎŜǊǾŜǊ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜ ŘŜǇǳƛǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ŀƴƎƭŜΣ Ƴŀƛǎ ƭŀ ǇƭǳǇŀǊǘ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ 

limitent le tracé au plan XY. La vue du dessus est entièrement limitée au tracé dans le plan XY, mais elle 

affiche également une grille magnétique optionnelle. Pour paramétrer la taille de la grille magnétique, 

cliquez sur Modifier la grille magnétique dans le menu Vue, et pour désactiver cette grille magnétique, 

désélectionnez Voir la grille magnétique dans le menu Vue. 
 

[Ŝ ŘŜǎǎƛƴ ǎΩŜŦŦŜŎǘǳŜ ŀǾŜŎ ƭΩǳƴ ŘŜǎ ŘŜǳȄ ƳƻŘŜǎ ǎǳƛǾŀƴǘǎ Υ 

¶ Mode normal : ŎƭƛǉǳŜȊ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǎǳǊ ƭŜ ōƻǳǘƻƴ ŘΩǳƴ ƻǳǘƛƭ ŘŜ ŘŜǎǎƛƴ Ł ƎŀǳŎhe de la vue. Tracez 

ƭΩƻōƧŜǘ Ŝƴ ǎǳƛǾŀƴǘ ƭŜǎ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭŀ ǎŜŎǘƛƻƴ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀƴǘŜ Řŀƴǎ ƭŜ ƳŀƴǳŜƭΦ ¦ƴŜ Ŧƻƛǎ 

ƭΩƻōƧŜǘ ǘŜǊƳƛƴŞΣ ƭŜǎ ƻōƧŜǘǎ ǘǊŀŎŞǎ ǎƻƴǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞǎ Ŝǘ ƭŀ ǾǳŜ ǊŜǾƛŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩƻǳǘƛƭ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ 

précédent. 

¶ Mode adhésif : double-cliquez sur le ōƻǳǘƻƴ ŘΩǳƴ ƻǳǘƛƭ ŘŜ ŘŜǎǎƛƴ ǎǳǊ ƭŜ ǇŀƴƴŜŀǳ ŘŜ ƎŀǳŎƘŜ 
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ŀǾŀƴǘ ŘŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜǊ Ł ŘŜǎǎƛƴŜǊΦ ¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƭΩƻōƧŜǘ ǘŜǊƳƛƴŞΣ ƭΩƻǳǘƛƭ ŘŜ ŘŜǎǎƛƴ ǊŜǎǘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞ Ŝǘ 

ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƻōƧŜǘǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ǘǊŀŎŞǎ ŀǾŜŎ ŎŜ ƳşƳŜ ƻǳǘƛƭΦ tƻǳǊ ǉǳƛǘǘŜǊ ŎŜ ƳƻŘŜΣ ŀǇǇǳȅŜȊ ǎǳǊ 

ÉŎƘŀǇΦ [Ωƻǳǘƛƭ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘ ǎŜǊŀ ŀƭƻǊǎ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞΦ ¦ƴ Ǉƻƛƴǘ ǾŜǊǘ ǎǳǊ ƭΩƛŎƾƴŜ ŘŜ 

ƭΩƻǳǘƛƭ ƛƴŘƛǉǳŜ ǉǳŜ ƭΩƻǳǘƛƭ Ŝǎǘ actuellement en mode adhésif. /ƭƛǉǳŜȊ Ł ƴƻǳǾŜŀǳ ǎǳǊ ƭΩƛŎƾƴŜ ŘŜ 

ƭΩƻǳǘƛƭ ǇƻǳǊ ǉǳƛǘǘŜǊ ƭŜ ƳƻŘŜ ŀŘƘŞǎƛŦ ǘƻǳǘ Ŝƴ ƎŀǊŘŀƴǘ ƭΩƻǳǘƛƭ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞΦ 

[ΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇŜǳǘ ŀǇǇǳȅŜǊ ǎǳǊ Échap Ł ǘƻǳǘ ƳƻƳŜƴǘ ǇŜƴŘŀƴǘ ƭŜ ǘǊŀŎŞΦ /ŜŎƛ ŀƴƴǳƭŜ ƭΩƻōƧŜǘ ŀŎǘǳŜƭ Ŝǘ 

ƭΩƻǳǘƛƭ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘ Ŝǎǘ Ł ƴƻǳǾŜŀǳ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞΦ 

Pour chaque outil il existe souvent deux façons de créer des objets. [ΩǳƴŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ŘŜǎǎƛƴŜǊ 

graǇƘƛǉǳŜƳŜƴǘ ƭΩƻōƧŜǘ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭŀ ǎƻǳǊƛǎ Ŝǘ ƭŜ ŎƭŀǾƛŜǊΦ [ΩŀǳǘǊŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ŎǊŞŜǊ ƭΩƻōƧŜǘ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ 

interactive en saisissant les informations comme les coordonnées, largeurs, etc. dans le panneau des 

ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘŜ ƭΩƻǳǘƛƭΦ [Ŝ ǇŀƴƴŜŀǳ ŘŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ƳŜǘ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ Ł ƧƻǳǊ ƭΩŀǇŜǊœǳ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ǇƻǳǊ 

répercuter les modifications saisiesΦ /ŜŎƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴ ŎƻƴǘǊƾƭŜ ŜȄǘǊşƳŜƳŜƴǘ ǇǊŞŎƛǎ ǎǳǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ 

ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘΦ [Ŝǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘŜ ŘŜǎǎƛƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭǎ ǎƻƴǘ ŀōƻǊŘŞǎ Řŀƴǎ ƭŀ ǎŜŎǘƛƻƴ Créer un espace de mouvement. 
 
 

Options de visualisation 
tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ŦƻǳǊƴƛǘ ǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩƻǇǘƛƻƴǎ ŘŜ Ǿƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ŀŦŦƛŎƘŜǊ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ƭŀ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ŘŜ 

navigation et la géométrie importée, qui constitue elle aussi une aide au dessin. Ces options servent au 

rendu de la géométrie, à afficher les agents, à colorer les pièces et à paramétrer la transparence des 

pièces. 
 

Options de rendu 

5ŀƴǎ ƭŜǎ ǾǳŜǎ н5 Ŝǘ о5Σ Řŀƴǎ ƭŀ ōŀǊǊŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŀǳ-dessus de la fenêtre des propriétés, se trouvent 

plusieurs boutons qui contrôlent le rendu de la géométrie, comme illustré à la figure 2.2. 

 

  
 

Figure 2.2 : les options de rendu 
 

!ǇǊŝǎ ƭŜǎ ǉǳŀǘǊŜ ōƻǳǘƻƴǎ ŘΩŀƴƎƭŜ ŘŜ ǾǳŜΣ Ŏes boutons sont, de gauche à droite, Rendu filaire, Rendu 

solide, Voir les matériaux, ±ƻƛǊ ƭŜǎ ŎƻƴǘƻǳǊǎ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ, Éclairage doux, Voir la géométrie de 

navigation, Voir la géométrie importée, Voir les occupantsΣ ±ƻƛǊ ƭŜǎ ŀǊǊƛǾŞŜǎ ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎΣ ±ƻƛǊ les 

zones de mesure et Voir les caméras. 

¶ Rendu filaire : affiche la géométrie 3D importée mais uniquement sous forme filaire. Cette 

ƻǇǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ǊŜƴŘǳ ǎƻƭƛŘŜ ǎΩŜȄŎƭǳŜƴǘ ƳǳǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘΦ Pour tracer des portes dans la 

ǾǳŜ н5Σ ƛƭ Ŝǎǘ ǳǘƛƭŜ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ о5 ƛƳǇƻǊǘŞŜΦ 

¶ Rendu solide : affiche la géométrie 3D importée remplie. Cette option est sélectionnée par 

défaut. 

¶ Voir les matériaux : montre les matériaux appliqués sur les surfaces de la géométrie 3D 

importée. Cette option est sélectionnée par défaut. 

¶ Voir ƭŜǎ ŎƻƴǘƻǳǊǎ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ : montre les contours de la géométrie 3D importée. Cela revient 

à montrer les rendus filaire et solide en même temps. 

¶ Éclairage doux Υ ǳǘƛƭƛǎŜ ǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ŘΩƻƳōǊŀƎŜ Ǉƭǳǎ ǊŞŀƭƛǎǘŜ ǇƻǳǊ ƳƻƴǘǊŜǊ ǘƻǳǘŜ ƭŀ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜΦ 

Le rendu peut prendre un peu plus de temps avec des cartes graphiques anciennes. 

¶ Voir la géométrie de navigation : rend toute la géométrie de navigation visible. Mais elle 
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ƴΩŀ Ǉŀǎ ŘΩŜŦŦŜǘ ǎǳǊ ŀǳǘǊŜ ŎƘƻǎŜ όȅ ŎƻƳǇǊƛǎ ǎǳǊ ƭŀ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ƛƳǇƻǊǘŞŜ Ŝǘ ƭŜǎ ƻŎŎǳǇŀƴǘǎύΦ 

¶ Voir la géométrie importée : rend toute la géométrie 3D importée visible. 

¶ Voir les occupants : rend les occupants visibles.  

¶ Voir ƭŜǎ ŀǊǊƛǾŞŜǎ ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎ : rend ƭŜǎ ŀǊǊƛǾŞŜǎ ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎ ǾƛǎƛōƭŜǎ. 

¶ Voir les zones de mesure : rend les zones de mesure  visibles. 

¶ Voir les caméras : cette option ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ǇŀǊ ǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŎƻƭƻǊŞ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀ 
pour les vues enregistrées. 

 

[ΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜǎ ƻŎŎǳǇŀƴǘǎ 

Plusieurs options peuvent être utilisées pour afficher les occupants. Ces derniers peuvent être 

représentés comme de simples formes, notamment des disques et des cylindres. Ils peuvent également 

ǎŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ǎƻǳǎ ŦƻǊƳŜ ŘŜ ƳƻŘŝƭŜǎ о5 ŘΩŀǎǇŜŎǘǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎΦ /Ŝǎ ƻǇǘƛƻƴǎ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ƳŜƴǳ Vue 

et dans le sous-menu Agents. 
 

Colorer les pièces 

Les pièces peuvent être colorées de plusieurs façons différentes. Toutes les options de 

coloriage se trouvent dans le menu Vue et le sous-menu Couleur des pièces.  

[ΩƻǇǘƛƻƴ par défaut affiche chaque pièce avec une couleur unique.  

Il est également possible de les colorer ǇŀǊ ŘŜƴǎƛǘŞ ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎ (nb_occupants/surface_pièce), 

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

Avec le mode mixte, les pièces ne sont colorées par concentration que si elles contiennent des 
agents ; sinon, elles sont colorées avec leurs couleurs uniques.  

Par type de pièce ǇǊƻǇƻǎŜ ŘŜǳȄ ŎƻǳƭŜǳǊǎΣ ǎǳƛǾŀƴǘ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ƴƻǊƳŀƭŜ όƎǊƛǎύ ƻǳ ŘΩǳƴe zone 

de refuge (vert).  
 

[ΩƻǇŀŎƛǘŞ ŘŜǎ ǇƛŝŎŜǎ 

Il est parfois utile de ǇƻǳǾƻƛǊ ǾƻƛǊ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭŜǎ ǇƛŝŎŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ŜǎŎŀƭƛŜǊǎΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ ǾŜǳǘ 

dessiner par-dessus une image de fond importée. tƻǳǊ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭΩƻǇŀŎƛǘŞ ŘΩǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ 

composants, sélectionnez-les, Ǉǳƛǎ ƳƻŘƛŦƛŜȊ ƭΩƻǇŀŎƛǘŞ dans le panneau des propriétés. Les réglages sur 

ƭΩƻǇŀŎƛǘŞ ǎƻƴǘ ǊŞǇŜǊŎǳǘŞǎ ǎǳǊ ƭŀ Ǿƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ о5 ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎΦ 

Organiser son modèle avec des groupements 
[ŀ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜǎ groupements. Dans tout 

modèle il existe des groupements implicites qui ne peuvent pas être modifiés, notamment les 

groupements Caméras, Géométrie importée, Profils, Formes de véhicules, 9ǉǳƛǇŜǎ ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ, 

Comportements, !ǊǊƛǾŞŜǎ ŘΩƻŎŎǳǇŀƴǘǎ, Occupants, Groupes de déplacement, Modèles de groupes, 

Ascenseurs, Zones de mesure et Étages, comme illustré à la figure 2.3. Il est possible de créer des sous-

groupes pour organiser le modèle, comme abordé dans les sections suivantes. 
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Figure 2.3 : les groupements prédéfinis 
 

Créer des sous-groupes 

Des sous-groupes peuvent être créés notamment dans les groupements Géométrie importée, 

Occupants, Ascenseurs et Étages, et également Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎƻǳǎ-groupes. Pour créer un 

nouveau groupement, cliquez avec le bouton droit sur le groupement parent de votre choix dans la vue 

de navigation et sélectionnez Nouveau groupementΧ ou sélectionnez Nouveau groupementΧ depuis 

le menu ModèleΦ ¦ƴŜ ōƻƞǘŜ ŘŜ ŘƛŀƭƻƎǳŜ ǎΩŀŦŦƛŎƘŜ ŀƭƻǊǎ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ƭŜ 

groupement parent (qui sera automatiquement sélectionné si vous avez cliqué avec le bouton droit de 

la souris) et un nom pour le nouveau groupement. 

Cliquez sur « OK » pour créer le nouveau groupement. 
 

Changer les groupements 

Lƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ Ł ǘƻǳǘ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ǇŀǎǎŜǊ ǳƴ ƻōƧŜǘ ŘΩǳƴ groupement à un autre. Pour changer un 

objet de groupement, faites-le glisser vers le groupement souhaité dans la vue de navigation ou cliquez 

ŀǾŜŎ ƭŜ ōƻǳǘƻƴ ŘǊƻƛǘ ǎǳǊ ƭΩƻōƧŜǘ Ŝǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜȊ Changer de groupementΧ. En faisant cela, une boîte de 

ŘƛŀƭƻƎǳŜ ŀǇǇŀǊŀƞǘ ǇƻǳǊ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ ŎƘƻƛǎƛǊ ƭŜ ƴƻǳǾŜŀǳ groupement. Les choix proposés 

pour le nouveau groupement sont tous des groupements valides pour lesquels le groupement actuel 

peut être changé. Sélectionnez « OK » pour changer de groupement. 
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3. Créer un espace de déplacement 
tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ Ŝǎǘ ōŀǎŞ ǎǳǊ ƭŜ ǇǊƛƴŎƛǇŜ ŘŜ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩŜǎǇŀŎŜ ŀǳ ǎƻƭ sur lequel les occupants peuvent 

marcher. Chaque composant de navigation dessiné dans Pathfinder correspond à une partie de sol sur 

ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƻƴ ǇŜǳǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊΣ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘΩŞǘŀƎŜǎΣ ŘŜ ǇƻǊǘŜǎ ƻǳ ŘΩŜǎŎŀƭƛŜǊǎΦ Des obstacles existent ; ils 

se présentent sous la forme de trous dans le sol. 

Parmi les principaux composants ŘΩǳƴ ƳƻŘŝƭŜ on trouve des pièces qui sont représentées par des 

espaces au sol vides délimités par des murs, des portes qui connectent des pièces situées sur le même 

niveau, des escaliers/plans inclinés qui connectent des pièces situées à des niveaux différents et des 

ascenseurs qui connectent plusieurs niveaux entre eux. Les pièces peuvent avoir toute sorte de forme 

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

si elles font office de passerelle (zone située entre deux pièces) ou minces si elles servent uniquement à 

connecter deux pièces communicantes. Les escaliers/plans inclinés sont toujours rectangulaires et 

contiennent implicitement une porte mince à chacune de leurs extrémités pour connecter des pièces 

ǾƻƛǎƛƴŜǎΦ [Ŝǎ ŀǎŎŜƴǎŜǳǊǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ŀǾƻƛǊ ǘƻǳǘŜ ǎƻǊǘŜ ŘŜ ŦƻǊƳŜ Ŝǘ ǇŜǳǾŜƴǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ Řŀƴǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ 

quelle direction. 

tƻǳǊ ƻǊƎŀƴƛǎŜǊ ƭŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎΣ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ǇǊƻǇƻǎŜ ǳƴ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘΩŞǘŀƎŜǎΣ ǉǳƛ ǊŞǳƴƛǎǎŜƴǘ ŘŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ 

à différents emplacements Z. 

Les étages 
Les étages ŎƻƴǎǘƛǘǳŜƴǘ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊΦ !ǳ ƴƛǾŜŀǳ ƭŜ Ǉƭǳǎ 

élémentaire, ils ne sont que des groupements dans lesquels les pièces, portes, escaliers, plans inclinés 

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

et le filtrage de la géométrie importée. 

Dans ǘƻǳǘ ƳƻŘŝƭŜ tŀǘƘŦƛƴŘŜǊΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀƛǘ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǳƴ ŞǘŀƎŜ Ŝǘ ǉǳΩŁ ǘƻǳǘ ƳƻƳŜƴǘΣ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǳƴ 

ŞǘŀƎŜ ǎƻƛǘ ŀŎǘƛŦΦ 5ŝǎ ǉǳΩǳƴ ƻōƧŜǘ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǘǊŀŎŞΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƭŀŎŞ ǎƻƛǘ Řŀƴǎ ƭΩŞǘŀƎŜ ŀŎǘƛŦΣ ǎƻƛǘ Řŀƴǎ ǳƴ 

sous-ƎǊƻǳǇŜ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜ ŀŎǘƛŦΦ 

tŀǊ ŘŞŦŀǳǘΣ ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ nouveau modèle est créé, il y a un étage à ZҐл Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŞǘŀƎŜǎ ǎƻƴǘ ŎǊŞŞǎ ǎƻƛǘ 

ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ǎŜƭƻƴ ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ ƻǴ ƭŀ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ Ŝǎǘ ǘǊŀŎŞŜΣ ǎƻƛǘ ƳŀƴǳŜƭƭŜƳŜƴǘΦ De plus, une fois 

tracés, les nouveaux composants sont automatiquement répartis dans ƭΩŞǘŀƎŜ ŀǇǇǊƻǇǊƛŞΦ 

Créer des étages automatiquement 

[ƻǊǎǉǳŜ ǊƛŜƴ ƴΩŜǎǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜΣ ƭŜ ǇŀƴƴŜŀǳ Création des étages ǎΩŀŦŦƛŎƘŜΣ ŎƻƳƳŜ ƛƭƭǳǎǘǊŞ 

à la figure 3.1. Ce panneau contrôle la création ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩŞǘŀƎŜǎ Ŝǘ ƭŜ ǘǊƛ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ŘŜǎ 

nouveaux objets dans les étages. 
 

 
 

Figure 3.1 Υ ǇŀƴƴŜŀǳ ŘŜ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩŞǘŀƎŜǎ 
 

¶ Répartition auto des composants : si cette option est cochée, les composants de navigation 

ǎƻƴǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ǊŞǇŀǊǘƛǎ Řŀƴǎ ƭΩŞǘŀƎŜ ŀǇǇǊƻǇǊƛŞ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ŎǊŞŞǎ ƻǳ ƳƻŘƛŦƛŞǎ Τ ǎƛ ŜƭƭŜ 

ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎƻŎƘŞŜΣ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ de navigation sont placés dans le groupement sous 

Nouveaux composants et restent dans ce groupement ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ Ŝƴ ǎƻƛŜƴǘ ǊŜǘƛǊŞǎ 

manuellement. 
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¶ Créer automatiquement des étages : si cette option est cochée, des étages sont créés 

automatiquement à mesure que les composants de navigation sont créés ou modifiés. 

¶ IŀǳǘŜǳǊ ŘΩŞǘŀƎŜ Υ cette option permet de définir la hauteur à laquelle les étages sont créés 

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

ǉǳƛ Ŝǎǘ ŞƭƻƛƎƴŞ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘΣ ŀƭƻǊǎ ǳƴ ƴƻǳǾŜƭ ŞǘŀƎŜ Ŝǎǘ ŎǊŞŞ 

Ł ǳƴ ƳǳƭǘƛǇƭŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘΦ 

¶ Groupe : ǎƛ ƭΩƻǇǘƛƻƴ Répartition auto des composants ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎƻŎƘŞŜΣ ŎŜ ƳŜƴǳ ŘŞǊƻǳƭŀƴǘ 

ŘŞŦƛƴƛǘ ƭŜ ƎǊƻǳǇŜκƭΩŞǘŀƎŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴΦ 

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

créaǘƛƻƴ ŀǳǘƻ ŘΩŞǘŀƎŜǎ ǎƻƴǘ ŀŎǘƛǾŞŜǎ όƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƳƻŘŝƭŜ Ŝǎǘ ƛƭƭǳǎǘǊŞŜ Ł ƭŀ figure 3.2) : 

1) ¦ƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ƳƻŘŝƭŜ Ŝǎǘ ŎǊŞŞΦ [ŀ ƘŀǳǘŜǳǊ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜ Ŝǎǘ ŎŜƭƭŜ ǇŀǊ ŘŞŦŀǳǘΣ о ƳΦ 

2) « Pièce00 » est tracée à Z=0 m et placée automatiquement dans « Étage 0.0 m ». 

3) « Pièce01 » est tracée à Z=1,5 m et placée automatiquement dans « Étage 0.0 m ». 

4) « Escalier01 » est tracé, reliant « Pièce00 » à « Pièce01 », et est placé automatiquement dans 
« Étage 0.0 m ». 

5) « Pièce02 » est tracée à Z=-1,5 m. Un nouvel étage, « Étage -3,0 m » est créé 

automatiquement et « Pièce02 » est placée automatiquement dans celui-ci. 

6) « Escalier02 » est tracé, reliant « Pièce02 » à « Pièce00 », et est placé automatiquement dans 
« Étage -3.0 m ». 

7) « Pièce03 » est tracée à Z=7,5 m. Un nouvel étage, « Étage 6,0 m » est créé 

automatiquement et « Pièce03 » est placée automatiquement dans celui-ci. 
 

 
 

Figure 3.2 : la création et le tri automatique des étages 
 

Dans cet exemple, seuls des pièces et des escaliers ont été créés. Les étages ont été créés 

automatiquement et les pièces et escaliers ont été répartis automatiquement dans les étages 

appropriés. 
 

Utiliser la Répartition auto avec un modèle existant 

Des étages peuvent être créés et des composants répartis automatiquement dans les étages en suivant 
la procédure ci-dessous : 

 

1) Ouvrez le modèle. 

2) Ne sélectionnez rien pour que le panneau Création des étages soit visible (figure 3.1). 

3) Assurez-vous que les options de création/tri souhaitées soient activées et que la hauteur 

ŘΩŞǘŀƎŜ ŀŘŞǉǳŀǘŜ ǎƻƛǘ ǇŀǊŀƳŞǘǊŞŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜΦ 

4) Sélectionnez tous les composants qui doivent être triés automatiquement (si tout doit être trié, 
ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜȊ ƭŜ ƴǆǳŘ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊ ŘŜǎ Étages). 

5) Cliquez avec le bouton droit sur la sélection puis cliquez sur Affecter aux étages dans le menu 
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contextuel. 

6) Les étages appropriés sont créés et tous les objets sélectionnés répartis dans les étages 

appropriés. 

bh¢9 Υ ŎŜǘǘŜ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ ƴΩŜŦŦŀŎŜ ŀǳŎǳƴ ŞǘŀƎŜ ŜȄƛǎǘŀƴǘΦ {ƛ Ǿƻǳǎ ƴŜ ǎƻǳƘŀƛǘŜȊ Ǉŀǎ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŞǘŀƎŜǎ 

ŜȄƛǎǘŀƴǘǎΣ ŘŞǇƭŀŎŜȊ ŘΩŀōƻǊŘ ƭŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŘŜ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ ǉǳƛ ǎΩȅ ǘǊƻǳǾŜƴǘ ǾŜǊǎ ǳƴ ŀǳǘǊŜ ŞǘŀƎŜ ǉǳƛ 

sera conservé, supprimez ensuite les étages concernés puis cliquez sur Affecter aux étages. 
 

Créer des étages manuellement 

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

ƭŀ ƭƛǎǘŜ ŘŞǊƻǳƭŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜΣ ŀǳ-dessus de la vue de navigation et sélectionnez ғbƻǳǾŜŀǳΧҔ comme 

illustré à la figure 3.3Φ ¦ƴŜ ōƻƞǘŜ ŘŜ ŘƛŀƭƻƎǳŜ ǎΩŀŦŦƛŎƘŜ ǇƻǳǊ ŘŜƳŀƴŘŜǊ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜΦ {ŀƛǎƛǎǎŜȊ 

ƭΩŜƳǇƭŀŎŜƳŜƴǘ Řǳ Ǉƭŀƴ ŘŜ ½ ƻǳ ŎƭƛǉǳŜȊ ǎǳǊ ǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘΩŀƭƛƎƴŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ ǾǳŜ о5 ƻǳ н5 Ǉǳƛǎ ŎƭƛǉǳŜȊ ǎǳǊ 

OK. Ce plan de Z est utilisé pour mettre à jour les outils de dessin de ƭΩŜƳǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ½ ƭƻǊǎǉǳŜ ŎŜǘ ŞǘŀƎŜ 

Ŝǎǘ ŀŎǘƛŦΦ tŀǊ ŘŞŦŀǳǘΣ ƭŜ ƴƻƳ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜ Ŝǎǘ ζ Étage x », x Şǘŀƴǘ ƭŜ Ǉƭŀƴ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜΦ Si Définir 

comme étage actif Ŝǎǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞ Řŀƴǎ ƭŜ ŘƛŀƭƻƎǳŜ Řǳ ƴƻǳǾŜƭ ŞǘŀƎŜΣ ƭΩŞǘŀƎŜ Ŝǎǘ ǇŀǊŀƳŞǘǊŞ ǇƻǳǊ şǘǊŜ 

ƭΩŞǘŀƎŜ ŀŎǘƛŦ du modèle une fois créé. Si Répartir les composants existant sur un nouvel étage est 

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

  
 

Figure 3.3 : ajouter un nouvel étage 
 

/ƘŀƴƎŜǊ ƭΩŞǘŀƎŜ ŀŎǘƛŦ 

tƻǳǊ ŎƘŀƴƎŜǊ ƭΩŞǘŀƎŜ ŀŎǘƛŦΣ ŎƭƛǉǳŜȊ ǎǳǊ ƭŀ ƭƛǎǘŜ ŘŞǊƻǳƭŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜΣ ŎƻƳƳŜ ƛƭƭǳǎǘǊŞ Ł ƭŀ figure 3.3, et 

ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜȊ ƭΩŞǘŀƎŜ ǎƻǳƘŀƛǘŞΦ Cet étage devient alors actif et tous les autres étages non actifs. 

[ƻǊǎǉǳΩƻƴ ŎƘŀƴƎŜ ŘΩétage actifΣ ƭŜǎ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘǎ ǎǳƛǾŀƴǘ ǎΩƻǇŝǊŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜ Υ 

¶ Cet étage, tous les objets dans ce groupement ŘΩŞǘŀƎŜǎ Ŝǘ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƻŎŎǳǇŀƴǘǎ ŘŜ ŎŜǘ ŞǘŀƎŜ ǎƻƴǘ 
visibles. 

¶ Tous les autres étages, les sous-objets des autres étages et les occupants de ces étages sont 
masqués. 

¶ Le plan de travail pour les outils de soustraction de pièces ou de murs devient le plan de 

ǘǊŀǾŀƛƭ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜΦ 

¶ Un filtre de découpage est appliqué à la géométrie importée de sorte que seule la 

géométrie au sein des plaƴǎ ŘŜ ŘŞŎƻǳǇŀƎŜ ½ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜ ŀŎǘƛŦ ǎƻƛǘ ǾƛǎƛōƭŜΦ 

 

Afficher tous les étages 

tƻǳǊ ŀŦŦƛŎƘŜǊ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŞǘŀƎŜǎΣ ŎƭƛǉǳŜȊ ǎǳǊ ƭŀ ƭƛǎǘŜ ŘŞǊƻǳƭŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜΣ ŎƻƳƳŜ ƛƭƭǳǎǘǊŞ Ł ƭŀ figure 3.3, et 

cliquez sur <Tout voir>. En outre, cela affichera tous les occupants des étages ainsi que tous les sous-

ƻōƧŜǘǎ ŘŜǎ ƎǊƻǳǇŜǎ ŘΩŞǘŀƎŜǎ Ŝǘ ŘŞŦƛƴƛǊŀ ƭŜ ŦƛƭǘǊŜ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀǘƛƻƴ ŎƻƳƳŜ Şǘŀƴǘ ƭŀ ǊŞǳƴƛƻƴ ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŦƛƭǘǊŜǎ 

des étages. 
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Les propriétés des étages 

tƻǳǊ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘΩǳƴ ŞǘŀƎŜΣ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜȊ ŘΩŀōƻǊŘ ƭΩŞǘŀƎŜ ǾƻǳƭǳΦ Le panneau des propriétés 

ǎΩŀŦŦƛŎƘŜΣ ŎƻƳƳŜ ƛƭƭǳǎǘǊŞ Ł ƭŀ figure 3.4Σ ƛƴŘƛǉǳŀƴǘ ƭŜ ƴƻƳ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜΣ ǎŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ǎǳǊ ƭŜ Ǉƭŀƴ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ½ Ŝǘ 

les plans de découpage pour la géométrie 3D importée. Cela affiche également quelques statistiques de 

ƭΩŞǘŀƎŜΣ ŎƻƳƳŜ ƭŀ ǎǳǊŦŀŎŜ ǘƻǘŀƭŜ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜΣ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ Řŀƴǎ ƭΩŞǘŀƎŜ Ŝǘ ƭŀ ŘŜƴǎƛǘŞΦ 
 

 
 

Figure 3.4 : panneau des propriétés des étages 
 

La propriété Plan de travail Z contrôle le plan sur lequel sont tracées les nouvelles pièces et les 
obstacles. 

 

Les filtres Z mini et maxi contrôlent les plans ŘŜ ŘŞŎƻǳǇŀƎŜ ŘŜ ƭŀ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ƛƳǇƻǊǘŞŜ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩŞǘŀƎŜ Ŝǎǘ 

visible. Tout ce qui se trouve en-deçà du Z mini et au-delà du Z maxi est découpé. La propriété Filtre Z 

mini peut soit être une position sur le plan de Z, soit avoir la valeur spécifique CURR_FLOOR. {Ωƛƭ ǎΩŀƎƛǘ 

de CURR_FLOOR, alors le plan de découpage est paramétré sur la position du plan de travail Z si aucun 

étage ne se trouve sous cet étage ou ςқ ǎƛ ƛƭ ƴΩȅ ŀ ŀǳŎǳƴ ŞǘŀƎŜ ƛƴŦŞǊƛŜǳǊΦ [Ŝ Filtre Z maxi peut soit être 

une position sur le plan de Z, soit avoir la valeur spécifique NEXT_FLOORΦ {Ωƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ NEXT_FLOOR, 

alors le plan Z est paramétré sur le plan de trŀǾŀƛƭ ½ ŘŜ ƭΩŞǘŀƎŜ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊ ǎǳƛǾŀƴǘΣ ƻǳ Ҍқ ǎƛ ƛƭ ƴΩȅ ŀ ŀǳŎǳƴ 

étage supérieur. 
 

Les pièces 
Les pièces sont des espaces ouverts dans lesquels les occupants peuvent se déplacer librement. Chaque 

pièce est délimitée sur tous ses côtés par des murs. Les pièces peuvent être tracées de façon à ce 

ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎŜ ǘƻǳŎƘŜƴǘ ƭŜǎ ǳƴŜǎ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎΣ Ƴŀƛǎ ǳƴ ƻŎŎǳǇŀƴǘ ƴŜ ǇŜǳǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ ŜƴǘǊŜ ŎŜƭƭŜǎ-ci que si elles 

sont reliées par une porte. Un espace donné ne peut être occupé que par une seule pièce à la fois. 

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

plus ancienne pour être ajoutée à la nouvelle pièce. Les pièces peuvent être fusionnées en une seule, 

divisées en parties constitutives et avoir en leur sein des limites internes minces. Ces fonctionnalités 

sont abordées dans les sections suivantes. 
 

Ajouter de nouvelles pièces 

tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ǇǊƻǇƻǎŜ ŘŜǳȄ ƻǳǘƛƭǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ŘŜ ǇƛŝŎŜ Υ 
 

¶ [Ωƻǳǘƛƭ tƛŝŎŜ ǇƻƭȅƎƻƴŀƭŜ Υ cet outil ( ) permet de créer des formes complexes avec un nombre 

ǉǳŜƭŎƻƴǉǳŜ ŘŜ ǎƻƳƳŜǘǎΦ /ƭƛǉǳŜȊ ŀǾŜŎ ƭŜ ōƻǳǘƻƴ ƎŀǳŎƘŜ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ƻǴ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻŘŝƭŜ ǇƻǳǊ 

définir le premier point et continuez à cliquer avec le bouton gauche pour ajouter plus de 

Ǉƻƛƴǘǎ ŀǳ ǇƻƭȅƎƻƴŜΦ [ƻǊǎǉǳΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǘrois points sont définis, cliquez avec le bouton droit pour 

fermer le polygone et terminer la forme. Par ailleurs, les coordonnées x-y peuvent être saisies 

au clavier avec les boutons Ajouter un point et Fermer le polygone dans le panneau des 

propriétés. 
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Figure 3.5 Υ ǘǊŀŎŜǊ ǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ŀǾŜŎ ƭΩƻǳǘƛƭ ǇƻƭȅƎƻƴŀƭ 
 

¶ [Ωƻǳǘƛƭ tƛŝŎŜ ǊŜŎǘŀƴƎǳƭŀƛǊŜ Υ cet outil ( ύ ŎǊŞŞ ǳƴŜ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ǊŜŎǘŀƴƎǳƭŀƛǊŜ ǎƛƳǇƭŜ ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ 

clique avec le bouton gauche sur deux points dans le modèle. La zone rectangulaire peut 

également être créée en saisissant les coordonnées de deux points dans le panneau des 

propriétés et en cliquant sur le bouton Créer. 
 

 
 

Figure 3.6 Υ ǘǊŀŎŜǊ ǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ŀǾŜŎ ƭΩƻǳǘƛƭ ǊŜŎǘŀƴƎǳƭŀƛǊŜ 
 

En plus de créer de nouvelles zones, ces deux outils servent aussi à créer des zones négatives sur une 

géométrie existante. Créer une nouvelle géométrie sur des zones existantes supprime toutes les parties 

qui interfèrent avec ces zones. La nouvelle géométrie créée peut être supprimée, laissant ainsi un 

espace négatif. Cette fonctionnalité est abordée à la section Obstacles de forme arbitraire (bureaux, 

tables, etc.). 

Le plan du tracé 

Chaque outil de pièce réalise un tracé sur un plan Z spécifique, déterminé dans le panneau des 

ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ǇƻǳǊ ƭΩƻǳǘƛƭΣ ŎƻƳƳŜ ƛƭƭǳǎǘǊŞ Ł ƭŀ figure 3.7. 
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Figure 3.7 : les propriétés du plan de tracé 
 

Le plan de Z peut être défini soit manuellement en saisissant sa position dans le champ Plan de Z, soit 

en choisissant sa position dans la vue 2D ou 3D, en effectuant la manipulation suivante : 

1. Sélectionnez un des outils de dessin de pièce. 

2. Dans le panneau ŘŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘŜ ƭΩƻǳǘƛƭΣ ŎƭƛǉǳŜȊ ǎǳǊ Prélever Z. Cela masque le panneau 

ŘŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘŜ ƭΩƻǳǘƛƭ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŎƭƛǉǳŜ ǎǳǊ ǳƴ ŜƳǇƭŀŎŜƳŜƴǘΦ 

3. Cliquez sur un point dans la vue 3D ou 2DΦ [Ŝ ǇŀƴƴŜŀǳ ŘŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘŜ ƭΩƻǳǘƛƭ ǊŜǾƛŜƴŘǊŀ Ł 

ƭΩƻǳǘƛƭ Ře dessin sélectionné et dans le champ Plan de Z apparaît la valeur de Z de 

ƭΩŜƳǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭŜǉǳŜƭ Ǿƻǳǎ ŀǾŜȊ ŎƭƛǉǳŞΦ  

Les parois minces 

Lƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ŘŜǎ ǇŀǊƻƛǎ ƻǳ ƭƛƳƛǘŜǎ ƛƴǘŜǊƴŜǎ ƳƛƴŎŜǎ Ł ŘŜǎ ǇƛŝŎŜǎ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩƻǳǘƛƭ tŀǊƻƛ ƳƛƴŎŜ (

). Pour utiliser cet outil, cliquez sur deux points dans le modèle, comme illustré à la figure 3.8. 

Pathfinder essayera de connecter ces deux points avec une arête interne en limite. NOTE : dans certains 

cas, il se peut que Pathfinder ait des difficultés à connecter les deux points. Si cela se produit, essayez 

de restreindre ces deux points à une seule pièce ou au nombre de pièces traversées par ces limites. 
 

 

 

 

Figure 3.8 : ajouter une paroi mince à une pièce 

 

Diviser des pièces 

[Ŝǎ ǇƛŝŎŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ŘƛǾƛǎŞŜǎ Ŝƴ ŘŜǳȄ ǇƛŝŎŜǎΣ ƻǳ ǇƭǳǎΣ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩƻǳǘƛƭ tŀǊƻƛ ƳƛƴŎŜΦ tƻǳǊ ŎŜ ŦŀƛǊŜΣ 

ŘŞŦƛƴƛǎǎŜȊ ŘŜǳȄ Ǉƻƛƴǘǎ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭǎ se situent à la frontière extérieure de la pièce à diviser. La géométrie 

ŘΩƻǊƛƎƛƴe est alors divisée en deux pièces, ou plus, avec cette ligne en guise de limite, comme illustré à la 

figure 3.9. 
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Figure 3.9 : diviser une pièce 
 

Notez que tracer une paroi mince entre deux limites de la pièce ne divise pas toujours les pièces en 

plusieurs pièces. Comme illustré à la figure 3.10 Σ ƭΩƻǳǘƛƭ peut seulement ajouter une paroi mince. 
 

 

 

Figure 3.10 : un cas particulier pour tracer une paroi mince 
 

Séparer et fusionner des pièces 

tŀǘƘŦƛƴŘŜǊ ǇƻǎǎŝŘŜ ŘŜǳȄ ŀƛŘŜǎ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ Ł ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƎŞƻƳŞǘǊƛŜ ŘŜ ǇƛŝŎŜ ŎƻƳǇƭŜȄŜΦ  

¶ Fusionner : la commande Fusionner sert à réunir deux pièces, ou plus, qui ont des limites 

communes, pour en faire une seule pièce. tƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊΣ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜȊ ƭŜǎ ǇƛŝŎŜǎ ŀŘƧŀŎŜƴǘŜǎ 

puis sélectionnez Fusionner soit depuis le menu Modèle, soit depuis le menu contextuel qui 

apparaît en cliquant avec le bouton droit. NOTE : des pièces peuvent être fusionnées même 

si elles ne se trouvent pas sur le même plan, à partir du moment où elles partagent une arête 

commune. Elles peuvent également être fusionnées avec des escaliers et des plans inclinés, 

mais les escaliers et les plans inclinés sont alors convertis en pièces et perdent leurs 

ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘΩŜǎŎŀƭƛŜǊǎκŘŜ Ǉƭŀƴǎ ƛƴŎƭƛƴŞǎΦ 
 








































































































































































































































