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FICHE GUIDE  Activité N°2 : 
Rendus,  Présentations finales du produit, Aperçus réalistes du produit, Prototypage.

Pour cette activité, on part sur la mise en forme d'une carrosserie en forme de tortue, il s'agit alors chronologiquement de :
· Réaliser un modèle 3D de la coque en forme de tortue (imaginée dans la première activité de design "à la main" à l'aide de son imagination et des contraintes techniques liées au châssis).

· Appliquer des textures et apparences au modèle 3D pour obtenir un rendu réaliste et une vision de l'objet à industrialiser (et éventuellement à protéger par l'INPI).
· Impression 3D du modèle de carrosserie à échelle réduite et réalisation d'un prototype à échelle 1.

1/ Réalisation du modèle 3D : (utilisation d'un modeleur volumique type Inventor ou SolidWorks).
1.1 / Réalisation de l'esquisse de base du modèle: 

Créer un cercle principal du diamètre souhaité pour votre châssis ainsi que 4 autres cercles qui permettront d'obtenir les 4 pattes. (les quatre cercles auront leur centres sur le cercle principal et seront positionnés symétriquement)
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On prendra soin de tracer chacun des diamètres  "verticaux" des 4 cercles, avant de terminer l'esquisse.

1.2 / Obtention du corps et des pattes par "révolutions" successives: 

121/ A l'aide de la fonction " révolution", du grand cercle et de son diamètre, créer une révolution sur 180° qui va vous permettre d'obtenir le corps de votre châssis :
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122/ Répéter la même opération pour chacune des pattes à partie des petits cercles et de leur diamètre ( il pourra être nécessaire à ce stade de partager votre esquisse pour obtenir les 5 révolutions à partir d'une seule et même esquisse.
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123/ En utilisant la fonction coque de votre logiciel, évidez votre chassis de facon à ne laisser que 3 mm de matière :
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1.3 / Obtention du coup et de la tête: 

131/ Après avoir créé 2 esquisses ( une pour le contour : cercle de 20 mm de diamètre et une pour la trajectoire du cou : spline à définir), créez une fonction balayage avec une dépouille de -10°).
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132/ Terminer la tête avec une sphère et des congés, procéder de la même façon pour une éventuelle obtention des yeux.
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2/ Réalisation d'un rendu réaliste :

Dans le module de rendu réaliste de votre modeleur (Inventor studio ou Photoworks par exemple) affecter à chaque partie de votre châssis une texture ou apparence.
A l'aide d'un clic droit sur la forme à traiter, choisir apparence puis choisir dans les bibliothèques de textures celle qui convient le mieux à votre châssis.
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On pourra choisir une texture typée pierre ou matériaux de maçonnerie pour la carapace de la tortue et une texture de type végétale (verte) pour la peau de la tortue.

Pour les yeux une simple affectation des couleurs blanche et noires suffit.

[image: image8.png]@ bd O | B syeding @ Comén & D Compounts B ponmitis B Producteur vidéo

[ Sy descine]  § Lumiéreslocles @ Transparence [ Représentations positionnelles .

image  Afficher  Animation Plan de montage ¥
enrendu résiste I demiére | en rencu réslste chronologiaue & Contrintes (@ Caméra @ Lumiére

Rendu | Scéne | Animer

@roductons

2 Animatons
Edairage (Fort contraste)

@rcanéras

S Favors Animatons

§ Luméres ocales





Il est possible dans les mêmes menus d'enregistrer l'image au format jpeg et également de créer une scène avec par exemple en fond une image qui permette d'intégrer votre modèle à un décor.
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3/ Impression 3D et création d'un Prototype à l'imprimante 3D :

3.1/ Impression d'un modèle réduit à l'échelle ¼   de la carrosserie "tortue" pour visualiser et que chaque collégien ait un objet.(conversion du modèle en fichier stl utilisable par l'imprimante 3D).
3.2/ Dans le cas ou son imprimante 3D ne permet pas une zone d'impression suffisante ( up 3D par exemple ) on peut procéder de la façon suivante :

Après avoir téléchargé "netfabbasic" ([image: image10.png]


) réaliser une "découpe" du modèle stl en 4 quarts de façon à pouvoir imprimer la coque à l'échelle (collage des 4 parties imprimer à l'aide de néoprène).
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PS : pour un meilleur collage, il est possible dans son modèle de penser à créer des surfaces (au niveau des découpes) qui pourront servir de plan de joint.
Résultat de la découpe du fichier STL en 4 quarts.
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