Préparation du model sous
Metasequoia
et dépliage sous
Pepakura

Par phh29

Reprenons notre moitié de model et enregistroaed& un autre nom pour travailler dessus et
garder une sauvegarde de notre travail.

Pour faire la vérification, Nous allons faire urroni de notre models et lier les points entre
eux .Actuellement vous devez avoir un seul objet

Cliquer sur/&Iect All et sélectionner dans le MerSelected — Miroir
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On choisit I'axe du miroir YZ (le premier) et ontfak.
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Maintenant il faut relier les points se trouvantnailieu de la voiture sur toutes la longueur.
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Pour cela on va sélectionner toute la voiture aebect All et dans le Menu — Object on
prend -> Join closed vertices on laisse par de&a0100.

Pour ma part jaime bien quand je fais mes modetslgs pare-brises soit en un seul morceau
a découper. Voyons cela dans Pepakura.



Voyons ce que donne les pare-brises une fois aé@lieutilise le couteauet et on coupe le
contour du pare-brise, conteur qui va devenir Qesaghaque click.
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On clique sur le fameux Unfold et on va faire un pe ménage pour repérer nos vitres.
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La c’est dur de s’y retrouver mais pépakura est faé car il existe une fonction qui permet
de voir ou se trouve les faces que I'on a besoin.
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Sélectionner le bouton « Check corresponding fadekC» et cliquer du coté 3d sur une des
otre pare-brise. Et voila le travail
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lick the face tn see the corvesponding between 3 and developed model, Assembled si22: Height 2, 7cm Wisth 4.1em Depth 8.20m

Maintenant pour s’y retrouver on va déplacer lebjets(Pare-brise Av et Ar et vitres cotés)
avec le bouton « Select en Move Ctrl+M» pour goune fois a plats il son en 1 seul
morceau. On va les déplacer/Aur la droite ce garé&er automatiquement une nouvel page.
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Voila ma 2eme page.
pare brise arriere n'es

pas complet. Le pare-
brise Av lui a un léger
décalage sur le coté

droit au milieu.

On remarque que le
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Pour le pare-brise Av nous allons découper untepetrensuite la recoller pour voir ce que
sa donne. Il arrive souvent que Pepa dans on addcdécoupage est obliger de tenir compte
de tous les cotés d’'une face .Ce qui fait qu'iltpeavoir des décalages.

On va utiliser le bouton Divise / Connect Faces CHR pour couper et recoller
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On decoupe résultat et on recolle

Et voila

Pour le pare-brise AR on va juste recoller en ignifqu’il n'y ai pas d’autres morceau qui
viennent avec.



Et voila le pare-brise Ar ok.

Si vous voulez travailler sans les Flaps( Trianglepermettront de coller les pieces entre
eIIes aIIez dans le Menu — 2DPatternWindows ealider Show Flaps.

On va mettre en place ses 4 piéces .

Ce que je fais, c’est de placer le pieces deilanas se trouvant ¢ca gauche, a gauche. Cela
nous servira ensuite pour la logique de montage.

Vous pouvez sélectionner plusieurs pieces pouesoets déplacer ensemble



Placons ses pieces dans une nouvelle page erplesadt Ctrl+M encore vers la droite(une
autres pages va se créer) pour travailler les piggstantes. Pour repérer les piéces se
trouvant a gauche, a droite, en bas ou en hauttilse le bouton « Check corresponding face
Ctrl+K ».Moi je les places comme ceci mais vousvazuwutilisez une autre méthode.

On remarque gu’il va

falloir faire un rotation
de certaines pieces

Pour cela on utilise le bouton « Part Rotate Ctrl+R
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On voit plein de petit rond
rouge apparaitre. Ces points
vont nous servir de départ
de rotation et nous

permettre de placer la piece
comme on le désire.

Cliquons sur le rond rouge se trouvant an hauualggcomme ceci



Et ensuite cliquons sur le rond rouge en haut &éeded en gardant le bouton droit de la souris

appuyée commengons notre rotation.

Voila maintenant vous savez placer vos piéces.

Reprenons notre models sous Pepakura

Maintenant nous savons que Nnos
vitres sortiront correctement sur
papier. Surtout que le model 3d
n'est pas a modifier.Bon petit
secret il existe sous pepakura la
possibilté de modifier directemer
les objets (je n’ai pas beaucoup
testé ces fonctions, pour I'instan
je préfere encore revenir sous
Métasequoia
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Maintenant nous allons annuler le Unfold pour coupmre models entier.

Cliquer sur le bouton Unfold Undo. On se retrouvecatoutes les coupes orange faite par
défaut par Pépakura et les nétres pour les vitres.

Nous allons remettre a zéro tous cela en cliqukamnts le Menu -> 3DModelWindow et

« Reset Edge Type »

Refaisons la découpe de nos vitres avec le co(@atter) « Spécify Open Edge »
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Comme nous l'avons fait auparavant mais sans afeld car nous allons maintenant tout
découper notre model avec le couteau.

Essayer de faire vos découpe par blocs Ex Avamallel, coffreAv, CoffreAr, toit, pare-
brise, ailesAv ,ailesAr, on pourra toujours reaotles morceau si besoin.




Voila ma découpe par bloc. Il y a des endroit auifais des coupe car par habitude je sais
gue cela ne seras pas bon. Une fois content delocs faisons Unfold et regadrons les
piéces a bouger et a décoller ou recoller.
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Nous remarquons plusieurs piéce |a

modifier. Nous allons travailler
comme nous l'avons fait pour les
pare-brises. C'est-a-dire en repérgnt
les piéces et en coupant collant
celles qui vont bien pour obtenir
des morceau correct pour le
montage.

BON COURAGE

On va agrandir toutes les pieces avec la fon@iok| (agrandi de 10%) ou diminuer Ctrl+J
(diminue de 10%). Vous pouvez commencer par plaggmpare- brises et vitres sur une
autres feuille en mettant les pieces se trouvgaiughe, a gauche et ainsi de suite.

Maintenant il faut travailler sur chaque bloc ptauremettre correctement.

N’oubliez pas d’enregistrer votre travaille para&cbmmence un bon morceau pour votre
maguette. Voila ce que I'on peut obtenir.

La taille pour I'instant n’a pas d’'importance, aoupra régler cela plus tard

L'affichage actuel est sans les lignes et les Flaps
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Pour les lignes aller ici « Ligne Style configuaaiti» et mettre none sur « Montain Fold line »
et « Valley Fold Line.



Line Style Configuration
Uk Line

@gaid  Ohore
Mountain Fold Line

O Solid (&) Mone

oo = = =
Walley Faold Ling

O solid (&) None

Qo —-—-—

[oraw background of dat lines with white
[¥]Hide Fold lines almost flat

Angle that is considered ~
to be almost Flat 178 5 ded

[ Ok ] [ Cancel ]

VOILA Pour PEPAKURA, ne vous inquiétés pas celangrdu temps.

Nous allons pouvoir attaquer la texture (Mappingndtre voiture sous Métasequoia avec la
commande UV, une fois cela fais cette texture vi@sthppliquer impeccablement sous
Pépakura. Donc le prochain Tuto sera le mapping B&tasequoia.

BON COURAGE A TOUS et AMUSEZ VOUS BIEN.



