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1. Licence et copyright

1.1 Programme DELFTship™ .

Copyright © 2005-2006 Delftship BV

Delftship a un copyright et tous les droits sont réservés. La licence d'utilisation est accordée a l'acquéreur par
Delftship BV pour un seul utilisateur ce qui ne permet pas d'utiliser le programme sur plus d'une machine a la
fois. Copier le programme sur un autre support est autorisé tant que cette copie reste en possession de
l'acquéreur.

1.2 Le manuel d'utilisateur DELFTship™

Copyright © 2005-2006 Delftship BV

Tous les droits sont réservés. Aucune partie de cette publication ne peut étre reproduite, transmise ou
transcrite, déposée dans un systéme d'extraction ou traduite de quelque forme ou maniére que ce soit sans
autorisation écrite de Delftship BV. Delftship BV se réserve le droit de réviser cette publication de temps en
temps et d'en changer le contenu sans obligation d'en informer aucune personne ou organisation.

1.3 Mise en garde sur la garantie

AUCUNE GARANTIE N'EST DONNEE POUR D'EVENTUELS DOMMAGES. En aucun cas Delftship BV ou
l'auteur du programme ne peut étre tenu pour responsable de quelque dommage que ce soit (incluant, sans
limitations, les incidents directs ou indirects, les dommages pour pertes de profits professionnels, interruption
professionnelle, ou autre perte financiere) résultant de I'utilisation ou de I'impossibilité d'utiliser ce produit et
sa documentation attenante, méme en étant averti de la possibilité de tels dommages. Aucun distributeur de
Delftship BV , ou agent, ou employé n'est autorisé a faire quelque modification ou extension que ce soit a
cette garantie.

Aucune garantie n'est accordée. Chaque utilisation par le détenteur d'une licence est faite a ses propres
risques. Le produit est fourni “tel quel” sans aucune garantie d'aucune sorte. Dans les limites autorisées par
la loi, I'auteur décline toute garantie, de quelque sorte que ce soit, méme expresse ou implicite, incluant, sans
limitations, de garanties implicites ou commerciales, en bonne et due forme pour un usage particulier et en
dehors de toute transgression.
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1.4 Enregistrement de votre logiciel

Aprés avoir installé la version professionnelle de DELFTship Vous devez tout d'abord enregistrer votre logiciel
afin de pouvoir utiliser les modules d'impression et de sauvegarde . L'enregistrement est réalisé en envoyant
le code d'enregistrement a support@delftship.net. Le code d'enregistrement est utilisé pour générer un fichier
qui vous sera envoyé par email et qui doit étre placé dans le répertoire du programme (par défaut c:\program
files\delftship ). Ce n'est qu'a partir de ce moment que votre logiciel sera complétement fonctionnel. Le fichier
de licence dépend du matériel installé dans votre ordinateur. Ainsi, le logiciel fonctionne exclusivement 1a ou
le code d'enregistrement a été généré. Si vous voulez faire fonctionner le logiciel sur un autre appareil, par
exemple un PC et un portable, DELFTship BV peut vous fournir une licence supplémentaire sur demande. Si
vous devez faire des modifications sur le matériel de votre ordinateur, vous pouvez également demander un
nouveau fichier de licence.

Vous pouvez trouver le code
d'enregistrement en bas a gauche de la
fenétre a propos . Cette fenétre est
accessible a partir du menu principal dans
aide => a propos...

www.delftship.net
1 Iftship.net

Le code est composé de 7 groupes de
caractéres séparés par des espaces. La
meilleure maniére d'envoyer ce code est de
le copier et coller dans votre courrier email.

"I'I__,LPrnfessinnah’31

Version 3.1

Gopyright E°2008, 2007 Delftship BV, The Metherands

Illlustration 1.1: La fenétre a propos
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2. Notions fondamentales sur la modélisation des surfaces

2.1 Modélisation de Surfaces

DELFTship utilise une technique appelée la modélisation de surfaces pour
définir la forme d'un bateau. Cette technique permet de "sculpter" la coque
comme si c'étaient un morceau trés mince et flexible de tissu par la traction et
le décalage de points. |l n'est pas cependant seulement limité a la création de
coques, ce que nous verrons plus loin. Des ponts, superstructures, mats,
quilles et gouvernails peuvent aussi étre modélisés de cette maniére . Le plus
gros avantage de la modélisation de surface est qu'un modéle peut étre
complétement et précisément défini en n'utilisant que quelques points.
L'illustration 2.1 montre I'exemple d'un bateau remorqueur qui a été créé avec
54 points. Contrairement a d'autres programmes, DELFTship utilise la
subdivision de surface pour réaliser cette tache. Comparé a d'autres types de
définition de surfaces, la division de surface donne au dessinateur plus de
flexibilité pour dessiner la forme désirée. Mais si vous voulez maitriser cette
technique il faut que vous ayez une bonne compréhension de certains de ses
principes fondamentaux.

2.2 Subdivision de surfaces

lllustration 2.1: Modélisation de surface.

Une subdivision de surfaces est un type spécial de surfaces splines. Normalement les programmes de
modélisation fonctionnent avec des surfaces paramétriques telles que les B-spline uniformes ou des surfaces
B-spline rationnelles non uniformes (NURBS). Ces surfaces sont complétement définies par un ensemble de
points de contréle. Les points de contrble sont les points que I'utilisateur peut modifier pour commander la
forme de la surface. N'importe quel point sur la surface peut étre calculé a partir de ces points de contréle en

utilisant un ensemble de formules paramétriques.

L'inconvénient de ces surfaces paramétriques est qu'elles exigent toujours une grille "rectangulaire" des
points de contrdle. En réalité, les points de contrdle pourraient suivre la forme d'une coque, et ne pas
ressembler a une véritable grille rectangulaire. Mais il y a toujours N points dans la direction longitudinale et
M points dans la direction verticale ou a la fois N et M pourraient étre des nombres supérieurs ou égaux a 2.
Dans la figure de gauche N = 4 et M = 4 et le nombre de points de contrble est égal a 4*4=16. Avec les
surfaces splines paramétriques, il n'est pas possible d'insérer un nouveau point sur un bord. Au lieu de cela,
une rangée entiére de points doit étre insérée comme dans la figure de droite. Du coup, on a plus de points
de contréle que réellement nécessaires ou désirés, et plus de points de contréle donnent plus de travail au
concepteur. En outre, des formes trés complexes ne peuvent pas étre modelées en utilisant seulement une
surface. Lorsqu'il utilise des surfaces multiples, le concepteur est confronté a la tache difficile d' aligner ces
surfaces a leurs limites. On souhaite souvent avoir une transition lissée le long de ces limites. Chaque fois
qu'une de ces surfaces est modifiée, I'autre surface doit étre modifiée par l'utilisateur pour maintenir cette

transition lissée.

lllustration 2.2: Insérer une colonne. Illustration 2.3: Surface paramétrique spline .
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Pour résoudre ces problémes DELFTship se sert des surfaces subdivisées. Les surfaces subdivisées utilisent aussi les
points de contrdle comme poignées de modélisation, comme les B-spline rationnelles non uniformes (NURBS). Avec la
subdivision la grille des points de contrble n'a pas besoin d'étre rectangulaire, mais calculer un point sur la surface est
plus difficile puisque la surface n'est pas paramétrique. C'est pourquoi la maille de controle est affiné et lissé en plusieurs
étapes. Chaque étape s'appelle une "étape de subdivision", d'oul le nom subdivision de surfaces. Les surfaces sont
construites a partir des trois entités suivantes :

2.2.1 Points

Les points forment la base de la surface. La majeure partie de
I'édition est faite en déplagant des points a différents endroits, en
insérant de nouveaux points ou en enlevant les points existants.
Fondamentalement il y a deux différents types de points utilisables.
Ceux-ci sont :

&9 Points réguliers. Ce sont tous les points qui ne sont pas
situés dans des angles. Il est important de comprendre que
ces points sont a une certaine distance de la surface
résultante. Cet éloignement de la surface est d'autant plus
grand que la courbure est importante. Elle devient moindre
quand il y a plus de points et de bords

llustration 2.4: Points, bords et sur faces.

&9 points des angles sont des points spécifiques,

habituellement reliés a 2 bords angulaires ou plus. De la méme maniére qu'un bord angulaire peut étre employé
pour indiquer que deux faces doivent étre reliés de maniére discontinue, les points des angles peuvent étre
employés avec deux bords adjacents. Les points des angles sont le seul type de points réellement situés sur la
surface de coque. Lorsque 3 bords angulaires se rencontrent, ils sont automatiquement placés aux points des
angles par le programme.

2.2.2 Bords

Tous les points successifs d'une face sont reliés par des lignes. Ces lignes s'appellent les bords et peuvent étre divisé en
deux catégories :

&9 Les bords de limite. Ce sont des bords qui forment, comme le nom le suggére, la limite de la surface.
Un bord de limite est caractérisé par le fait qu'il a toujours qu'une face qui lui est attachée. Les
exemples des bords de limite sont la ligne de livet (quand le bateau n'est pas ponté) ou la ligne
centrale du bateau. La ligne centrale est en fait un cas particulier. En définissant une coque, seul un
coté est créé. Tous les bords sur le plan central sont des bords de limite car ils ont seulement un face
adjacente. En réalité le bateau est symétrique, et quand les calculs sont lancés, DELFTship crée un
bateau symétrique virtuel en reflétant le modéle dans le plan central.

Bords réguliers. Ce sont tous autres bords éloignés de la limite de la surface. lls doivent toujours étre
reliés a deux cotés adjacents. Des bords réguliers sont dessinés en gris-foncé. Les deux faces reliés
a un bord sont jointes sans interruption le long de leur bord partagé. Il est possible cependant de
marquer un bord comme un pli. Ce faisant, les deux faces sont associés de maniére tangente-
discontinue. En d'autres termes, des plis sont employés pour définir des lignes d'articulation. Le bord
de limite est en fait un cas particulier de pli puisqu'il n'y a pas de face adjacente.
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2.2.3 Faces

Une face est un petit morceau de la surface (appelée
également un patch) et est habituellement définie par 4
points.
A certains endroits il est souhaité d'avoir plus ou moins de
points, mais généralement les meilleurs résultats sont
obtenus quand la plupart des faces se composent de 4
points.
lllustration 2.5: Une étape de subdivision.
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2.3 Explications de la subdivision

Vers la gauche, on voit la maille de contrdle d'un cube biseauté. La premiére étape dans le processus de
subdivision est d'affiner la maille. Ceci est fait en insérant un nouveau point sur chaque bord (appelé point du
bord).

Toutes les fois qu'un nouveau point du bord est calculé, I'information est recherchée sur les deux faces
adjacentes. C'est une autre raison pour laquelle des bords doivent toujours étre partagés par deux faces.
Pour chaque vue qui a quatre points ou plus, un point est également inséré au centre de chaque vue (appelé
point-face ). Pour les faces avec trois points, chaque nouveau bord du point est relié au nouveau point du
bord précédent, afin de créer 4 nouveaux triangles. Toutes les autres faces sont subdivisés en reliant chaque
point du bord au point de la face.

On crée de cette fagon une maille affinée qui a toujours la méme forme que l'originale. C'est ce qui est
montré au milieu. Enfin tous les points dans la surface sont décalés & un nouvel endroit de telle maniére que
la surface semble lisse. Ceci s'appelle faire la moyenne en termes de subdivision (c6té droit). Si le processus
est répété un certain nombre de fois il en résulte une maille trés fine et lisse. DELFTship affiche dans la barre
d'outils un menu déroulant faisant varier la précision du modéle.

lllustration 2.6: Filet de contréle originel et résultat du changement de la surface apres les étapes de subdivision.

A gauche, c'est a nouveau la méme maille de contrdle, mais
un certain nombre de bords ont été marqués comme bord
angulaires (lignes rouges). Le résultat est une arréte autour du
cube. Il est évident que les faces de part et d'autre des bords
angulaires ne sont plus associés de maniére lissée.

lllustration 2.7: Bords angulaires.
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2.4 Consignes pour la modélisation par subdivision

Théoriquement, tous les filets de contrle sont valides, toutefois, lors du dessin d'un bateau, la régularité des
surfaces est de la plus haute importance. Dans ce paragraphe quelques consignes sont proposées pour
d'obtenir les meilleurs résultats.

& Employez une grille aussi réguliére que possible. La
grille est considérée comme réguliére si toutes les
faces sont composées de quatre points, et que tous
les points sont reliés a quatre bords et quatre faces.
Un point sur la limite est considéré comme régulier s'il
a 3 bords et deux faces qui lui sont reliés . Bien sir,
ce n'est pas toujours possible.

Des faces triangulaires peuvent étre employés pour
réduire le nombre de points dans une zone. Les faces
a 4 ou 5 cotés, peuvent étre utilisées pour augmenter
le nombre de points. Une grille vraiment réguliére
pourrait ressembler exactement a une surface B-spline
décrite dans le paragraphe précédent.

&9 Dans la mesure du possible il serait préférable d'avoir
toujours deux faces reliées a tous les bords autres que des bords-limite. Si plus de deux bords sont
reliés a un bord, ce bord spécifique sera dessiné en gras de couleur vert clair. Ceci doit étre évité a
tout prix car cela faussera les calculs hydrostatiques. Les bords de limite sont autorisés, mais des
qu'ils seront submergeés les données hydrostatiques ne seront plus calculés. Voir également 9.1
vérification du modeéle.

&9 Assurez-vous que les normales de tous les faces se dirigent a I'extérieur (vers I'eau). Ceci est de la
plus haute importance car DELFTship calcule les données hydrostatiques par l'intégration des
volumes inclus a I'extérieur des faces. Si les normales d'une vue se dirigent vers l'intérieur, le volume
extérieur de la coque serait calculée et pourrait méme devenir négatif. En utilisant les surfaces réelles
pour des calculs hydrostatiques plutot qu'un certain nombre de couples, une plus grande exactitude
est obtenue. C'est particulierement vrai quand le modéle a un angle de gite et/ou d'assiette, ou est
congu avec une superstructure. DELFTship peut également vérifier la direction des normales
automatiquement, mais I'exactitude est seulement garantie si le modéle est totalement fermé,
signifiant qu'aucun autre bord-limite n'est présent excepté les bords se trouvant sur le plan central. Le
vérification automatique peut étre désactivée dans la boite de dialogue Caractéristiques du projet
comme expliqué dans 4.1 Caractéristiques du projet.

lllustration 2.8: points réguliers.

lllustration 2.9: Exemple d'une grille trés irréguliere ou quelques
points irréguliers ont été indiqués par des fleches.

lllustration 2.10: le méme navire avec une grille plus réguliére a
l'avant.
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3. Utilisation de la fenétre modélisation de la coque

3.1 Zoomer, déplacer et pivoter

Quand un nouveau modeéle est ouvert, le programme ouvre 4 fenétres par défaut . Chaque fenétre a un point de vue
différent de la coque. La fenétre dans laquelle le modéle est dessiné s'appelle le point de vue.

Ces points de vue apparaissent également dans d'autres fenétres, par exemple pour le développement des panneaux.
Zoomer et déplacer se font de la méme maniére dans toutes ces vues.

Vous pouvez zoomer de différentes maniéres :

e Ctrl-A (zoomer tout)

® En pressantle bouton gauche de la souris et en déplagant vers le haut ou vers le bas en gardant le bouton
gauche pressé.

e Presser Ctrl-I or Ctrl-O

® Les utilisateurs ayant une souris a roulette peuvent trouver plus commode de zoomer avec la roulette de la
souris.

Déplacer la vue peu étre fait de la méme fagon avec le bouton droit de la souris.

Si la vue affiche une perspective, les barres de défilement sont aussi visibles. Elles peuvent étre utilisées pour
faire pivoter et incliner le modeéle pour le voir sous différents angles. Une autre maniére intéressante pour faire
pivoter le modéle est de presser la roulette en déplacant la souris. Ceci ne marche que dans la vue de
perspective.

3.2 Sélectionner des objets

La sélection des objets est expliquée dans le paragraphe12.1 page 58.

3.3 Déplacer les points avec la souris

Une des options les plus importantes pour la modélisation est le déplacement des points.

Pour ceci le filet de contrble doit étre activé. Bien qu'il soit possible de Sélectionner des points dans la vue en perspective,
le déplacement des points ne peut se faire que dans la vue de face, la vue de profil ou de dessus.

En déplagant un point de contréle toute I'information est mise a jour en temps réel. Ceci inclut les couples, transversales,
lignes d'eau et diagonales. Plus la précision du modéle est élevée plus la mise a jour est lente puisque chaque
intersection doit étre recalculée. Si c'est trop lent, essayez d'utiliser une précision inférieure. Si c'est toujours trop lent,
éliminez certaines coupes puisque seuls les objets visibles sont recalculés, ou essayez d'employer moins de courbes
d'intersection.

3.4 Modification manuelle des points

Lorsqu'un point est sélectionné, la fenétre figurant a droite apparait, indiquant les coordonnées du point dans les 3
dimensions. Ces valeurs peuvent étre changées manuellement en saisissant de nouvelles valeurs. De plus, les valeurs
peuvent également étre changées par rapport aux coordonnées initiales en insérant le caractére @ devant le nombre. Si
pour I'exemple la coordonnée @-0. 2 est écrit dans le champ vy, toutes les coordonnées

des points sélectionnés se situant sur I'axe y seront diminuées de 0.20. Ainsi, les B =
coordonnées y des points sélectionnés deviennent 2. 10 -0. 20=1. 90. C'est une maniére [W——T.1 b
simple pour décaler un nombre de points sélectionnés. “ooord, 4 2077 »
Une autre maniére de déplacer des points est d'appuyer sur les touches de déplacement du z_mmd' 41,761 »
curseur dans la vue vue de face, de profil ou de plan. Carmer : I
Le point actif est déplacé d'une certaine distance dans la direction de la touche de lllustration 3.1: fenétre de
déplacement du curseur qui a été appuyé. Cette distance, appelée "la distance incrémentée” contréle du point

1"
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est visible dans la barre de statut du programme, a c6té de I'affichage de la quantité de mémoire qui est utilisée. Si vous
cliquez sur le texte affichant la distance incrémentée une boite de dialogue apparait dans laquelle vous pouvez indiquer
une nouvelle valeur pour cette distance. Une autre maniére plus rapide est d'appuyer sur l'une les touches +ou - . La
distance est alors changée par étapes de10%.

Enfin, les fleches noires disposées a proximité de chaque champ
peuvent étre utilisées pour modifier les valeurs en fonction de la
distance incrémentée, comme décrit ci-dessus. L'illustration 3.2
montre le systéme de coordonnées utilisé par DELFTship.

3.5 Modes d'affichage

DELFTship a trois modes de dessin différents qui sont
accessibles par le menu contextuel avec le bouton droit de la
souris.

lllustration 3.2: Systéme de coordonnées

&5 Vue filaire (Ctrl-W). Seuls les points, les lignes et les

bords sont dessinés.

Vue ombrée (Ctrl-F). Les surfaces sont dessinées dans une couleur pleine, sur lesquelles les lignes sont

dessinées. La partie submergée de la surface peut étre affichée en option dans une couleur différente.

&8 vérification des surfaces développables. Les surfaces sont & nouveau ombrées, mais cette fois-ci les parties
développables sont ombrées en vert et les parties qui ne sont pas développables sont ombrées en rouge. Des
informations complémentaires sur les surfaces

4

développables peut étre trouvées dans 7.8.6 et 13.6
&9 Courbure gaussienne (Ctrl-G), employée pour vérifier la
continuité d'une surface. Le modéle est ombré en
couleurs, basées sur la courbure gaussienne a chaque
point. La plupart des coques sont courbées dans deux
directions, appelées les courbures principales. La
courbure gaussienne est le produit de ces deux
courbures principales. Il y a 3 possibilités :
* la courbure gaussienne négative.
Ces zones sont ombrées en bleu et ont
la forme d'une selle, la courbure est positive
dans une direction et négative dans l'autre.
*  Courbure gaussienne nulle. Au moins une des
deux principales courbures est nulle, la surface

est plate ou incurvée dans seulement une lllustration 3.3: Affichage de la courbure gaussienne.

direction. Dans les deux cas la surface est
développable (c'est en fait une propriété tres
importante des surfaces développables). Ces secteurs sont ombrés en vert.

*  Courbure gaussienne positive. La courbure dans les deux directions peut étre positive ou négative,
mais doit avoir le méme signe. Ces secteurs sont convexes ou concaves et ombrés en rouge.

&9 Ombrage zébré (Ctrl-E) C'est une autre maniére d'examiner le modéle afin de s'assurer que le lissage est bon.

Les zones qui ont une intensité constante de réflexion de
la lumiere sont colorées en bandes. L'oeil humain
détecte de maniére similaire les inégalités d'une surface
par l'alternance des zones brillantes et ombrées. Si des
bords des raies zébrées sont courbés sans a-coup, la
surface est lisse. Aux arétes, elles changent de maniére
abrupte.

lllustration 3.4: Ombrage zébré.
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3.6 Images en arriéere plan.

DELFTship peut afficher des images en arriere plan de votre modéle. Cette fonctionnalité est particulierement commode si
vous avez un plan de lignes existant sur du papier et que vous voulez recréer les lignes avec DELFTship. Vous pouvez
charger un maximum de trois images. Chacune de ces images est assignée a une vue (profil, plan ou vue de face). Vous
ne pouvez pas assigner une image a la

vue de perspective. Toutes les options — EIZrEE= —[Bl x|
liees aux fond d'image sont localisées
dans le menu contextuel qui apparait
quand vous appuyez sur le bouton droit o p 0 ot bt | ‘ !,éﬁ_
de la souris dans une vue. En utilisant - L=
les fonds d'image veillez avec une e madeand il el
attention particuliere a ce que toutes les | ue=ll | ot e b et — } ! J
lignes horizontales et verticales soient ::Z‘“‘*‘ = B ] /// o=
vraiment horizontales ou verticales. — B AP
S T L
s i T
® ® ® ® ® O ® © O ® b ®_ @D @

lllustration 3.5: Utilisation de Iimage d‘arriére plan pour tracer un dessin existant.

3.6.1 Visible

Une fois que vous avez assigné une image par exemple la vue de profil, elle sera visible dans toutes les vues, montrant la
vue de profil sur le modele. En changeant la propriété affichage, vous pouvez masquer I'image dans la vue en question.

3.6.2 Effacer

La commande effacer enléve I'image non seulement de la vue courante mais également de toutes les autres vues. Elle
est entierement enlevée du modéle de DELFTship.

3.6.3 Importer

La fonction importer un fond d'image DELFTship lit seulement des images bmp et jpg. Pour un bon fonctionnement,
assurez-vous que les images ne soient pas trop grandes. Aprés avoir importé une image vous devez placer I'origine au
bon endroit. Vous devez également utiliser une échelle compatible avec la taille de votre modéle.

3.6.4 Enregistrer

Enregistre le fond d'image dans un dossier.

3.6.5 Origine

Si vous employez cette option un curseur spécial apparait. Lorsque vous cliquez sur un point dans la vue active l'image
est déplacée a l'origine de la vue en question. Le point ne doit pas nécessairement étre dans le fond d'image réel, il peut
également étre situé en dehors de l'image.

3.7 Déterminer I'échelle.

Assurez-vous d'avoir déterminé I'échelle d'une image importée avant d'ouvrir une autre image. DELFTship assigne la
méme échelle de I''mage précédemment importée a la nouvelle. C'est particulierement utile si vous avez plusieurs images
importées du méme plan de lignes. Lorsque I'utilisateur utilise cette option il doit cliquer sur un point de I'image a
I'emplacement connu. Le programme utilise la méme échelle pour la direction horizontale et verticale.
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3.7.1 Transparence de la couleur.

Souvent les fonds d'image sont en noir et
blanc. Avoir un secteur blanc énorme dans
votre vue peut parfois géner. Si vous
mettez le blanc en couleur transparente le
programme n'affiche pas les secteurs
blancs. Ainsi seules les lignes noires sont
affichées sur votre écran. Vous pouvez
choisir la couleur transparente en cliquant
sur le fond de I'image et choisir la couleur
a cacher. Si vous cliquez sur un point qui
se trouve en dehors du secteur
transparent, le fond d'image est réactivé.

3.7.2 Tolérance

Parfois les images qui semblent en noir et
le blanc sont composées de nombreuses
couleurs. C'est en particulier le cas
lorsque l'image a perdu en qualité lors de
la compression, comme pour les images
Jjpg. Quand le blanc est choisi en couleur
transparente, beaucoup de Pixels restent
"presque blancs". En augmentant la
tolérance, ces Pixel peuvent étre éliminés
par le programme.

3.8 Mélanger

¥ Profile view.

lllustration 3.6: Image d'arriére plan en transparence.

lllustration 3.7: Exemple ou une tolérance plus élevée est nécessaire.

Si méme apreés toutes ces modifications le fond d'image est trop dominant, il peut étre mélangé avec la couleur de la vue.
Ainsi, il se dissout dans le fond et la géométrie de votre modéle DELFTship est clairement apparente.
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3.9 Importation de fichiers

3.9.1 Table de coordonnées

Ce qui suit est la description du format d'un fichier qui peut étre utilisé pour importer des coordonnées. Ce
fichier doit avoir une extension .txt et écrit en fichier texte ASCII. Voici a quoi ¢a ressembile:

11 // Number of waterlines
20 // Number of stations
1 // Read deckline
1 // Read contour
1 // Read aft contour
1 // Read forward contour
0 // Read flat of bottom
12.000 // Length
3.700 // Beam
0.500 // Draft
0.015 0.100 0.200 0.300 0.400 0.600 0.800 1.000 1.200 1.400 1.600
5.840 4,117 3.181 2.470 1.883 0.866 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.266 0.850 0.983 1.043 1.069 1.745 1.078 0.784
0.600 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.802 1.039 1.145 1.199 1.223 1.739 1.233 0.655
1.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.629 1.042 1.208 1.300 1.347 1.370 1.734 1.380 0.531
1.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.970 1.222 1.359 1.439 1.482 1.504 1.730 1.514 0.415
2.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.767 1.175 1.369 1.487 1.558 1.597 1.618 1.728 1.628 0.311
3.000 0.000 0.000 0.000 0.750 1.032 1.322 1.484 1.587 1.650 1.686 1.708 1.726 1.718 0.222
3.600 0.000 0.000 0.637 0.998 1.194 1.427 1.567 1.658 1.714 1.749 1.770 1.727 1.781 0.150
4.200 0.000 0.196 0.896 1.141 1.299 1.497 1.620 1.701 1.753 1.785 1.807 1.730 1.818 0.092
4.800 0.000 0.656 1.026 1.225 1.361 1.535 1.644 1.717 1.765 1.797 1.818 1.735 1.830 0.050
5.400 0.000 0.797 1.087 1.261 1.382 1.540 1.640 1.708 1.753 1.784 1.806 1.743 1.819 0.023
6.000 0.073 0.833 1.091 1.251 1.364 1.512 1.607 1.671 1.715 1.746 1.768 1.754 1.783 0.013
6.600 0.000 0.784 1.038 1.193 1.303 1.448 1.541 1.604 1.649 1.681 1.704 1.767 1.721 0.018
7.200 0.000 0.643 0.924 1.084 1.197 1.345 1.439 1.505 1.552 1.586 1.612 1.783 1.632 0.037
7.800 0.000 0.349 0.746 0.922 1.042 1.200 1.300 1.370 1.422 1.460 1.490 1.801 1.515 0.069
8.400 0.000 0.000 0.491 0.714 0.844 1.014 1.123 1.201 1.259 1.303 1.338 1.820 1.370 0.113
9.000 0.000 0.000 0.150 0.462 0.614 0.797 0.914 0.999 1.065 1.116 1.157 1.840 1.199 0.168
9.600 0.000 0.000 0.000 0.175 0.365 0.559 0.680 0.770 0.842 0.901 0.950 1.862 1.003 0.235
10.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.119 0.314 0.431 0.520 0.595 0.660 0.715 1.884 0.783 0.320
10.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.088 0.177 0.256 0.329 0.396 0.457 1.908 0.539 0.442
11.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.053 0.116 0.178 1.932 0.275 1.021
6.371 8.247 9.305 10.081 10.632 11.112 11.254 11.386 11.516 11.645 11.773

lllustration 3.8: Information stockées en haut de la feuille

La premiére ligne contient le nombre de lignes d'eau.

La deuxieéme le nombre de couples.

La troisieme ligne indique si les données décrivant la ligne de pont a chaque couple est présente (1) ou non (0).

La quatrieme ligne indique si les données décrivant la ligne de contour est présente a chaque couple est
présente (1) ou non (0).

La cinquiéme ligne indique si les donnée décrivant le contour arriére a chaque ligne d'eau est présente (1) ou
non (0).

La sixieme ligne indique si les données décrivant le contour arriére a chaque ligne d'eau sont présentes (1)
ou non (0).

La septieme ligne indique si les données décrivant le plat ou le fond a chaque couple sont présentes (1) ou
non (0)

Les trois derniéres lignes décrivent la longueur, le bau et le tirant d'eau utilisées comme dans les
caractéristiques du projet.
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11 // Number of waterlines
20 // Number of stations
1 // Read deckline
1 // Read contour
1 // Read aft contour
1 // Read forward contour
0 // Read flat of bottom
12.000 // Length
3.700 // Beam
0.500 // Draft
0.015 0.100 0.200 0.300 0.400 0.600 0.800 1.000 1.200 1.400 1.600
5.840 4.117 3.181 2.470 1.883 0.866 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.266 0.850 0.983 1.043 1.069 1.745 1.078 0.784
0.600 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.802 1.039 1.145 1.199 1.223 1.739 1.233 0.655
1.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.629 1.042 1.208 1.300 1.347 1.370 1.734 1.380 0.531
1.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.970 1.222 1.359 1.439 1.482 1.504 1.730 1.514 0.415
2.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.767 1.175 1.369 1.487 1.558 1.597 1.618 1.728 1.628 0.311
3.000 0.000 0.000 0.000 0.750 1.032 1.322 1.484 1.587 1.650 1.686 1.708 1.726 1.718 0.222
3.600 0.000 0.000 0.637 0.998 1.194 1.427 1.567 1.658 1.714 1.749 1.770 1.727 1.781 0.150
4.200 0.000 0.196 0.896 1.141 1.299 1.497 1.620 1.701 1.753 1.785 1.807 1.730 1.818 0.092
4.800 0.000 0.656 1.026 1.225 1.361 1.535 1.644 1.717 1.765 1.797 1.818 1.735 1.830 0.050
5.400 0.000 0.797 1.087 1.261 1.382 1.540 1.640 1.708 1.753 1.784 1.806 1.743 1.819 0.023
6.000 0.073 0.833 1.091 1.251 1.364 1.512 1.607 1.671 1.715 1.746 1.768 1.754 1.783 0.013
6.600 0.000 0.784 1.038 1.193 1.303 1.448 1.541 1.604 1.649 1.681 1.704 1.767 1.721 0.018
7.200 0.000 0.643 0.924 1.084 1.197 1.345 1.439 1.505 1.552 1.586 1.612 1.783 1.632 0.037
7.800 0.000 0.349 0.746 0.922 1.042 1.200 1.300 1.370 1.422 1.460 1.490 1.801 1.515 0.069
8.400 0.000 0.000 0.491 0.714 0.844 1.014 1.123 1.201 1.259 1.303 1.338 1.820 1.370 0.113
9.000 0.000 0.000 0.150 0.462 0.614 0.797 0.914 0.999 1.065 1.116 1.157 1.840 1.199 0.168
9.600 0.000 0.000 0.000 0.175 0.365 0.559 0.680 0.770 0.842 0.901 0.950 1.862 1.003 0.235
10.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.119 0.314 0.431 0.520 0.595 0.660 0.715 1.884 0.783 0.320
10.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.088 0.177 0.256 0.329 0.396 0.457 1.908 0.539 0.442
11.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.053 0.116 0.178 1.932 0.275 1.021
6.371 8.247 9.305 10.081 10.632 11.112 11.254 11.386 11.516 11.645 11.773
Hllustration 3.9: Cette ligne représente les hauteurs de chacune des 11 lignes d'eau
11 // Number of waterlines
20 // Number of stations
1 // Read deckline
1 // Read contour
1 // Read aft contour
1 // Read forward contour
0 // Read flat of bottom
12.000 // Length
3.700 // Beam
0.500 // Draft
0.015 0.100 0.200 0.300 0.400 0.600 0.800 1.000 1.200 1.400 1.600
5.840 4.117 3.181 2.470 1.883 0.866 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.266 0.850 0.983 1.043 1.069 1.745 1.078 0.784
0.600 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.802 1.039 1.145 1.199 1.223 1.739 1.233 0.655
1.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.629 1.042 1.208 1.300 1.347 1.370 1.734 1.380 0.531
1.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.970 1.222 1.359 1.439 1.482 1.504 1.730 1.514 0.415
2.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.767 1.175 1.369 1.487 1.558 1.597 1.618 1.728 1.628 0.311
3.000 0.000 0.000 0.000 0.750 1.032 1.322 1.484 1.587 1.650 1.686 1.708 1.726 1.718 0.222
3.600 0.000 0.000 0.637 0.998 1.194 1.427 1.567 1.658 1.714 1.749 1.770 1.727 1.781 0.150
4.200 0.000 0.196 0.896 1.141 1.299 1.497 1.620 1.701 1.753 1.785 1.807 1.730 1.818 0.092
4.800 0.000 0.656 1.026 1.225 1.361 1.535 1.644 1.717 1.765 1.797 1.818 1.735 1.830 0.050
5.400 0.000 0.797 1.087 1.261 1.382 1.540 1.640 1.708 1.753 1.784 1.806 1.743 1.819 0.023
6.000 0.073 0.833 1.091 1.251 1.364 1.512 1.607 1.671 1.715 1.746 1.768 1.754 1.783 0.013
6.600 0.000 0.784 1.038 1.193 1.303 1.448 1.541 1.604 1.649 1.681 1.704 1.767 1.721 0.018
7.200 0.000 0.643 0.924 1.084 1.197 1.345 1.439 1.505 1.552 1.586 1.612 1.783 1.632 0.037
7.800 0.000 0.349 Q0.746 0.922 1.042 1.200 1.300 1.370 1.422 1.460 1.490 1.801 1.515 0.069
8.400 0.000 0.000 0.491 0.714 0.844 1.014 1.123 1.201 1.259 1.303 1.338 1.820 1.370 0.113
9.000 0.000 0.000 0.150 0.462 0.614 0.797 0.914 0.999 1.065 1.116 1.157 1.840 1.199 0.168
9.600 0.000 0.000 0.000 0.175 0.365 0.559 0.680 0.770 0.842 0.901 0.950 1.862 1.003 0.235
10.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.119 0.314 0.431 0.520 0.595 0.660 0.715 1.884 0.783 0.320
10.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.088 0.177 0.256 0.329 0.396 0.457 1.908 0.539 0.442
11.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.053 0.116 0.178 1.932 0.275 1.021
6.371 8.247 9.305 10.081 10.632 11.112 11.254 11.386 11.516 11.645 11.773
lllustration 3.10: Distance de la ligne des contours arriéres de I'origine pour chaque ligne d'eau.
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3. Utilisation de la fenétre modélisation de la coque

= D ELFTship

11 // Number of waterlines
20 // Number of stations
1 // Read deckline
1 // Read contour
1 // Read aft contour
1 // Read forward contour
0 // Read flat of bottom
12.000 // Length
3.700 // Beam
0.500 // praft

0.015 0.100 0.200 0.300 0.400 0.600 0.800 1.000 1.200 1.400 1.600

5.840 4.117 3.181 2.470 1.883 0.866 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.266 0.850 0.983 1.043 1.069 1.745 1.078 0.784
0.600 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.802 1.039 1.145 1.199 1.223 1.739 1.233 0.655
1.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.629 1.042 1.208 1.300 1.347 1.370 1.734 1.380 0.531
1.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.970 1.222 1.359 1.439 1.482 1.504 1.730 1.514 0.415
2.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.767 1.175 1.369 1.487 1.558 1.597 1.618 1.728 1.628 0.311
3.000 0.000 0.000 0.000 0.750 1.032 1.322 1.484 1.587 1.650 1.686 1.708 1.726 1.718 0.222
3.600 0.000 0.000 0.637 0.998 1.194 1.427 1.567 1.658 1.714 1.749 1.770 1.727 1.781 0.150
4.200 0.000 0.196 0.896 1.141 1.299 1.497 1.620 1.701 1.753 1.785 1.807 1.730 1.818 0.092
4.800 0.000 0.656 1.026 1.225 1.361 1.535 1.644 1.717 1.765 1.797 1.818 1.735 1.830 0.050
5.400 0.000 0.797 1.087 1.261 1.382 1.540 1.640 1.708 1.753 1.784 1.806 1.743 1.819 0.023
6.000 0.073 0.833 1.091 1.251 1.364 1.512 1.607 1.671 1.715 1.746 1.768 1.754 1.783 0.013
6.600 0.000 0.784 1.038 1.193 1.303 1.448 1.541 1.604 1.649 1.681 1.704 1.767 1.721 0.018
7.200 0.000 0.643 0.924 1.084 1.197 1.345 1.439 1.505 1.552 1.586 1.612 1.783 1.632 0.037
7.800 0.000 0.349 0.746 0.922 1.042 1.200 1.300 1.370 1.422 1.460 1.490 1.801 1.515 0.069
8.400 0.000 0.000 0.491 0.714 0.844 1.014 1.123 1.201 1.259 1.303 1.338 1.820 1.370 0.113
9.000 0.000 0.000 0.150 0.462 0.614 0.797 0.914 0.999 1.065 1.116 1.157 1.840 1.199 0.168
9.600 0.000 0.000 0.000 0.175 0.365 0.559 0.680 0.770 0.842 0.901 0.950 1.862 1.003 0.235
10.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.119 0.314 0.431 0.520 0.595 0.660 0.715 1.884 0.783 0.320
10.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.088 0.177 0.256 0.329 0.396 0.457 1.908 0.539 0.442
11.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.053 0.116 0.178 1.932 0.275 1.021

6.371 8.247 9.305 10.081 10.632 11.112 11.254 11.386 11.516 11.645 11.773

lllustration 3.11: Distance de chacun des couples en arriére depuis I'avant.

11 // Number of waterlines
20 // Number of stations
1 // Read deckline
1 // Read contour
1 // Read aft contour
1 // Read forward contour
0 // Read flat of bottom
12.000 // Length
3.700 // Beam
0.500 // Draft

0.015 0.100 0.200 0.300 0.400 0.600 0.800 1.000 1.200 1.400 1.600

5.840 4.117 3.181 2.470 1.883 0.866 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.266 0.850 0.983 1.043 1.069 1.745 1.078 0.784
0.600 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.802 1.039 1.145 1.199 1.223 1.739 1.233 0.655
1.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.629 1.042 1.208 1.300 1.347 1.370 1.734 1.380 0.531
1.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.970 1.222 1.359 1.439 1.482 1.504 1.730 1.514 0.415
2.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.767 1.175 1.369 1.487 1.558 1.597 1.618 1.728 1.628 0.311
3.000 0.000 0.000 0.000 0.750 1.032 1.322 1.484 1.587 1.650 1.686 1.708 1.726 1.718 0.222
3.600 0.000 0.000 0.637 0.998 1.194 1.427 1.567 1.658 1.714 1.749 1.770 1.727 1.781 0.150
4.200 0.000 0.196 0.896 1.141 1.299 1.497 1.620 1.701 1.753 1.785 1.807 1.730 1.818 0.092
4.800 0.000 0.656 1.026 1.225 1.361 1.535 1.644 1.717 1.765 1.797 1.818 1.735 1.830 0.050
5.400 0.000 0.797 1.087 1.261 1.382 1.540 1.640 1.708 1.753 1.784 1.806 1.743 1.819 0.023
6.000 0.073 0.833 1.091 1.251 1.364 1.512 1.607 1.671 1.715 1.746 1.768 1.754 1.783 0.013
6.600 0.000 0.784 1.038 1.193 1.303 1.448 1.541 1.604 1.649 1.681 1.704 1.767 1.721 0.018
7.200 0.000 0.643 0.924 1.084 1.197 1.345 1.439 1.505 1.552 1.586 1.612 1.783 1.632 0.037
7.800 0.000 0.349 0.746 0.922 1.042 1.200 1.300 1.370 1.422 1.460 1.490 1.801 1.515 0.069
§.400 0.000 0.000 0.491 0.714 0.844 1.014 1.123 1.201 1.259 1.303 1.338 1.820 1.370 0.113
9.000 0.000 0.000 0.150 0.462 0.614 0.797 0.914 0.999 1.065 1.116 1.157 1.840 1.199 0.168
9.600 0.000 0.000 0.000 0.175 0.365 0.559 0.680 0.770 0.842 0.901 0.950 1.862 1.003 0.235
10.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.119 0.314 0.431 0.520 0.595 0.660 0.715 1.884 0.783 0.320
10.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.088 0.177 0.256 0.329 0.396 0.457 1.908 0.539 0.442
11.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.053 0.116 0.178 1.932 0.275 1.021

6.371 8.247 9.305 10.081 10.632 11.112 11.254 11.386 11.516 11.645 11.773

lllustration 3.12: Distance de la ligne de contour arriére de I'origine pour chaque ligne d'eau.
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3. Utilisation de la fenétre modélisation de la coque

= D ELFTship

11 // Number of waterlines
20 // Number of stations

1 // Read deckline

1 // Read contour

1 // Read aft contour

1 // Read forward contour
0 // Read flat of bottom
12.000 // Length

3.700 // Beam

0.500 // Draft

0.015 0.100 0.200 0.300 0.400 0.600 0.800 1.000 1.200 1.400 1.600

5.840 4.117 3.181 2.470 1.883 0.866 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
0.000  0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.266 0.850 0.983 1.043 1.069 1.745 1.078 0.784
0.600  0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.802 1.039 1.145 1.199 Lo 223 1.739 1.233 0.655
1.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.629 1.042 1.208 1.300 1.347 1.370 1.734 1.380 0.531
1.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.970 11222 PS50 1.439 1.482 1.504 1.730 1.514 0.415
2.400 = 0.000 0.000 0.000 0.000 0.767 1.175 1.369 1.487 1.558 1.597 1.618 1.728 1.628 0.311
3.000 = 0.000 0.000 0.000 0.750 1.032 1.322 1.484 1.587 1.650 1.686 1.708 1.726 1.718 0.222
3.600 = 0.000 0.000 0.637 0.998 1.194 1.427 1.567 1.658 1.714 1.749 1.770 1.727 1.781 0.150
4.200  0.000 0.196 0.896 1.141 1.299 1.497 1.620 1.701 1.753 1.785 1.807 1.730 1.818 0.092
4.800  0.000 0.656 1.026 1.225 1.361 1.535 1.644 1.717 1.765 1.797 1.818 1.735 1.830 0.050
5.400  0.000 0.797 1.087 1.261 1.382 1.540 1.640 1.708 1.753 1.784 1.806 1.743 1.819 0.023
6.000 0.073 0.833 1.091 1.251 1.364 1.512 1.607 1.671 1.715 1.746 1.768 1.754 1.783 0.013
6.600  0.000 0.784 1.038 1.193 1.303 1.448 1.541 1.604 1.649 1.681 1.704 1.767 1.721 0.018
7.200 = 0.000 0.643 0.924 1.084 1.197 1.345 1.439 1.505 1.552 1.586 1.612 1.783 1.632 0.037
7.800 = 0.000 0.349 0.746 0.922 1.042 1.200 1.300 1.370 1.422 1.460 1.490 1.801 1.515 0.069
8.400  0.000 0.000 0.491 0.714 0.844 1.014 1.123 1.201 1.259 1.303 1.338 1.820 1.370 0.113
9.000  0.000 0.000 0.150 0.462 0.614 0.797 0.914 0.999 1.065 1.116 LAB7 1.840 1.199 0.168
9.600  0.000 0.000 0.000 0.175 0.365 0.559 0.680 0.770 0.842 0.901 0.950 1.862 1.003 0.235
10.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.119 0.314 (- 4L 0.520 0.595 0.660 0.715 1.884 0.783 0.320
10.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.088 0.177 0.256 0.329 0.396 0.457 1.908 0.539 0.442
11.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.053 0.116 0.178 1.932 0.275 1.021

6.371 8.247 9.305 10.081 10.632 11.112 11.254 11.386 11.516 11.645 11.773

lllustration 3.13: Données des cétes actuelles. L'intersection de chaque colonne et ligne donne le bau pour cette ligne d'eau et couple. La valeur
en bas a droite du rectangle vert indique qu'au couple 11.400 et la ligne d'eau 1.600 le bau est de 0.178.

11 // Number of waterlines
20 // Number of stations

1 // Read deckline

1 // Read contour

1 // Read aft contour

1 // Read forward contour
0 // Read flat of bottom
12.000 // Length

3.700 // Beam

0.500 // praft

0.015 0.100 0.200 0.300 0.400 0.600 0.800 1.000 1.200 1.400 1.600

5.840 4.117 3.181 2.470 1.883 0.866 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.266 0.850 0.983 1.043 1.069 1.745 1.078 0.784
0.600 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.802 1.039 1.145 1.199 1.223 1.739 =255 0.655
1.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.629 1.042 1.208 1.300 1.347 1.370 1.734 1.380 0.531
1.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.970 1.222 1.359 1.439 1.482 1.504 1.730 1.514 0.415
2.400  0.000 0.000 0.000 0.000 0.767 1.175 1.369 1.487 1.558 1.597 1.618 1.728 1.628 0.311
3.000 0.000 0.000 0.000 0.750 1.032 1.322 1.484 1.587 1.650 1.686 1.708 1.726 1.718 0.222
3.600 0.000 0.000 0.637 0.998 1.194 1.427 1.567 1.658 1.714 1.749 1.770 Lo /2y a7l 0.150
4.200 0.000 0.196 0.896 1.141 1.299 1.497 1.620 1.701 1.753 1.785 1.807 1.730 1.818 0.092
4.800 0.000 0.656 1.026 1.225 1.361 1.535 1.644 1.717 1.765 1.797 1.818 1.735 1.830 0.050
5.400 0.000 0.797 1.087 1.261 1.382 1.540 1.640 1.708 1.753 1.784 1.806 1.743 1.819 0.023
6.000 0.073 0.833 1.091 1.251 1.364 1.512 1.607 1.671 1.715 1.746 1.768 1.754 1.783 0.013
6.600 0.000 0.784 1.038 1.193 1.303 1.448 1.541 1.604 1.649 1.681 1.704 1.767 a7zl 0.018
7.200 0.000 0.643 0.924 1.084 1.197 1.345 1.439 1.505 1.552 1.586 1.612 1.783 1.632 0.037
7.800 0.000 0.349 0.746 0.922 1.042 1.200 1.300 1.370 1.422 1.460 1.490 1.801 i il 0.069
8.400 0.000 0.000 0.491 0.714 0.844 1.014 1.123 1.201 1.259 1.303 1.338 1.820 1.370 0.113
9.000 0.000 0.000 0.150 0.462 0.614 0.797 0.914 0.999 1.065 1.116 1.157 1.840 il 0.168
9.600 0.000 0.000 0.000 0.175 0.365 0.559 0.680 0.770 0.842 0.901 0.950 1.862 1.003 0.235
10.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.119 0.314 0.431 0.520 0.595 0.660 0.715 1.884 0.783 0.320
10.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.088 0.177 0.256 0.329 0.396 0.457 1.908 0.539 0.442
11.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.053 0.116 0.178 1.932 0.275 1.021

6.371 8.247 9.305 10.081  10.632 11.112 11.254 11.386 11.516 11.645 11.773

lllustration 3.14: Données décrivant la hauteur de la ligne de pont (colonne gauche)et le bau ( colonne de droite) mesurée a chaque couple.
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3. Utilisation de la fenétre modélisation de la coque

= D ELFTship

11 // Number of waterlines
20 // Number of stations

1 // Read deckline

1 // Read contour

1 // Read aft contour

1 // Read forward contour
0 // Read flat of bottom
12.000 // Length

3.700 // Beam

0.500 // Draft

0.015 0.100 0.200 0.300 0.400 0.600 0.800 1.000 1.200 1.400 1.600

5.840 4.117 3.181 2.470 1.883 0.866 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.266 0.850 0.983 1.043 1.069 1.745 1.078 0.784
0.600 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.802 1.039 1.145 1.199 1.223 1.739 1.233 0.655
1.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.629 1.042 1.208 1.300 1.347 1.370 1.734 1.380 0.531
1.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.970 1.222 1.359 1.439 1.482 1.504 1.730 1.514 0.415
2.400  0.000 0.000 0.000 0.000 0.767 1.175 1.369 1.487 1.558 1.597 1.618 1.728 1.628 0.311
3.000 0.000 0.000 0.000 0.750 1.032 1.322 1.484 1.587 1.650 1.686 1.708 1.726 1.718 0.222
3.600 0.000 0.000 0.637 0.998 1.194 1.427 1.567 1.658 1.714 1.749 1.770 1.727 1.781 0.150
4.200 0.000 0.196 0.896 1.141 1.299 1.497 1.620 1.701 1.753 1.785 1.807 1.730 1.818 0.092
4.800 0.000 0.656 1.026 1.225 1.361 1.535 1.644 1.717 1.765 1.797 1.818 1.735 1.830 0.050
5.400 0.000 0.797 1.087 1.261 1.382 1.540 1.640 1.708 1.753 1.784 1.806 1.743 1.819 0.023
6.000 0.073 0.833 1.091 1.251 1.364 1.512 1.607 1.671 1.715 1.746 1.768 1.754 1.783 0.013
6.600 0.000 0.784 1.038 1.193 1.303 1.448 1.541 1.604 1.649 1.681 1.704 1.767 1.721 0.018
7.200 0.000 0.643 0.924 1.084 1.197 1.345 1.439 1.505 1.552 1.586 1.612 1.783 1.632 0.037
7.800  0.000 0.349 0.746 0.922 1.042 1.200 1.300 1.370 1.422 1.460 1.490 1.801 1.515 0.069
8.400 0.000 0.000 0.491 0.714 0.844 1.014 1.123 1.201 1.259 1.303 1.338 1.820 1.370 0.113
9.000 0.000 0.000 0.150 0.462 0.614 0.797 0.914 0.999 1.065 1.116 1.157 1.840 1.199 0.168
9.600 0.000 0.000 0.000 0.175 0.365 0.559 0.680 0.770 0.842 0.901 0.950 1.862 1.003 0.235
10.200 0.000 0.000 0.000 0.000 0.119 0.314 0.431 0.520 0.595 0.660 0.715 1.884 0.783 0.320
10.800 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.088 0.177 0.256 0.329 0.396 0.457 1.908 0.539 0.442
11.400 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.053 0.116 0.178 1.932 0.275 1.021

6.371 8.247 9.305 10.081 10.632 11.112 11.254 11.386 11.516 11.645 11.773

lllustration 3.15: La derniére colonne représente la hauteur de la ligne de contour a chaque couple.
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4. Caractéristiques du projet
&= DELFTship

4. Caractéristiques du projet

La boite de dialogue des caractéristiques du projet vous permet d' indiquer quelques caractéristiques du
projet. Il a un certain nombre de pages de champs.

4.1 Général

La boite de dialogue des caractéristiques du projet vous (556 | andinerns | Hysistabs | e ks | Load caes
permet d' indiquer quelques caractéristiques du projet. lly aun || sooime e
certain nombre de pages de champs. - |
Comment [Deme ug usedin the FREE!ship manual Displ. 283t
o X ) Fie created by [Pharven

Lorsque vous changez le format de I'unité, le modéle entier Uris |

est lu & I'échelle du nouveau format. Quand vous passez des || shadsuneuste A

metres au pieds, par exemple, toutes les dimensions sont DR K

diViSéeS par 03048 Simplify intersections r

lllustration 4.1: caractéristiques générales du projet.

- L'option ombrage des oeuvres vives est utilisée pour
dessiner les faces immergées dans une autre couleur lorsque vous affichez la vue ombrée, le plan de
forme ou les panneaux développés.

- Lorsque enregistrer I'apercu est coché, un petit apergu est stocké dans le fichier. C'est
essentiellement utilisé pour le téléchargement sur la base de données de dessins sur le site
DELFTship .

- L'option simplification des intersections est plus ou moins obsoléte. Lorsque des intersections comme
les couples sont calculées, elles peuvent contenir un grand nombre de points. Cette option enléve les
points qui ne sont pas significatifs pour le dessin ou les courbes calculées. Toutefois, dans quelques
rares occasions, cela pourrait induire des courbes imprécises. Cette option peut étre utile uniquement
lorsque les fichiers sont lourds.

4.2 Dimensions principales

General | Man gjm__eng\qyﬂ Hydrostatics | Crifical points | Load cases

Le tableau des dimensions principales se présente selon ot 20 [
lllustration 4.3. La longueur du projet est en général la R E80 o)
distance entre les perpendiculaires pour les grands batiments et 27000 o}
ou la longueur de flottaison pour les bateaux de plaisance e EER UL oAt
’ At orattmark._ i drafimark.
Use mark r Use mark r Use mark r
On suppose que la perpendiculaire arriere est a x=0.0. La llceatn 00 oeston EL 00 [l
; : feAA A : e Keeimetihnessn 0000 [ Res e ke 02000 | e e el 0000 |y
perpendiculaire avant est localisée a la coordonnée positive

X qUi CorreSpond ala Iongueur du projet. lllustration 4.2: Dimensions principales.

Ces dimensions sont utilisées pour calculer différents coefficients hydrostatiques comme le coefficient de
block. Par défaut, la localisation médiane est fixée au milieu de la longueur du projet, ce qui souvent vrai pour
les grands navires. Pour d'autres, une valeur différente peut étre spécifiée.

Les valeurs entrées pour trois échelles de tirants d'eau sont optionnelles et ne sont visibles que si le module
des conditions de chargement est souhaité. Ici, la position longitudinale de ces trois échelles de tirant d'eau
peut étre spécifiée avec I'épaisseur du plat de quille. Cette information est utilisée pour calculer le tirant d'eau
hors membrure mesuré a partir de la quille pour la gite et I'assiette dans les caractéristique de chargement.
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4.3 Hydrostatiques eerl | b cimensions {RFSEEIEE] Cricl pons | Load e |
. " . — 10250 ey
Ici, vous pouvez changer les conditions relatives aux sspenagp eceicent | 1000 E RS —— .
hydrostatiques, comme la densité de I'eau et un coefficient pour Conficions basedon el dmensions ofsubmerged boch ] wWﬂ"'f;éfd‘whwd:‘“md?'b
. ., . [v Displacement and center of buoyancy
les appendices. Ce facteur est employé pour incorporer Biebfmdis (8] G Erveslzetnions

¥ Metacentric height KMt
¥ Longitudinal center of floatation

I'épaisseur des appendices telles que le gouvernail dans le
calcul de déplacement, habituellement dans la gamme 1. 005 -
1. 010. Il y a également un menu déroulant de ce qui peut étre
employé pour indiquer si des coefficients hydrostatiques, tels
que le coefficient de block et le prismatique doivent étre lllustration 4.3: Caractéristiques hydrostatiques.
calculés. Ceci peut étre fait en utilisant I'une ou l'autre des
dimensions indiquées dans la boite de dialogue du projet (utile
pour la conception des grands bateaux) ou les dimensions réelles de la partie submergé (pour les yachts et les petit
bateaux). Dans la case suivante, la longueur immergée et la bau varient avec le tirant d'eau.

¥ Lateral area and center of effort

Le programme n'est pas capable de vérifier si la longueur et le bau sont corrects. Si des valeurs
incorrectes sont spécifiées, les coefficients cités ci-dessus le seront aussi !

Chaque fois que les propriétés hydrostatiques doivent étre calculées, le programme vérifie si la direction des
normales des faces est cohérente. Il les corrige automatiquement en cas de besoin. Dans quelques rares cas,
il est possible que les normales pointent dans la mauvaise direction aprés la vérification. Si c'était le cas, les
résultats hydrostatiques seraient erronés, tels qu'un volume ou un déplacement négatifs. Si cela arrivait, le
mieux est de désactiver la vérification automatique et de corriger manuellement les normales. En cas de
doute, vérifiez la direction des normales manuellement en sélectionnant les faces de controle (paragraphe
7.6.2). Les hydrostatiques ne sont pas calculées si des points de fuite sont immergés.

4.4 Points critiques

General | Main dimensions | Hydrostatics  Citical paints | Load cases |

La page des points critiques est optionnelle. Les points —— e
critiques sont des points qui méritent une attention particulieére £ vertiaton bownedng =l oo KD 7o

pour les calculs de stabilité. DELFTship définit les différents
types de points critiques suivants:

&9 Marqueurs. Ce sont des points pour lesquels
l'utilisateur veut savoir quand ils seront submergés.

lllustration 4.4: Points critiques.

&9 Envahissement. C'est le type le plus important.
Lorsqu'un point d'envahissement est submergé, cela signifie que le bateau va étre envahi et va
couler. Les points d'envahissement sont utilisés pour créer des ouvertures dans les calculs
hydrostatiques. Cela peut étre des fenétres, des portes, des écoutilles, des ouvertures de ventilation,
etc.

&9 Ligne de marge Réservé a usage futur pour les calculs de stabilité en situation d'avarie

Les points critiques ne sont utilisés que dans les abaques de stabilité et dans le module de conditions de
chargement. Chaque point doit étre défini avec une localisation en 3D. De plus, vous pouvez utiliser la
propriété de symétrie si un point critique a sa contrepartie
de l'autre cbté du navire.

General| Main dmensions | Hycrostatics | Criical peints [Lad caies |

Heeling angles. Fieport syle |E¥Ensive -

Add Calculate with heel to:
JEEECH | PSP

" Port side

4.5 Conditions de chargement

" Starboard side

La page de conditions de chargement est optionnelle. Pour
les conditions de chargement, un certain nombre de
caractéristiques peuvent étre modifiées. La plus
importante, c'est les angles de gite qui ont besoin d'étre
évalués. Pour les trés grands navires, il n'est souvent pas
nécessaire d'aller au dela de 60°, alors que pour les
voiliers, 180° sont fréquents. N'entrez que des valeurs positives pour les angles de gite et commencez

lllustration 4.5: Caractéristiques des éléments de charge.
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toujours a zéro. Plus il y a d'angles calculés, plus la courbe de stabilité sera précise, mais plus le calcul sera
long.

Le programme peut automatiquement déterminer de quel cbété le navire va giter, mais vous pouvez le forcer a
calculer la stabilité avec une gite babord ou tribord.

De plus, vous pouvez choisir entre une version simplifiée des conditions de chargement ou la version par

défaut. Voyez le paragraphe 10.2.5 pour plus d'informations a propos du rapport sur les conditions de
chargement.
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5. Options édition

5.1 Annuler

Annule les actions précédentes. DELFTship stocke toutes les actions. Quand un nouveau dossier est lu dans
la mémoire, les données des étapes précédentes ne sont pas détruites.

5.2 Refaire

Refaire un action qui a été défaite par la commande refaire.

5.3 Supprimer

Cette option permet de supprimer les objets sélectionnés. Le programme supprime d'abord toutes les faces
sélectionnés, puis les bords et finalement les points sélectionnés. Tous le points ou bords qui semblent étre
inutilisés aprés ce processus sont supprimés également.

Quand un point est supprimé toutes les faces jointes et les bords sont aussi supprimés. Si un bord est
supprimé, tous les faces jointes seront également supprimées. Voir également 5.4.3 pour enlever un
point sans supprimer les faces et les bords Dans le paragraphe 7.4.3 il est expliqué comment enlever
un bord sans enlever les faces qui y sont attachées.

Les éléments de la géométrie de la surface peuvent étre supprimés de cette fagon, mais également les
marqueurs, les courbes de contrdle, les lignes d'écoulement et les réservoirs.

5.4 Point

5.4.1 Ajouter.

Ajoute un nouveau point dans I'espace 3D. Le nouveau point est par défaut situé a I'origine (0. 0, 0. 0, 0. 0).
Ajouter de nouveaux points n'est possible que si le filet de contréle est visible.

5.4.2 Aligner.

Si plus de deux points sont sélectionnés il est possible de les aligner de sorte qu'ils forment une ligne droite.
Ceci est fait en projetant tous les points sélectionnés sur la ligne passant par le premier et le dernier point
sélectionné. lls sont projetés sur cette ligne plutét qu'uniformément distribués pour déplacer un minimum de
points.

5.4.3 Effacer.

Ceci efface un point choisi sans supprimer la géométrie environnante. Un point peut seulement étre effacé s'il
est attaché a exactement deux bords. Le point est alors enlevé, et les deux bords sont combiné dans un bord
unique. Si un point est attaché a plus de 2 bords, les autres bords pourraient étre effacés en effagant d'abord
ces bords. L'exemple ci-dessous montre un point avant et apres I'effacement, comme c'est expliqué dans le
paragraphe 7.5.3. Le processus d'effacement d'un point est montré dans l'illustration 5.1. Notez que le point
qui est effacé est irrégulier tant qu'il a deux faces connectées a lui et deux bords. En effagant le point, le
nombre de points des deux faces qui lui sont attachées est réduit a 4. En effagant le point, le filet de contréle
est plus régulier, et de ce fait, il est plus facile d'avoir une surface lissée.
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lllustration 5.1: Effacer un point .

5.4.4 Lisser des points

Vous pouvez utiliser la procédure automatique de lissage de DELFTship pour lisser une surface entiére ou
seulement des points de contrdle sélectionnés. La procédure automatique de lissage n'agit que sur les points
internes, c'est a dire ceux qui ne sont pas situés sur des bords angulaires. Les bords angulaires sont en
général trés importants pour I'apparence. Il vaut mieux les lisser manuellement en utilisant les courbes de
contrdle (paragraphe 7.7.1).Comme la procédure de lissage automatique est activée par I'utilisateur, les
points qui sont sélectionnés sont déplacés a une nouvelle place afin d'agir sur le lissage de I'ensemble de la
surface. En répétant la commande, une surface trés lissée peut étre obtenue et la déviation de la surface
d'origine peut étre significative.

5.4.5 Insérer un plan.

Cette opération crée l'intersection de tous les bords qui sont visibles avec un plan. Si un tel point
d'intersection existe, il sera inséré sur le bord. Ensuite, des faces qui ont des points multiples nouvellement
insérés seront dédoublés en insérant un nouveau bord. C'est une maniére commode pour insérer par
exemple une série de points a un endroit donné. Il y a également une option pour ajouter un courbe de
contrdle aux bords nouvellement créés.

Le type de plan (vertical, horizontal ou transversal) peut étre indiqué, ainsi que sa place en précisant la
distance désirée dans la boite de dialogue qui apparait.

5.4.6 Intersection des calques

Vous pouvez utiliser cette option pour trouver la courbe d'intersection de deux calques. Ce n'est possible que
s'il existe plus d'un calque. Si deux calques sont sélectionnés, tous les bords du premier calque sont contrblés
pour leur intersection avec les surfaces du second calque. Si une telle intersection existe, alors le point est
inséré dans le bord. Apreés le test d'intersection, tous les points insérés sont connectés avec les nouveaux
bords de la courbe d'intersection des deux calques. Rappelez-vous que seul le premier calque est concerné,
par cette opération, le deuxiéme calque est laissé en I'état. Un autre point important est que des points
peuvent seulement étre insérés dans les bords, pas dans les surfaces. Cette option peut étre utilisée par
exemple pour trouver l'intersection de la coque avec une quille ou un gouvernail.
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5.4.7 Verrouiller des points.

Tous les points déverrouillés qui sont sélectionnés seront verrouillés. Les points verrouillés apparaissent en
gris-foncé sur I'écran et ne peuvent pas étre déplacé. Aucune des opérations d'édition disponibles n'a d'effet
sur les points verrouillés. Cette option n'est possible que lorsque plus d'un point déverrouillé est sélectionné.

5.4.8 Déverrouiller des points.
Ceci déverrouille les points sélectionnés qui sont verrouillés, afin qu'ils puissent étre modifiés . Ce n'est

possible que si au moins1 des points actuellement sélectionnés a été précédemment verrouillé.

5.4.9 Déverrouiller tous les points.

Ceci déverrouille tous les points du modéle, qu'ils soient sélectionnés ou non.

5.5 Bord

5.5.1 Extrusion

L'extrusion des bords est une méthode adaptée a la création de nouvelles
surfaces. Puisqu'un bord peut seulement avoir un maximum de deux
faces attachés, seul un bord-limite peut étre extrudé. Les bords
sélectionnés sont copiés vers la direction spécifiée et de nouvelles
surfaces sont créées entre I'ancien et le nouveau bord. La nouvelle
surface est affectée au calque actif (voir paragraphe 7.8.1)

L'illustration 5.2 montre comment un pont est facilement ajouté par
I'extrusion du livet. Les trois étapes du processus sont les suivantes .

&9 1.Sélectionner le bord-limite qui doit étre extrudé. Sélectionner
I'option extrusion d'un bord a partir du menu édition. Une boite de
dialogue apparait dans dans la quelle la direction de I'extrusion
doit étre indiquée. Dans ce cas-ci la direction d'extrusion est 0. 0
pour la direction longitudinale, -2. 25 dans la direction
transversale et 0. 02 dans la direction ascendante.

&9 2.Les bords sont extrudés dans la direction indiquée. De
nouvelles faces sont créés et ajoutés au calque actif.

lllustration 5.2: Créer un pont par I'extrusion des
bords.

&9 3.Les points nouvellement créés sont déplacés vers la ligne
centrale, et le pont est fini.

5.5.2 Diviser

Des bords sélectionnés sont divisés en deux en insérant un nouveau
point au milieu. Aprés cette nouvelle opération tous les points créés sont
sélectionnés. C'est commode si de nouveau bords doivent étre insérés.
Dans ce cas, des bords multiples peuvent étre sélectionnés et
dédoublés en deux. Tous les points sélectionnés appartenant a la méme
vue peuvent alors étre dédoublés prés insertion d'un nouveau bord,
générant un filet irrégulier ( voir paragraphe 3.4). L'image de droite
montre deux bords sélectionnés avant et aprés la division. Noter que de
cette fagon une face se composant de 6 points est créé. Les deux points
sélectionnés devraient de préférence étre connectés, dédoublant ainsi la
face en deux faces réguliéres. Ceci assure une grille plus réguliére et

N lllustration 5.3: Insérer des points sur un bord.
une surface plus lissée.
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5.5.3 Effacer

Effacer un bord enléve le bord et combine les deux faces attachées en
une nouvelle face.

Effacer un bord n'a de sens que si le bord choisi n'est pas un bord-limite.
L'exemple de droite montre comment des bords multiples sont effacés en
un une seule fois. Il ne reste que des points sur les bords-limites. Ceux-ci
peuvent étre effacés avec I'option effacer un point ( paragraphe 7.4.3) du
menu.

5.5. 4 Ins érer lllustration 5.4: Effacer un bord
Un vue peut étre coupé en deux nouvelles faces en insérant un bord.
Pour ce faire, au moins deux points doivent étre sélectionnés. Les deux
points doivent rejoindre la méme face, et aucun bord ne doit exister entre
ces deux points. Pour étre sdr d'avoir une surface lissée, il est
recommandé de prolonger les bords insérés (comme c'est indiqué a
droite) jusqu'a un pli ou un bord-limite.

lllustration 5.5: insertion d'un bord

5.5.5 Plier

La transformation des bords sélectionnés en bord angulaires permet a I'utilisateur d'ajouter des lignes d'aréte
a la coque.

la propriété angulaire des bords de limite ne peut pas étre changée. DELFTship traite tous les bords de limite
comme des bord angulaires par défaut. L'image du dessous montre comment un bouchain est créé. Vers la
gauche le modeéle sans bouchain est visible. Vers la droite le yacht est montré avec la nouvelle ligne d'aréte.
Dans cet exemple spécifique la ligne angulaire parcourt tout le long de la coque. Ce n'est pas forcément
nécessaire. Les lignes angulaires peuvent fonctionner librement sur la surface.

e e

lllustration 5.6: Création de lignes angulaires.
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5.6 Face

5.6.1 Nouvelle

Ajoute un nouveau surface en utilisant des points préalablement sélectionnés. Ces points doivent étre
sélectionnés dans I'ordre correct. Si on regarde dans la direction de la nouvelle vue comme si on était dans
I'eau, les normales de la nouvelle vue se dirigent a I'extérieur si les points sont choisis dans l'ordre du sens
inverse des aiguilles d'une montre. Si on choisit dans I'ordre du sens des aiguilles d'une montre, les normales
seront orientées vers l'intérieur. Toutes normales doivent étre orientées vers I'extérieur vers I'eau. Elles sont
calculées directement a partir de la surface. Les normales qui pointent dans la mauvaise direction provoquent
des calculs erronés. Dans certains cas, cela peut produire des déplacements et des volumes déplacés
négatifs. Heureusement, DELFTship vérifie automatiquement si la direction des normales est correcte a
chaque fois que les hydrostatiques sont calculées. Pour plus d'informations, a propos de cette vérification et
de la direction des normales en général, voir paragraphe 6.3.

5.6.2 Retourner

Cette option peut étre employée pour retourner manuellement les normales des faces sélectionnées. Les
normales d'un vue peuvent étre visualisés en sélectionnant la vue spécifique. S'assurer que tous les bords
intérieurs et la visibilité des normales sont activés. En affichant les normales, chacune est calculée comme
une normale moyenne a un point de la maille de subdivision. Cette moyenne est calculée a partir de toutes
les faces situées a la périphérie de ce point. Ceci peuvent sembler un peu étrange le long de la limite d'un
bord partageant deux faces avec des normales de direction opposées, comme sur l'image 7.7 a gauche. Sur
le cbté droit, de I'image, on voit les normales aprés inversion.

lllustration 5.7: Inversion manuelle de la direction des surfaces
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5.7 Courbe

5.7.1 Informations générales a propos des courbes de contrdle et du lissage.

Pour avoir un meilleur contréle de la forme de la surface, des courbes de contrdle peuvent étre ajoutés au
modele. Ces courbes de contrble sont assignés aux bords, et aprés chaque étape de subdivision les
nouveaux points-bord sont non seulement insérés dans la surface mais également dans la courbe. Ceci
assure que les courbes de contrble sont toujours exactement incorporées dans la surface, indépendamment
du choix de précision de DELFTship. Si la visibilité de courbure est activée, alors la partie de courbure des
courbes de contrble sélectionnés est aussi visible. Cette partie de courbure est mise a jour en temps réel si un
des points est déplacé. Si le contrdle de courbure est interprété et utilisé correctement cela permet de
produire une surface parfaitement lissée. Les bosses ou les dents de la surface qui sont trop petites pour étre
vues sur |'écran avec l'oeil nu sont facilement identifiées.

Mais qu'est ce que la courbure au juste ? La courbure peut étre définie comme suit :
le taux de changement (a un point) de I'angle entre une courbe et une tangente a la courbe

En d'autres termes, la courbure permet de mesurer 'importance de la courbure a un point. Dans la
construction navale, il est important que les lignes soient lissées, que la courbure change progressivement le
long d'une courbe.

Cenierine Cenierine

L'image 7.8 montre un courbe de
contrble a l'arriére d'un navire
porte-conteneurs. Vers la gauche,
la courbe de controle est affichée Zero curvature
en bleu, alors que vers la droite la
courbe de contréle est affichée en
jaune. En méme temps est affiché
le traceur de courbure (fuchsia).
Les parties droites de la courbe ont
une courbure nulle. Si vous évoluez S £ s oweTig
le long de la courbe du fond vers le
pont, d'abord la courbe commence Positive curvature
a se plier a gauche. Dans ce \
secteur la courbure est positive. A

une taille d'environ 2. 5 métres la
courbe commence a se plier vers la  Zero cuivature
droite, et la courbure devient
négative. Un peu plus loin le long \
de la courbe la courbures va encore —

vers la gauche, et la courbure
devient positive.

Sased 520 Sasel_

N Negative Contrlne

w
)

lllustration 5.8: Courbe de contréle avec des segments de courbure.

Comment cela est-il traduit par le
révélateur de courbure ? A un certain nombre de points donnés sur la courbe la courbure est calculée et
dessinée par un segment, perpendiculaire a la courbe. Plus le segment est grand, plus la courbure est
grande. Si la courbure est positive la ligne est tracée sur I'emplacement opposé de la courbe. Lorsque la
valeur absolue de la courbure a un point est négligeable, I'affichage est en conséquence. C'est un révélateur
de lissage de la courbe. Si vous ne souhaitez pas des changements brusques de la courbure, vous pouvez
ainsi la rendre la plus lisse possible. Trés souvent, particulierement avec les petits bateaux et les yachts, un
changement du signe du la courbure tel qu'il est montré dans l'image ci dessus est fortement indésirable. Le
dessin 7.9 est un exemple d'un courbe de contréle d'un voilier. La partie supérieure de I'image montre une
courbe mal lissée. Nous voyons un changement de le signe de courbure dans un secteur ou il devrait étre
positif, suivi peu de temps aprés d'une soudaine augmentation de la courbure. Ensuite la courbure baisse
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rapidement, pour croitre a nouveau au bau. La moitié inférieure de I'image montre le méme courbe de
contrble apres le lissage. IL est évident que la courbure change graduellement maintenant et la courbe est
trés lisse. La courbure au premier et au dernier point de la courbe est toujours a zéro. C'est dii a la maniere
dont la courbe est dessinée, ¢ n'a rien a voir avec la courbure réelle de la surface a ce point.

lllustration 5.9: Courbes de contréle d‘un voilier.

Il faut comprendre que la courbure est toujours a zéro au début et a la fin de la courbe. La courbe a une
terminaison non fixée, ce qui correspond a une latte en bois naturel qui n'est soumise a aucune force de
moment a ses extrémités.

Les courbes de contréle sont plus faciles a lisser lorsque les points sont plus ou moins espaceés le long
de la courbe est sont espacés le plus régulierement possible. Moins la courbe a de points, plus il sera
facile de produire une courbe lissée.

Sélectionner d'abord un certain nombre de bords qui sont reliés par leur points initiaux et finaux. (c'est plus
facile en maintenant la touche ctr/ de votre clavier appuyée et en sélectionnant un bord) ensuite il est possible
de créer et assigner un courbe de contrble a ces bords. Une seule courbe de contrble peut étre assigné a
chaque bord. Si la nouvelle courbe n'est pas visible sur I'écran, assurez vous que la visibilité des courbes de
contrOle est activée.

5.7.2 Lissage

Le processus de lissage automatique des courbes de contrdle peut étre utilisé afin de laisser faire le
programme rapidement pour vous. Tous les points qui définissent une courbe sont utilisés et déplacés en 3D
pour produire une courbe mieux lissée. Le livet de lillustration 7.10 a été lissé en utilisant la commande
plusieurs fois. Remarquez que la courbe a aussi changé dans la zone du bau. Pour éviter cela, vous pouvez

= Plan view. = Plan view.

lllustration 5.10: Ligne de pont avant et aprés Deckline before and after I'application de la procédure de
lissage automatique.

verrouiller les points auxquels vous ne voulez pas affecter le lissage.
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5.8 Calque

5.8.1 Informations générales a propos des calques.

La coque créée avec DELFTship se compose de seulement 1 surface, méme si des surfaces multiples et
séparées paraissent ne pas étre reliées entre elles sur |'écran. Lors de la conception, il est souvent
souhaitable de diviser le modéle en différentes parties avec des propriétés différentes, comme par exemple la
couleur. Un calque n'est rien d'autre qu'une collection de faces qui ont les mémes propriétés.

Vous devez toujours avoir au moins un calque dans votre modéle,
et toujours un calque signifie un calque actif.

Chaque nouvelle face ajoutée au modele est assignée a ce calque || Selestion Took Caleulstions Window About
actif. Vous pouvez voir si le calque est actif en regardant a la barre B8 & =2 Loyer | | [

d'outils calque en haut de I'écran (illustration 7.11). Elle contient la

liste de tous les calques, et_seulement quand aucune face n'est .

sélectionnée, il affiche le calque actif. Vous pouvez modifier le cun'el{tly active IQYOI'
calque actif quand aucune face n'est sélectionnée en sélectionnant llustration 5.11: Barre d'outils des calques avec
simplement un autre calque dans le menu déroulant de votre barre un calque actif.

d'outils.
S'il y a des faces sélectionnées, il y a deux possibilités :

&9 Toutes les faces sélectionnées appartiennent au méme calque. Dans ce cas, ce calque est affiché,
méme si ce n'est pas le calque actif.

&9 Les faces sélectionnées appartiennent a des calques différents. Aucun calque n'est visible dans la
barre d'outils.

Si vous sélectionnez un calque dans la liste pendant que les faces sont sélectionnées, toutes les faces
sélectionnées vont étre enlevées du calque courant et affectées a ce calque sélectionné.

5.8.2 Activer la couleur du calque

Modifie la couleur du calque actif. Cette couleur est aussi visible dans la barre d'outils, a droite du menu
déroulant.

5.8.3 Grouper automatiquement

Cette option extrait des groupes de faces qui sont totalement entourés par des bords angulaires. Puis chaque
groupe de faces est assigné a un nouveau calque. Si aucune vue n'est sélectionnée, toutes les faces du
modele seront utilisé. Autrement seulement les faces sélectionnés seront groupées. DELFTship essaye de
sauvegarder autant que possible la configuration en cours . Si un ensemble de faces est extrait, et qu'ils
appartiennent déja au méme calque alors ce calque n'est pas changé. Grouper automatiquement n'est
possible que quand les bords intérieurs sont activés.

5.8.4 Nouveau

Ajoute un nouvelle calque vide au modéle et l'active.

5.8.5 Supprimer les calques vides.

Ceci n'est permis que lorsque le modéle contient au moins un calque vide et quand plus de 1 calque est
présent. Une fois choisis, tous les calques vides sont enlevés du modeéle. Ceci inclut également le calque actif
s'il est vide. Au moins un calque demeure comme calque actif.

5.8.6 Boite de dialogue

Une fenétre affiche tous les calques et leur propriétés. La moitié gauche de la fenétre montre une liste
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contenant touts les calques disponibles dans le modéle. En cliquant sur le nom d'un calque, ce calque est
sélectionné. Les propriétés de ce calque sélectionné sont alors montrés a droite. Double cliquer sur un calque
dans la liste du c6té gauche active le calque. Dans cette boite de dialogue il est possible d'activer ou
désactiver les calques ou de modifier les propriétés suivantes :

Layer properties.

&9 Visibilité. La case a cocher de gauche indique si le 2% | T3 ¥

calque correspondant est visible ou non. cliquer sur e Name [Topside
la [iste pour activer ou d_ésactiver IeAcanue. Les ] Lower side . e
points ou les bords du filet de contréle appartenant Transparency [ 2loox
aux calques invisibles sont également cachés, ce s ortuskosttes E
. . . by PTTHELT

qui rend plus facile le travail sur les modeles Iterssction cuves [
CompleXeS. Developable v

=2 Nom. Le nom de calques est affiché dans la liste & Showin "”E_S"'anl_? - i
gauche, mais il peut seulement étre modifié¢ du bon f:i“cwe'ght oo {Um]s]

Ay ~ . . ICKNESE - mrm

cOté de la fenétre. DELFTship n'exige pas que les
calques aient.un nom unique, D'ailleurs tous des Avea 20,303 [12]
calques sont identifiées par un numéro Wwieight 1584 [tonnes]
d'identification unique interne. Quelques CeiEncigely 1825 OO, Eis(

programmes de DAO Cependant' comme AUtocad’ Hlustration 5.12: Propriétés du calque.

ne permettre pas les espaces dans le nom d'un
calque ou de dupliquer les noms.

Couleur. La couleur des calques est employée pour ombrer le modéle. Elle est également employée
dans le plan de lignes et pour les panneaux développés. La couleur d'un calque peut étre modifiée en
cliquant sur la zone colorée de droite. Une boite de dialogue apparait alors dans pour choisir une
nouvelle couleur.

9 Transparence. Parfois, il est souhaité d'ombrer certaines surfaces (partiellement) en transparence,
comme des fenétres par exemple. L'intensité de la transparence peut étre modifiée en bougeant la
barre de défilement. L'intensité de la transparence peut aller de 0% (complétement solide) a 100%
(invisible). Notez toutefois que I'ombrage transparent peut consommer beaucoup de mémoire et
ralentir de maniére significative le bouton de la barre de défilement. Si le Z-buffer ou le mélange alpha
produisent des effets étranges, la seule solution consiste a pister toutes les surfaces qui ont un
nombre de pixels particulier, et de dessiner toutes ces surfaces de l'arriére plan vers l'avant. Cela
prend beaucoup de temps pour le processeur, hormis le ralentissement; ca ne devrait pas poser trop
de probléme.

Symétrique. Seuls les calques qui ne contribuent pas aux hydrostatiques peuvent ne pas étre
symétriques. Donc en général, ¢a ne peut pas étre utilisé pour créer des coques asymétriques. On
peut toutefois ajouter des roofs asymétriques ou d'autres objets sur la coque, comme des voiles, des
personnages, etc.

Utilisation pour les hydrostatiques. DELFTship emploie les faces de la maille de subdivision pour
des calculs hydrostatiques (voir paragraphe 13.3). Il calcule le volume affecté a ces faces. lly a
cependant certaines surfaces du modéle qui ne doivent pas étre inclues dans les calculs
hydrostatiques. C'est en particulier le cas si les faces d'un calque ne sont pas un volume, mais
seulement une surface, telle qu'une voile par exemple. Si une voile devaient étre incluse dans les
calculs, DELFTship calculerait le volume a l'arriére de la voile (si elle est submergée) comme volume.
Et si ce volume se prolonge a l'infini (il n'y a pas de coté arriére a la surface ) cela produit une erreur.
Des calques tellement spécifiques peuvent étre exclus des calculs en les désactivant dans la boite de
dialogue . Voir aussi le paragraphe 9.1 pour plus d'information au sujet des points de fuite.

Courbes d'intersection. En cochant cette case, la propriété des courbes d'intersection d'un calque
peut étre activée ou non. Si la case a cocher n'est pas activée alors les faces de ces calques ne
seront pas incluses lorsque l'intersection des courbes sera calculée. Pour les modéles complexes, il
est souvent pratique de désactiver les couples, lignes d'eau, transversales ou diagonales de la coque
uniquement, et pas pour le pont, les superstructures, etc. Cette option n'a pas d'influence sur les
hydrostatiques.

Développable. Les coques développables sont tres intéressantes pour les constructeurs car elles
peuvent étre construites avec des éléments plats qui ne sont cintrés que dans une direction. La
plupart des coques n'est pas développable car la surface est courbée dans deux directions ( appelée
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courbure composée). Les calques dont la propriété développable est vérifiée sont colorés de maniére
différente. Les secteurs développables de ces calques sont colorés en vert. Les secteurs qui ne sont
pas développables sont colorés en rouge. Ceci est une maniére pratique pour vérifier si la coque est
développable. L'illustration 7.13 montre un exemple d'une vedette & moteur de a bouchains multiples.
On voit immédiatement grace a la couleur verte que presque toute la coque est développable. Juste
quelques trés petites taches en haut et au bau, et un plus grand secteur au brion sont colorés en
rouge. Ces taches trés petites sont la plupart du temps des erreurs numeériques (DELFTship emploie
une tolérance tres petite). Le secteur inférieur plus grand cependant n'est pas développable d'un point
de vue mathématique.

1

Les coques développables sont
souvent faites de contre-plaqué,
qui est bien plus facile a plier que
le métal en raison de différentes
propriétés matérielles. En réalité
les coques"presque”
développables peuvent
parfaitement étre construites en
utilisant du contre-plaqué, tandis
que la méme construction de
coque en métal exige de"torturer"”
le métal pour le mettre en forme.

Les calques développables peuvent
étre déroulés ( ou développés) par le
programme en une surface plane pour

E

4

les besoins de la construction. Ce sera lllustration 5.13: surfaces développables.

expliqué dans le paragraphe 13.6.
Visibilité dans le plan de lignes.
Parfois un calque contient des objets que vous ne voulez pas rendre visibles dans le plan de lignes.
Par exemple un mat et des voiles. lls sont relativement hauts par rapport au reste du bateau. Montrer
ces derniers dans la vue plan de lignes ferait paraitre la coque trés petite. Par conséquent quelques
calques peuvent étre cachées. Comprenez que I'échelle des objets dans le plan de lignes est
également déterminée par les courbes d'intersection. Si un calque contenait une voile, et que la
propriété d'intersection de courbes est activée, les courbes d'intersection de cette voile seraient
toujours calculées et vues dans le plan de lignes. Par conséquent il vaut mieux cacher les calques de
cette vue pour neutraliser également le calcul des courbes d'intersection de ces calques.

Propriétés matérielles. Il y a deux champs situés en bas qui peuvent étre employés pour évaluer le
poids d'un calque. Dans le champ "poids spécifique" la densité du matériau utilisé peut étre entrée,
par exemple 7. 8 tonnes/m3 pour de I'acier. Dans champ du dessous I'épaisseur moyenne peut étre
indiquée. Ces deux propriétés combinées avec la surface totale de la surface assignée a ce calque
donne un poids estimé et son centre de gravité. Ceci est apparait lorsque les Hydrostatiques du
dessin sont calculées. Au-dessous des propriétés matérielles de la surface, le poids et le centre de la
gravité du calque sélectionné sont affichés. les fleches noires dans la barre d'outils peuvent étre
utilisées pour déplacer un calque sélectionné vers le haut ou le bas dans la liste. Les calques
développables apparaitront dans le méme ordre dans la fenétre des panneaux développés.
(paragraphe 11.3).

En dessous des propriétés matérielles, de la surface, le poids et le centre de gravité sont affichés. La fleche
noire qui apparait dans le barre d'outils peut étre utilisée pour choisir un autre calque dans la liste, en montant
ou en descendant. Les calque développables apparaitront dans le méme ordre dans cette fenétre que dans

celle des panneaux développés.
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6. Options d'affichage.

6.1 Filet de controle.

Le filet de contrble est la combinaison des points et bords qui
forment la maille initiale de subdivision.

Ce sont les entités qui peuvent étre manoeuvrées par l'utilisateur
pour former la surface. Si toutes les faces attachées a un point ou
bord appartenant a les couches qui sont désactivées, elle ne seront
pas dessinée dans les vues. De cette maniére seuls les points ou
les bords intéressants seront affichés.

Illlustration 6.1: Filet de contréle.

6.2 Courbes de contréle.

Les courbes de contrdle sont des courbes qui sont assignées aux bords du filet de contréle et sont utilisées
pour lisser la surface. L'affichage de ces courbes de contréle ne dépend pas de la visibilité du filet de contrble.
En fait, sélectionner et déplacer les courbes de contrdle est souvent plus facile quand le filet n'est pas visible.
Les points et bords assignés a une courbe de contrdle deviennent automatiquement visibles toutes les fois
qu'une courbe de contrdle est sélectionnée

T
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6.3 Bords intérieurs.

Les bords intérieurs sont en fait les bords de la surface subdivisée.
Plus la précision est grande , plus la maille est fine. L'intérieur des
bords est dessiné dans la couleur du calques auquel ils sont

assignés.
lllustration 6.2: Bords intérieurs.

6.4 Afficher les deux parties.

Puisque presque tous les bateaux sont symétriques au plan central,
seul un cbté de la coque est modélisé. Moins il y a d'information
affichées, plus il est facile de choisir un point, un bord ou une face. Les
deux cOtés peuvent étre montrés de sorte que le concepteur aie une
bonne impression de ce a quoi la coque entiére ressemble.

Non seulement la surface est dessinée en symétrique, mais aussi les
courbes d'intersection . Montrer les deux cotés de la coque est
possible a la fois dans la vue filaire et la vue ombrée.

lllustration 6.3: Afficher les deux parties du
modeéle.
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6.5 Girille.

Si des courbes d'intersection sont ajoutées il est également possible d'afficher une grille. Cette grille marque
I'endroit de intersection des courbes. Elle est visible dans la vue filaire et le mode ombré et a c6té de chaque
ligne est affichée sa coordonnée. En outre la ligne de base, la ligne centrale et le plan de flottaison sont
également indiqués. La grille est visible dans toutes les vues excepté pour la vue de perspective. Cette grille
est montrée, indépendamment des options de visibilité des courbes d'intersection. Voir l'illustration 8.5 en
exemple.

250 500 750 1000 1250 1500 1750 2000 2250 2500 2750 3000 3250 3500 3750 4000 4250 4500 4750 5000 5250
TR R
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Illlustration 6.4: Grille des couples, longitudinales et lignes d'eau.

6.6 Couples.

Dessine tous les couples présents dans la vue. Cette option est seulement possible si des couples sont
ajoutés au modele.

6.7 Longitudinales.

Dessine toutes les longitudinales présentes dans la vue. Cette option est seulement possible si des
longitudinales sont ajoutés au modéle.

6.8 Lignes d'eau.

Dessine toutes les lignes d'eau présentes dans la vue. Cette option est seulement possible si des lignes d'eau
sont ajoutées au modéle.

6.9 Diagonales.

Dessine toutes les diagonales présentes dans la vue. Cette option est seulement possible si des diagonales
sont ajoutées a le modéle.
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6.10 Caractéristiques Hydrostatiques.

DELFTship permet également d'afficher quelques valeurs hydrostatiques de base dans le modéle. Celles-ci
sont :

4

Le déplacement et le centre de
caréne

Le centre de caréne

Le centre de la surface latérale

Le rayon métacentrique 5l
La courbe des aires. S et St et

Contrairement aux autres

dada

valeurs, cette courbe est
seulement tracée dans la vue de
profil de la coque.

Naturellement ces valeurs peuvent seulement étre affichées si le modéle est conforme aux calculs
hydrostatiques (c'est a dire qu'il n'y a aucune fuite au-dessous de la ligne d'eau). Les valeurs sont mises a
jour en temps réel quand le modéle est modifié. Vous pouvez indiquer quelles données vous voulez afficher
dans la boite de dialogue des caractéristiques du projet (voir paragraphe 4.3)

6.11 Points critiques

Optionnel. Les points critiques peuvent aussi étre affichés. Voir paragraphe 6.4 pour plus d'informations.

6.12 Lignes d'écoulement des fluides.

Afficher ou cacher les lignes d'écoulement des fluides. Les lignes d'écoulement des fluides qui sont affichés
par DELFTship sont calculés par I'analyse de la géométrie extérieure et n'ont rien a voir avec le CFD
(Computational fluid dynamics). C'est une simplification importante car la vitesse, la pression et les vagues
sont exclues du calcul. En dépit de cette simplification les lignes d'écoulement des fluides ressemblent aux
programmes de type CFD. lls permettent de donner au dessinateur une simulation approximative de
I'écoulement de I'eau. Les vrais calculs de CFD sont
naturellement beaucoup plus précis et fiables.

Vous pouvez ajouter une ligne d'écoulement en
maintenant le bouton alt appuyé et en cliquant avec
la souris sur un point au-dessous de la surface de
ligne d'eau (Longitudinale, plan ou vue transversale
seulement). Ce point est employé comme origine de
la Iigne d'écoulement. A partir de ce pOint’ la ligne lllustration 6.6: Lignes d'écoulement des fluides.
d'écoulement est tracée aussi loin que possible vers
la poupe ou jusqu'a la ligne d'eau.

Des lignes d'écoulement des fluides sont seulement tracées le long des surfaces qui appartiennent a un
calque qui est aussi employée pour des calculs hydrostatiques (généralement la caréne de la coque).
L'image ci-dessus montre quelques lignes d'écoulement des fluides a I'étrave d'une coque avec un bulbe. Le
fond d'image montre les résultats d'un calcul de CFD. Les petites lignes noires représentent la direction de
I'écoulement comme calculé avec le CFD, les courbes bleues sont les lignes d'écoulement des fluides
calculés par DELFTship. Les lignes d'écoulement des fluides peuvent étre sélectionnées et supprimés comme
n'importe quelle autre géométrie
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Les zones de la surface ou les lignes d'écoulement convergent sont des zones de haute pression alors
que celles ou elles divergent sont des zones de basse pression.

6.13 Normales.

Si cette option est sélectionnée, les normales des faces sélectionnées sont dessinées. Les normales
apparaissent comme des lignes blanches minces, se dirigeant vers l'intérieur ou I'extérieur de la coque
(Nlustration 7.7). Cette option n'est possible que si les bords intérieurs sont affichés (paragraphe 8.3). Une
normale est dessinée a chaque point intérieur de la surface subdivisée. Plus la précision est haute, plusily a
de normales dessinées.

6.14 Courbure.

Cette option active ou désactive le révélateur de courbure de certaines courbes d'intersection. Seules des
courbes d'intersection qui sont activées dans la boite de dialogue d'intersection (paragraphe 13.1) sont prises
en compte.

6.15 Marqueurs.

Les marqueurs sont des lignes et/ou des courbes rajoutées au modéele comme référence. Par exemple la vue
de face d'un dessin peut étre importée grace a des marqueurs. Des couples sont alors ajoutées au modéle
DELFTship au méme endroit que les marqueurs. Enfin les points peuvent étre déplacés jusqu'a ce que les
couples et les marqueurs soient exactement sur I'un l'autre. Dans ce cas la coque de DELFTship suit la coque
du dessin existant.

6.16 Reéservoirs

Active / désactive le dessin des réservoirs. Si le modéle contient des réservoirs et si un nombre de
modifications de la coque doit étre fait, il vaut mieux désactiver l'affichage des réservoirs. Sinon, tous les
réservoirs devront étre reconstruits aprés chaque modification, ce qui peut prendre beaucoup de temps.

6.17 Tuyaux de sondage

Affiche les tuyaux de sondage des réservoirs (Ce n'est actif que si le modéle contient des réservoirs).

6.18 Réservoirs transparents

Commute la fonction ombrage transparent ou solide.

6.19 Noms des réservoirs

Affiche le nom des réservoirs dans le modéle.

6.20 Echelle de courbure.

L'échelle de courbure peut étre diminuée en appuyant sur la touche F9, de sorte que des courbes ayant une
courbure élevée puissent étre évaluées. L'échelle peut étre augmentée avec la touche F10 pour les secteurs
a courbure plus basse.
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7.1 Veérification du modéle.

DELFTship peut examiner le modéle pour éviter toutes les incohérences, et corrige la plupart d'entre elles
automatiquement. Ce contrble est également exécuté chaque fois que les Hydrostatiques sont calculées, sauf
si cette vérification automatique est désactivée dans les caractéristiques du projet (paragraphe 6.3). Dans un
premier temps toute la surface est vérifiée pour chaque segment disjoint. Ensuite, chaque segment est vérifié
pour une direction des normales cohérente. Si ce n'est pas le cas, il adapte ces faces. Ensuite, le point le plus
bas de chaque segment est identifié. Pour les bateaux, c'est en général le fond. Si c'est bien un point du fond,
alors la normale moyenne de ce point doit étre orientée vers le bas. A partir de cette supposition, toutes les
faces sont adaptées afin que la direction de leurs normales corresponde avec la direction de la normale en ce
point particulier. Dans quelques rares exceptions, il se peut que les normales pointent dans la mauvaise
direction. Dans ce cas, il est recommandé d'inverser manuellement la direction des normales en désactivant
la vérification automatique des surfaces. Ce test identifie également des bords auxquels plus de deux faces
sont attachées. Une liste de points est ensuite fournie ou la coque est considérée comme faisant de I'eau. Un
point est considéré comme une "fuite" si :

&9 |l n'est pas situé sur le plan central, signifiant que la coordonnée Y du point > 0. 0001.
&5 Le point est attaché a un bord périphérique (un bord qui n'a 1 face jointe ).

Noter que c'est également le cas si 2 faces sont jointes, mais 1 de ces faces appartient a un
calque dans lequel "inclure dans les propriétés hydrostatiques " est désactivé. Ceci a pu par
exemple étre le cas pour un bateau avec une plate-forme fermée, dont la plate-forme est mise
dans un calque séparé qui n'est pas inclus dans les calculs Hydrostatiques. DELFTship
continue a calculer jusqu'a ce que le livet soit submergé. En outre des fenétres ou toute autre
surfaces non étanche peut étre traitée de cette fagon.

Il est important de se rendre compte que ces points ne sont pas réellement toujours des fuites,
ils deviennent seulement des points de fuite quand ils sont submergées. Ainsi la présence des
points de fuite ne doit pas toujours étre un probléme, tant qu'ils ne sont pas submergés

Si plus de 10 points de fuite sont trouvés, seulement les 10 premiers sont montrés.
Les points sont classés dans la taille croissante a partir du plan de base.

En conclusion, si le test est demandé du menu, on peut voir une vue d'ensemble des éléments corrigés et des
erreurs restantes.

7.2 Enlever les négatifs

Parfois, quand une coque est importée, la géométrie des deux cotés de la coque est présente. DELFTship
n'a besoin que du cbté babord. Cette option permet d'enlever toutes les faces du modeéle qui sont sur tribord.
7.3 Enlever les points inutiles

Enléve tous les points du modéle qui n'ont pas de bord ou de face qui y sont attachées.
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7.4 L'assistant concepteur de quille et de gouvernail

L'assistant concepteur de quille et de gouvernail vous permet de définir rapidement une quille ou un
gouvernail avec un plan de forme prédéfini. Vous pouvez choisir un profil désiré a partir d'un élément de
section NACA. La quille ou le gouvernail sont affichés en 3D avec comme propriétés de base I'allongement,

le volume, le centre de flottaison, etc...

Une fois que la quille ou le gouvernail est réalisé, il peut étre
exporté de deux maniéres : soit avec le bouton "créer" qui permet
de l'insérer au modele courant de DELFTship ou en utilisant le
bouton "enregistrer" . Il est alors sauvegardé comme un élément
de DELFTship qui peut étre importé dans d'autres réalisations.
L'onglet résistance / angle d'attaque permet d'évaluer ces deux
parameétres.

7.5 Marqueurs

7.5.1 Importer les marqueurs.

Les marqueurs sont des courbes qui peuvent étre ajoutées au

lKeeland rudder wizard xl
Send  Saveaspat 0K X Cancel

Type of appendage 12! <] D view | Litand drag |

Planform shape Trapezoidal -

Wing section 63008 ~

Fioat chord length 2000

Tip chord length 1.000

Dela tp 0100

Span 1.000

No. verlical poirts £

No harzortal pairts: 15

Vettioal compiession fo oo

0075 n3]
Volume COG 01080, -0.025 [
Welted area 3013[m2]

orm are 1500 [m2]

0822, -0.444 [m]
1500 [m]

Geomstic aspect alio 01667
Effective sspect ratin 1333

lllustration 7.1: Assistant de quille et de gouvernail.

modeéle comme référence. Par exemple les cotes d'un autre dessin peuvent étre importées comme
marqueurs. Ainsi, des courbes d'intersection peuvent étre spécifiées aux mémes emplacements dans
DELFTship. Si les courbes d'intersection coincident avec les marqueurs, les deux coques sont exactement
les mémes. Pour le moment, la seule maniére d'ajouter des marqueurs est de les importer a partir d'un fichier

texte.

7.5.2 Supprimer les marqueurs

Ceci supprime tous les marqueurs du modele. Il va de soi que cette option est désactivée s'il y a pas de

marqueurs dans le modéle.

7.6 Ajouter un cylindre

Cette option permet d'insérer un cylindre. Vous pouvez indiquer le point de départ, le point final, le rayon et le
nombre de points dans la boite de dialogue qui apparait. Les points sont calculés de telle maniére que la
surface résultante aie les propriétés requises, méme si les points de contréle sont situés en dehors du
cylindre. le nombre minimal de points qui peut étre employés pour former un cylindrique est de 4, toutefois il
vaut mieux en avoir 6 ou plus. Vous pouvez utiliser le cylindre par exemple pour ajouter une étrave arrondie a

votre modéle.
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8. Transformer.

Toutes les opérations de transformation décrites en ce chapitre sont prévues pour étre employées avec une
sélection. Il y a deux maniéres différentes de faire une telle sélection.

1. sélectionner les éléments vous-méme avec la souris

2. Ne rien sélectionner. Lorsqu'une des commandes ci-dessous sera choisie, et qu'il n'y a pas encore de
sélection, le programme affiche une boite de dialogue a partir de laquelle vous pouvez sélectionner des
calques entiers. L'opération est effectuée sur les calques sélectionnés.

8.1 Echelle.

Transforme (une partie du) modéle a I'échelle. Pour cette opération le programme assemble tous les points
sélectionnés, mais également tous les points qui appartiennent aux bords et aux faces qui sont sélectionnés.
Sirien n'est sélectionné, une boite de dialogue apparait a partir de laquelle des calques entiers peuvent étre
sélectionnés. Si la case a cocher, en bas de la boite de dialogue est cochée, (celle quiindique :"inclure les
points des calques non sélectionnés") alors un point est sélectionné automatiquement si au moins une face
attachée appartient au calque sélectionné. Si la case a cocher n'est pas cochée, alors un point est
sélectionné automatiquement quand toutes les faces qui I'entourent appartiennent au calque(s) sélectionné.
Si tout est sélectionné, alors non seulement la coque est transformée, mais aussi d'autres informations,
comme les courbes d'intersection, les réservoirs et les points critiques.

8.2 Déplacer.

Déplace (une partie du) le modéle. Agit sur des points extraits de la sélection, de la méme maniére que le
paragraphe 10.1.

8.3 Tourner.

Fait tourner (une partie du) le modéle. Agit sur des points extraits de la sélection, de la méme maniére que le
paragraphe 10.1.

8.4 Refléter.
etieter o |

Contrairement a la transformation précédente, cette commande est basée sur " Ok X Cancel
les surfaces sélectionnés, pas sur les points. Choisir d'abord toutes les surfaces B e e
que vous voulez refléter (voir chapitre au sujet des options des vues pour des P TEEmHsE

choix particuliers). Le plan de symétrie peut étre transversal (plan YZ), horizontal
(plan XY) ou vertical (plan XZ). ;
la distance du plan de symétrie par rapport a I'origine doit étre indiquée dans le _ li
champ « Distance ». Distance e
Le bas de la boite de dialogue indique si les points reflétés sont relié aux points
déja existants ou non.

¢~ Hornzontal plane

Connect ko exigting points [

lllustration 8.1: Refléter les
surfaces.
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8.5 Transformation de la caréene

DELFTship est capable d'ajuster automatiquement quelques paramétres de la forme de la coque. Vous
pouvez utiliser différents types de transformation.

&9 La méthode de transformation de coque développée par Lackenby sert a transformer les coques pour
obtenir un déplacement ou un centre de caréne désirés , tout en gardant le lissage de votre dessin.
Cela peut étre obtenu en déplagant les points de contrble dans la direction longitudinale. Ainsi, la
longueur hors tout de la coque sera différente aprés la transformation. La fenétre se présente comme
le montre la figure 8.2.

Le coefficient de transformation du milieu de la coque ajuste la forme de la coque jusqu'a ce que ce
coefficient soit atteint. Notez qu'apres cette transformation, le déplacement est aussi altéré. Si les
deux coefficients (si le coefficient du milieu de la coque et le déplacement doivent étre transformés il
est suggéré d'ajuster d'abord le coefficient du milieu de la coque avant le déplacement ou le centre de
caréne. La transformation du coefficient du milieu de coque risque de distordre le livet.

4

Les champs de saisie de gauche sont JST=T
divisés en trois colonnes . La colonne de e — Dot 0 Xion
gauche affiche les valeurs du modéle Curont Desied  Diforence

courant, calculées & partir du modéle. La Disscsmer [ 2950 FBED [ 0000 porres

colonne qu miIieu_a_\ffiche les vg_leurs qui :d:ﬁ.,t. %%%

peuvent étre modifiées par I'utilisateur. o e |

Certains champs peuvent étre désactivés Loy et of baogrey [t | vaces | 000

en fonction de la méthode de Mt i -

transformation. La colonne de droite affiche  |reasuseeshiasin &

Prismatic coeff, aftship 0.4939

la différence entre la valeur courante et
celle qui est souhaitée. Les colonnes de o it 15355 fornes]
droite et de gauche sont mises a jour aprés Wg

Prismatic coeff. foreship 06789

Side

chaque modification, afin de suivre la [ Lower side

Bottom

progression des transformations.

En dessous de ces trois colonnes le
nombre maximum de modifications qui

peuvent apparaitre peut étre modifiée. Par ﬂ
défaut, ce nombre est fixé a 15, mais
parfois un nombre supérieur peut étre
nécessaire afin d'aboutir au résultat
souhaité. Ceci est particuliérement vrai lorsque le dessin a un coefficient prismatique élevé a l'arriére, comme
les coques a moteur planantes ou lorsque la position du bau est éloignée de la place habituelle de 0.5* la
longueur.

La case a cocher du dessous permet de s'assurer que toutes les fenétres du programme sont mises a jour
aprés chaque changement. Ainsi, la progression peut étre suivie en 3D.

Comme vous pouvez le voir sur l'illustration 10.3 le plan transversal de la coque d'origine est affichée en noir.
Si la transformation est réussie, une nouvelle vue de face apparait en rouge, sur la vue de face originale, afin
de visualiser la différence entre la coque d'origine et celle qui est transformée.

Illlustration 8.2: Transformation automatiquye de la forme de la coque.

En bas de la fenétre sont affichées la courbe des aires d'origine et les lignes d'eau, également en noir. De la
méme maniére, la nouvelle courbe des aires et les lignes d'eau sont affichées par dessus si la transformation
est réussie. La ligne pointillée en gris localise le maitre bau tel qu'il est défini par I'utilisateur dans les
caractéristiques du projet. Il faut savoir que contrairement au calculs hydrostatiques du reste du programme,
ils sont calculés ici en utilisant les coordonnées et pas les surfaces des panneaux. Ceci peut parfois
provoquer une légére différence entre les déplacements. Un total de 82 coordonnées est utilisé pour calculer
la courbe des aires et les hydrostatiques, 41 en avant du bau et 41 en arriére.

En fin de compte, en bas et a gauche tous les calques du modele sont affichés. Les transformations sont
seulement appliquées sur les calques sélectionnés. Comme vu précédemment, les transformations consistent

40



8. Transformer.
= D ELFTship

a déplacer les points de contréle dans le sens longitudinal. Donc le positionnement de la quille, par exemple,

la dérive ou la cabine peuvent aussi changer. Si vous désélectionnez les calques contenant ces éléments, ils
seront inchangés, mais si le modéle est beaucoup changé, cela pourra provoquer des distorsions ou remettre
en cause le lissage.

= Hullform transformation. =121
Finalement, dans le coin gauche, en bas, B Tanstom o 0K X Carvel
tous les calques du modéle sont affichés. ety e £
La transformation est uniquement o [ 568 [ 51 [ 668 peesy
appliquée aux calques qui sont cochés. lock coalfion [ 0562 JEE [ oo
Comme précisé plus haut, la ssesemsm: ™ oeoes [ oeoes [ oo

transformation consiste a déplacer des FEIG TS5 e
points de contréle de maniére e e ey S

. . . . Masimum no. of iterations 15
longitudinale. De ce fait, la position de la

Fiedraw after sach teration i

quille, la dérive ou d'une cabine sont P aa R 05825
également transformées. En excluant des | | pinste ot st o742
calques de la transformation, ils restent Mo oot 88 foreed
inchangés, mais cela peut produire des T

v Bottom

distorsions ou des défauts de lissage si le
modéle est transformé de maniére
excessive.

lllustration 8.3: La coque apreés transformation du déplacement
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9. Les Réservoirs

9.1 Information générale a propos des réservoirs

Les réservoirs sont modélisés comme des volumes en 3D et définis par des
surfaces, exactement comme la forme de la coque. Le plus gros avantage,
c'est qu'une grande précision est ainsi obtenue, particulierement lorsque le
volume d'un réservoir est calculé en condition de gite ou d'assiette, en
particulier quand sont calculées les conditions de chargement. Pour créer des
formes complexes, les réservoirs sont créés a partir d'éléments multiples
appelés compartiments. Pour créer des réservoirs complexes, vous pouvez
utiliser autant de compartiments que vous le souhaitez ( voir illustration 11.1).
Les réservoirs et les compartiments peuvent étre supprimés en les
sélectionnant des l'arborescence en en appuyant le bouton supprimer. Il est Hlustration 9.1- Réservoir fait de
aussi possible de faire glisser un compartiment d'un réservoir a un autre avec s —

la souris. Méme si les compartiments sont modélisés comme des éléments
séparés, tous les compartiments d'un réservoir sont traités comme un seul, ce E-#% FreeTank

qui signifie que le niveau de liquide dans un réservoir est le méme. Siun des ey SHowx compartment
compartiments d'un réservoir n'est pas construit correctement, le

. . . . . . . lllustration 9.2: Réservoir invalide.
compartiment et le réservoir auquel il appartient seront marqués par un point

d'exclamation affichés dans l'arborescence (lllustration 11.2). Cela permet
facilement de voir si votre modéle contient un réservoir incorrect. Un
compartiment doit étre complétement fermé sur ses cotés une fois qu'il est
construit. Si ce n'est pas ce cas, un point d'exclamation apparaitra et le
modele contiendra certains bords en violet. Ce sont les bords ou le
compartiment n'est pas fermé. Dans le cas de l'illustration 11.3, le dessus du
compartiment est sensé étre ajusté au pont alors que la coque n'est pas
pontée. Par conséquent, l'arriére, le dessus et le c6té avant ne peuvent pas
étre fermés. La solution dans ce cas particulier est soit d'amener le dessus du
compartiment au livet, ou de créer un pont pour fermer la coque.

lllustration 9.3: Compartiment invalide.

9.2 Edition

Lillustration 11.4 montre la fenétre d’édition des réservoirs. Il n'y a aucun menu, toutes les commandes
d'édition sont accessibles par la barre d'outils en haut. L’arborescence a droite montre tous les réservoirs
disponibles et des compartiments. En choisissant un réservoir ou un compartiment un panneau apparait en
haut, montrant les propriétés de cet élément. Seul I'élément qui est sélectionné est dessiné. Si aucun
réservoir ou compartiment ne sont sélectionnés, tous les réservoirs disponibles seront dessinés. Cela peut
étre fait en cliquant dans la zone blanche du fond ou a droite de I'arborescence.
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=loix

G vCo
122840075 § 0507 0k X Cancel

g 003 DB / sidetank 15 =
Abbreviation IDWT Tark postion |5re! 1 ot permeatiy 0.3800 v =

-7 004, DB tank 2p
Soup Dty wlersewage 1 2 spec e 10000 [ amage pemeabily | 0.9500 7 005, DB tank 25
«f || G 006, DB tank 3
007, DB tank 1c
7 008. DB tank 3
# 00S. DE tank 4p
7 010. DB tank 2¢
@ 011, DB tank 45
7 012 Sidetark 2p

- SBox compartment
7 013, Sidstark 25
- 014, Sidetank 3p
@ 015, Sidetark 35
-7 D16, Sidetank 4p
@ 7. Sidetank 45
7 018 Sidetank 5p

SBow compattment
SBox compartment
SBow compattment

- 021, Coolwater drain
7 022 Leak ol tank.

- 023 Lub of cireulation tank
024, Diny il tank
025 Lub ol ME tark
@ (%aVoid
7 027 Overflow tank.

7 028 Sewage lank
7 030. Daytank 160
7 023 Sludge tank

7 025, Seainlst

- T 0 Rawark 260 _';l

lllustration 9.4: Edition d'un réservoir affichant un réservoir et des compartiments.

9.2.1 Ajout d’un réservoir

Cliquez sur le bouton nouveau réservoir de la barre d'outils ou la touche insérer de votre clavier. Un nouveau
réservoir sera ajouté a l'arborescence et automatiquement sélectionné. Le nouveau réservoir contient 1
compartiment par défaut. Vous pouvez modifier les propriétés suivantes du réservoir :

Abbreviation IDWT Tank position IEenter j' Intact permeability I 0.9500
Group IDirty water/sewage j' _=J Spee, weiaht I 1.0000 [ amage permeability I 0.9500

lllustration 9.5: Propriétés d'un réservoir.

9.2.1.1 Abrégé

C’est une description restreinte du réservoir. La description compléte, qui est affichée chaque fois que le
réservoir est dessiné sur I'écran, peut étre changée en cliquant sur le nom du réservoir dans I'arborescence.

9.2.1.2 La couleur du réservoir

Vous pouvez choisir la couleur du réservoir en cliquant sur la boite colorée a cété du champ de saisie abrégé.
Vous pouvez choisir la couleur que vous souhaitez. Cette option est désactivée si le réservoir a été assigné a
un groupe de réservoirs parce que tous les réservoirs dans un groupe de réservoirs ont la méme couleur.

9.2.1.3 Grouper

Vous pouvez ajouter un réservoir a un groupe de réservoirs en choisissant un groupe de réservoirs de la liste
déroulante. Les groupe de réservoirs sont, comme leur nom l'indique, des groupes de réservoirs avec les
mémes propriétés. C'est particulierement utile si vous avez des réservoirs multiples avec le méme contenu.
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Pour gérer le groupe de réservoirs vous devez appuyer sur le petit bouton a cété de la liste des groupes de
réservoirs.

=)

La fenétre suivante s'affiche :

== Tank groups. =100 =]
\/ Ok x Lancel

Tanks Capacity

Specific.. Co..

0.8500 4 68.235
Fdl Potable water 1.0000 2 5 85630
g Trimtanks 1.0250 J 12 137.1

lllustration 9.6: Groupes de réservoirs.

Dans cette fenétre vous pouvez ajouter, supprimer et modifier votre groupe de réservoirs. Vous pouvez aussi
voir combien de réservoirs sont assignés a chaque groupe et quelle la capacité totale (le poids) de ces
réservoirs. Ainsi, il est plus facile de voir par exemple combien de carburant ou de ballast vous pouvez
charger. Voir aussi le paragraphe 11.3.

9.2.1.4 Position du réservoir

La position de réservoir indique de quel cété du bateau le réservoir est placé (babord, tribord ou au centre).
En modifiant tous les compartiments de ce réservoir seront déplacés du coté indiqué. Vous pouvez aussi le
modifier en agissant sur le niveau de compartiment en sélectionnant le compartiment approprié.

9.2.1.5 Poids spécifique

Le poids spécifique du contenu du réservoir. Il est désactivé si le réservoir est assigné a un groupe de
réservoirs parce qu’alors, il utilise le poids spécifique du groupe de réservoirs. Le poids spécifique est donné
en tonnes/m3.

9.2.1.6 La perméabilité intacte

C’est la perméabilité du réservoir qui est utilisé pour calculer le volume quand il est chargé de liquides. Du fait
que les parois du réservoir ont une épaisseur ainsi que les éléments de construction, le volume interne réel
est toujours plus petit que le volume calculé de la surface extérieure du réservoir. Donc la perméabilité est
toujours un nombre entre 0.0 et 1.0. Par défaut la perméabilité est mise a 0.95. Pour des réservoirs sans
éléments de construction internes cela pourrait étre mis a 0.98-0.99.

9.2.1.7 La perméabilité en cas d’avarie

Voir aussi paragraphe 9.2.1.6. C’est la perméabilité du réservoir qui est utilisé pour calculer le volume quand
il est chargé de liquides. Du fait que les parois du réservoir ont une épaisseur ainsi que les éléments de
construction, le volume interne réel est toujours plus petit que le volume calculé de la surface décrivant
extérieure du réservoir. Donc la perméabilité est toujours un nombre entre 0.0 et 1.0. Par défaut la
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perméabilité est mise a 0.95. Pour des réservoirs sans éléments de construction internes cela pourrait étre
mis a 0.98-0.99.

9.2.2 Ajouter un compartiment

Vous pouvez ajouter un nouveau compartiment en sélectionnant le réservoir approprié et en appuyant sur le

bouton nouveau compartiment de la barre d'outils. Le nouveau compartiment est ajouté au réservoir et
automatiquement sélectionné.

Les propriétés suivantes du compartiment peuvent étre modifiées :

Type of compartment Sirnple j' Positive/negative IF‘ositive j‘ Use all lapers v
Compartment posiion |7t j‘ Lalel il I Selent

lllustration 9.7: Propriétés d'un c ompartiment.

9.2.2.1 type de compartiment

Fondamentalement, deux type de compartiments sont disponibles dans DELFTSHIP a cette étape.

=9 Simple. C'est le type le plus utilisé de compartiment.
La forme du compartiment est définie comme une

Type of compartment om0l =] Postiverregative [Postire ]| Useallpers ~

Compaitment position. |5'2rboard [ [ <t 4

Seleot

boite simple qui est taillée contre la coque (voir aussi s ol e e
Ie paragraphe 11224) VOUS pOUVGZ SpéCIerr Height batiom SHELL | Height top 0350 Heiahtisice top. S50 et outsdeton [

Breadirirside bottar JR000 0 Breaditycunsid= botior |SHELE Breadi e boftom D000 | Bre st autsid= beftor JSHELE

seulement l'arriére, I'avant, intérieur, extérieur, le bas boitetoion B et TR e P i et S
et la périphérie supérieure du compartiment comme
indiqué sur l'illustration 11.8. Dans les champs de
saisie vous pouvez entrer soit une valeur absolue/un
nombre ou le bordé identifié qui indique au programme
que le compartiment va jusqu'au bordé.

Les compartiments sont tous modélisés au cété
babord du bateau, donc seules des valeurs
positives sont acceptées dans le champ de saisie = .
pour |a |argeur' VOUS pouvez permuter un lllustration 9.8: Entrée d'un compartiment Simple.
compartiment de babord a tribord comme indiqué
dans le paragraphe 11.2.2.2

Typo ol compatment ["3verced 5] Postuasnegaive IPostve - Use all layers I
Compartmert postion |71t 2| Tl "

Aft boundaries.

Location 73450
Breadhinsidetop 1480 Breadth outside top Bieadthinsidetop 13500 Breacth utside top
A H H Height insid ton 5300 Height oulside top: Height inside top B30 Height outside top
e Avance' Dans Certalns cas Ies Compartlments Ont des Breadth inside bottem 14590 Breadth outside bottom  [SHELL || Breadthinside bottom 13500 Breadhh autside battom  |SHELL
Cétés |nC||néS S| VOus mettez |e type de Height inside bottom 19950 Height outside botiom 10550 Heightinside bottom 10950 Heignt outside bottom /0950

compartiment a avancé, vous pouvez entrer les
coordonnées de chaque coin des extrémités de la
boite. De chaque cbté, DELFTship ajuste un plan
entre les quatre coins. Ce plan est utilisé pour
construire le compartiment.

Les c6tés d'un compartiment qui ne vont pas
jusqu'au bordé sont toujours plats, quelle que soit
la valeur spécifiée pour les points des angles.

lllustration 9.9: Entrée d'un compartiment avancé.

Un plan est uniquement défini par trois points. Si le quatrieme point d'un c6té n'est pas
exactement sur ce plan, le plan médian de ces quatre points est utilisé.
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L'illustration 9.9 montre les champs de saisie d'un compartiment avancé.

9.2.2.2 Position du compartiment

Lorsque vous modélisez un compartiment, seuls les nombres positifs sont admis pour les valeurs des
largeurs. Ceci est du au fait que que seul 1 c6té de la coque est présent dans le programme. En modifiant les
caractéristiques de la position du compartiment , vous pouvez commuter le compartiment vers tribord ou des
deux cbtés de votre navire. Vous pouvez également faire ceci sur le niveau des réservoirs, comme décrit
dans le paragraphe 9.2.1.4.

9.2.2.3 Positif / négatif

Parfois, les réservoirs contiennent des alcbves qui sont
difficiles a modéliser. En fait, il est plus simple de modéliser
d'abord cette alcéve, puis de la soustraire du réservoir plutét
que de modéliser les parties du réservoir qui sont autour de
l'alcove.

Quand un compartiment est soustrait, toutes les propriétés
comme le volume, le COG, le moment de surface libre, etc.
sont soustraites du réservoir total. Soyez prudent de ne pas
soustraire un plus grand volume que le réservoir total! Les
compartiments négatifs sont affichés dans une couleur
différente que des compartiments positifs afin qu'ils soient
plus faciles a identifier. Dans la pIUpart des cas, le réservoir lllustration 9.10: Réservoir contenent des compartiments
peut aussi étre construit en utilisant seulement des négatifs (en rouge).

compartiments positifs mais il est plus facile de les créer en
utilisant des compartiments négatifs.

C'est ce qui est montré sur l'illustration 11.11 ou deux réservoirs
identiques sont affichés. Le réservoir de gauche est fait de
compartiments positifs alors que le réservoir bleu est fait de
seulement deux compartiments, un positif et un négatif (rouge
foncé).

En utilisant des compartiments négatifs il peut parfois étre difficile lllustration 9.11: Deux réservoirs identiques construits
de voir la forme réelle du réservoir, particulierement si des de maniére différente.

compartiments négatifs multiples sont utilisés. En utilisant
seulement des compartiments positifs cela peut étre évité, ainsi vous verrez toujours la vraie forme du
réservoir.

9.2.2.4 Ajuster le compartiment a la coque

Normalement les compartiments sont automatiquement ajustés a la coque. Si vous ne le voulez pas, vous
pouvez le désactiver et le compartiment aura exactement la forme définie dans vos champs de saisie. C'est
particulierement utile si vous voulez définir des compartiments dans des secteurs ou aucune définition de
coque n'est prévue, par exemple en modélisant une superstructure comme un réservoir.

Si un des champs de saisie contient la valeur bordé, alors le compartiment sera automatiquement
ajusté au bordé et cette option sera désactivée.
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9.2.2.5 Utilisez tous les calques

Par défaut, tous les calques sont utilisés, méme si un compartiment est en cours de construction. Si vous
désactivez cette option, vous pourrez définir de maniére explicite les calques que vous voulez utiliser pour le
compartiment sélectionné, comme c'est expliqué dans le paragraphe 11.2.2.6.

9.2.2.6 Sélectionner

Cela vous permet de choisir quels calques devraient étre utilisées quand le
compartiment sélectionné est en construction. Comme décrit dans le
paragraphe 11.1 un compartiment doit étre entierement fermé le long de tous
les bords. Soyez prudents en excluant des calques de la sélection afin d'éviter
des erreurs. Les calques contenant des bords de limite peuvent parfois
causer des problemes. Soyez aussi sirs que les calques qui contiennent des
éléments comme des voiles, des mats, etc. ne soient pas inclus dans la

sélection.

9.2.3 Copier un réservoir ou un
compartiment.

Vous pouvez copier le réservoir sélectionné ou
le compartiment en appuyant sur le bouton
copier de la barre d'outils.

9.3 Vue d'ensemble

L'illustration 11.13 donne un exemple de qui
est affiché comme vue d'ensemble des
réservoirs. Ici vous pouvez clairement voir
l'utilisation des groupes de réservoirs comme
c'est expliqué dans le paragraphe 11.2.1.3.
Les réservoirs appartenant a un groupe de
réservoirs sont groupés et présentés dans une
table séparée. D'abord, en haut, est présenté
tout le groupe de réservoirs et en bas dans
une table séparée les réservoirs qui ne sont
pas affectés a un groupe.

x|
X Cancel

Bottom

lllustration 9.12: Calques sélectionnés.

Tank overview FREE!ship

Tank overview.

Demo vessel with tanks.

Diesel oil

Specific weight: 0.850

DoT4 22050 18742 21333 3261 P 2724 10767
DoT3 19608 16.666 21181 -3418% 2982 7313
DoT2 16.554 14.071 21175 1875P 3475 1.305
DOTH1 22085 18.755 21175 15005 3.475 3.089
Total 80.276 68.235 21.220 0.035P 3143 22475

Potable water Specific weight: 1.000

DRWT 4 12134 12.134 16.885 1257P 0750 14252
DRWT 5 12134 12134 16.885 -1.2575 0.750 14252
DRWT 3 6.685 6.685 23653 -15815 0764 13418
DRWT 1 27339 27.339 34.276 -3.2515 2501 9.149
DRWT 2 27339 27.339 34278 3251P 2501 9.149
Total 85630 86.630 28.518 01245 1.869 60.222
Trimtanks Specific weight: 1.025

TRT 11 16.226 16.632 5.967 0.000 2584 29.158
TRT 10 9832 10232 10,698 2684P 3217 5043
TRT9 9.982 10.232 10.898 -28845 3217 5.049
TRTS 11281 11.583 28,884 1588P 0.785 23341
TRTT 11281 11.563 26664 15865 0.765 23341
TRT & g.012 8213 30.032 1.450 P 0.783 14775
TRTS 3012 3213 30.032 14805 0763 14775
TRT 4 13523 13.861 34280 1247 P 0.783 18.514
TRT3 13523 13.861 34280 12475 0.763 18.514
TRTZ 9976 10226 40708 0754 P 0773 6316
TRT1 9.976 10.226 40.709 -0.754 5 0773 6316
Forepeak 11896 12184 50.630 0.000 2703 1.169
Total 133.67 137.01 27.989 0.000 1.523 166.31

Miscellaneous tanks

voT1 1.0000 3743 23.926 2.027F 0.810 5915
Total 3743 23.926 027 P 0.810 5915
10/28/2008 10:39:54 AM Page 1

lllustration 9.13: Exemple du tableau vue d'ensemble des réservoirs.
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10. Conditions de chargement

10.1 Informations générales a propos des conditions de chargement.

Une condition de chargement n'est en fait rien d'autre qu'une collection de poids et de centres de gravité
correspondants. Ces poids peuvent étre fixes (points) mais aussi des réservoirs qui sont (partiellement)
remplis. La somme de ces poids correspond au déplacement du navire. Lorsque la condition de chargement
est résolue, DELFTship essaie d'établir la position du navire dans I'eau pour un nombre donné d'angles de
gite. A partir de cette information, le programme calcule le tirant d'eau, la gite et I'assiette a un état d'équilibre,
ainsi que la courbe de stabilité. Vous pouvez ajouter autant d'éléments de charge que vous voulez. lls sont
visibles dans le menu déroulant a droite de la barre d'outils. Vous pouvez sélectionner I'élément de charge
approprié dans cette liste.

10.2 Edition

- Loadcases. =18
f Ok x LCancel

=] [ tmtease B NEENEIE

[Mew nadease

Description Weight
1 Lightship, including crew [ 27.649
= - 23133
5 E 26,845

4 plogs Tank l 60.00 10.000 21.180 2933 1811

JooT4 Tank = a7.19 18215 21.335 3238 2639 lm| Bl | EZame
[ oRWT 1 Tank Ll 5213 25188 34.182 a2z 2420

il oRwT 2 Tank = 9213 25188 34179 3.250 2.420 g ... Draft Displace...
EY orwT 3 Tank = 87.96 5830 23817 1.444 0713 0.00 3.643

Bl oRwT 4 Tank al 95,60 11.600 18.814 1281 0731
10 PRV Tank = 9560 11.600 16.812 1210 0.731
LRl TRT 1 Tank Ll 0.00 0.000 0.000 0.000 0.000
LFll TRT2 Tank = 0.00 0.000 0.000 0.000 0.000
LY TRT 2 Tank Ll 0.00 0.000 0.000 0.000 0.000
14 s Tank = 0.00 0.000 0.000 0.000 0.000
L TRT S Tank = 0.00 0.000 0.000 0.000 0.000
16 it Tank l 0.00 0.000 0.000 0.000 0.000
17 s Tank = 0.00 0.000 0.000 0.000 0.000
18 s Tank Ll 0.00 0.000 0.000 0.000 0.000
19 ks Tank = 8317 8510 10.585 2542 3.156
El TRT 10 Tank = 83417 8510 10.651 2595 3.152
FINTRT 11 Tank al 92.72 15.420 5981 0.089 2477
Fodl ot 1 Tank = 93.50 3500 23808 2052 0.786
F5)| Forepeak Tank Ll 50.14 6114 50,640 0.009 2021

lllustration 10.1: fenétre conditions de chargement

L'illustration 10.1 affiche la fenétre des conditions de chargement. Les éléments de charge sont affichés dans
la grille en bas. Seules les cellules gris clair peuvent étre modifiées. Les cellules en gris foncé sont en lecture
seule. La seconde colonne contient la description (ou le nom du réservoir) pour chaque élément de charge.
La troisieme colonne affiche le type de poids. Fixé signifie que c'est une charge ponctuelle alors que réservoir
indique qu'un réservoir a été affecté a cet élément. Pour les charges fixes, vous devez spécifier a la fois le
poids et le centre de gravité. Pour les réservoirs, vous pouvez uniqguement indiquer le poids désiré ou le
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pourcentage de remplissage. Le niveau de liquide réel et le centre de gravité est calculé par le programme et
ne peut étre changé.

10.2.1 Ajouter un nouvel élément de chargement

En appuyant le bouton nouvel élément de chargement dans la barre d'outils, un nouvel élément de
chargement est ajouté Par défaut, il contient une caractéristique de chargement. Pressez sur le bouton
insérer pour ajouter d'autres éléments de chargement ou le bouton supprimer pour supprimer un élément de
chargement. L'ordre des chargement peut étre modifié en sélectionnant le chargement dans la colonne la plus
a gauche et en le faisant glisser vers le haut ou le bas vers la position souhaitée.

10.2.1.1  Modifier le nom de I'élément de chargement

Le nom de I'élément de chargement est affiché dans le champ de saisie directement a cété de la liste de tous
les éléments de chargement. Le nom peut étre modifié dans cette boite.

10.2.1.2  Sélectionner une silhouette au vent

A c6té du nom de I'élément de chargement il y a une liste qui contient toutes les silhouettes au vent qui ont
été définies (voir le chapitre 12.3). Vous pouvez choisir une de ces silhouettes et I'assigner a I'élément de
chargement actif. Le moment au vent produit par cette silhouette sera calculé et validé parmi les critéres de
stabilité sélectionnés.

10.2.1.3  Sélectionner un réservoir ~lnix
. Sho B s \/Qk xgancel
En appuyant le bouton dans la troisiéme colonne la B
fenétre de l'illustration 12.2 apparaTt. Ici vous pouvez Tank desciption [ epbrevistion [ Specitc wei... | Group [olme [ Capaciy [
. . e . . ~ poti 0.3500 Diesel oil 22.065 18.755
choisir le réservoir que vous voulez assigner a por DM Deed w4
'élément de chargement choisi. La fenétre a deux ~  jsors, R WO
options, soit afficher tous les réservoirs disponibles soit | ||s&12 1000 Fedblwaler R 205
seulement les réservoirs qui n'ont pas été utilisés dans DT 4 oo Potehie pater 12134 121
les conditions de chargement actuelles. Si aucun o o T e i
e . 3 . e TRT 10 1.0250 Trimtanks 9982 10.232
réservoir n'est sélectionné et que vous appuyez sur le TRT 11 10 Tl 1w ieee
Vo , TRT 2 1.0250 Trimtanks 3976 10.226
bouton OK I'élément de chargement sera transformé TRT3 1050 Tiaks 1353 13881
. TRT 4 1.0250 Trimtanks 13623 13.8681
en charge fixe. e R T
TRT 7 1:0250 Trimtanks 1123 11.563
TRT & 1.0250 Trimtariks 1123 11.563
TRT 9 1.0250 Trimtariks 9.982 10.232
. . ¥OT 1 1.0000 3743 3743
Les conditions de chargement sont toujours

calculées avec le centre de gravité courant pour
chaque réservoir a chaque angle de gite et Illustration 10.2: Réservoirs sélectionnés.

d'assiette pour compenser tous les effets de
surface libre.

10.2.2 Supprimer un élément de chargement

Vous pouvez supprimer |'élément de chargement sélectionné en pressant sur le bouton avec une poubelle
dans le barre d'outils.

10.2.3 Copier un élément de chargement

L'option copier crée une copie exacte de I'élément de chargement sélectionné.

10.2.4 Calculer une condition de chargement.

Le bouton calculer initialise la procédure de calcul. Les éléments de chargement qui ont été calculés, mais
ont été ensuite modifiés sont automatiquement réinitialisés. Lorsque les conditions de chargement sont
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calculées, et qu'un équilibre a été trouvé, la coque et les éléments de chargement sont dessinés en état
d'équilibre. Les surfaces submergées sont hachurées en conséquence.

10.2.5 Afficher un rapport

Vous ne pouvez afficher le rapport de conditions de chargement que si le conditions de chargement ont été
calculées. Le rapport abrégé (voir paragraphe 6.5) affiche un résumé de tous les éléments de chargement
tandis que le rapport détaillé affiche aussi un résumé pour chaque groupe de réservoirs individuel.

10.3 Silhouette au vent

i
Une silhouette de vent est e
une représentation graphique Vg oo 2
du contour extérieur du navire e

qui est utilisée pour
déterminer le moment exercé
par le vent sur les parties du
bateau qui sont au-dessus de
I'eau. Comme indiqué par
exemple sur l'illustration 12.3
la surface exposée au vent

228.581

d'un navire de croisiére peut s
étre considérable. Une autre Ze
application peut étre de IO = | |
calculer la surface des voiles lllustration 10.3: Silhouettes au vent.

ou la surface latérale et le
centre d'effort avec différents tirants d'eau.

Les silhouettes au vent peuvent aussi étre assignées a des conditions de chargement dans dans le cas ou le
le moment au vent est sélectionné comme un critére de stabilité.

Le coté droit de la fenétre de saisie peut étre divisé en trois secteurs:

® Le secteur supérieur montre les propriétés principales pour la silhouette au vent choisie, comme la
surface vent, la surface latérale, le centre d'effort etc. Vous pouvez aussi spécifier la surface des
bulbes et le type de renflement. Ceci n'est utilisé que pour calculer I'angle de repositionnement pour
la norme IMO critére au vent comme défini dans la résolution de I'lMO 749.

e La partie médiane contient I'arborescence de toutes les silhouettes de vent. Chaque silhouette peut
étre composée de sous-éléments multiples, chacune représentant un contour fermé. De cette
maniére vous pouvez créer des silhouettes complexes, par exemple en modélisant chaque voile d'un
voilier comme sous-élément individuel.

o Au-dessous de la liste des silhouettes est affiché un tableau qui donne les coordonnées du sous-
élément sélectionné. Vous pouvez insérer, supprimer ou modifier ces coordonnées manuellement
mais vous pouvez aussi les déplacer avec la souris.

10.3.1  Ajouter une silhouette au vent.

Assurez-vous qu'aucune silhouette au vent ou sous-élément ne soient sélectionnés. Vous pouvez le faire en
cliquant sur I'espace blanc dans la liste des silhouettes au vent. Appuyez sur la touche inser pour insérer une
nouvelle silhouette au vent ou appuyez la touche appropriée dans la barre d'outils. DELFTship extrait
automatiquement une nouvelle silhouette du modéle actuel. D'habitude si le modéle n'est pas trop complexe il
consiste en un seul sous-élément. Dans d'autres cas des sous-éléments multiples peuvent étre générés.
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Certains d'entre eux peuvent étre inutiles et peuvent étre supprimeés.

10.3.2 Modifier les données de la silhouette au vent

Une fois qu'une silhouette de vent est choisie, les données correspondantes sont affichées et peuvent étre
modifiées. La surface et le type de bulbe sont seulement destinés aux critéres de stabilité IMO. Le nom d'une
silhouette au vent peut étre modifié en cliquant dessus avec la souris, ce qui produit I'affichage du menu
déroulant. Appuyez sur le bouton entrée et le nouveau nom sera affecté a la silhouette au vent. Le
changement du nom des sous-éléments se fait de la méme maniére. De nouveaux sous-éléments sont
ajoutés en appuyant sur la touche inser de votre clavier. Un sous-élément sélectionné (ou la silhouette au
vent) est supprimé en appuyant la touche suppr. Les coordonnées d'un sous-élément sélectionné sont
affichées dans le tableau. De nouvelles coordonnées sont ajoutées ou supprimées en appuyant sur la touche
inser ou suppr.

10.4 Calcul du moment au vent

La fenétre de calcul de moment au vent affiche une liste

avec toutes les silhouettes au vent disponibles. Vous ~= Windmoment calculation =10/
pouvez sélectionner les silhouettes appropriées et Caleulate o Close
spécifier la pression du vent. Par défaut, cette valeur est v T

a 51.4 Kg/m?, ce qui est le standard IMO pour la pression
du vent pour la plupart des navires.

Windpressure 51.40 [kg#m2]

lllustration 10.4: Calculs des moments au vent.
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11. Vuwe

11.1 Intersections

l'intersection des courbes comme des couples, des lignes transversales, des lignes d'eau et des diagonales
sont calculés a partir du modéle. Toutefois, leur position doit étre indiquée.

Les diagonales sont toujours a un angle de 45 degrés par rapport au plan central. Chaque fois que le modéle
est changé, les courbes d'intersection calculées sont détruites. Elles sont reconstruites dés qu'elles doivent
étre exportées ou dessinées a I'écran. Un menu contextuel est affiché en

cliquant le bouton droit de la souris. x|
Sélectionnez le type d'intersection que vous voulez ajouter ou supprimer. | T m e = b | 14 1 & | 2
Vous pouvez ajouter une intersection a la fois en sélectionnant I'option @m 2d[M NG | v

ajouter dans le menu. Une boite de dialogue est affichée qui vous L liatation 0000
demande de définir I'endroit de l'intersection. Il est également possible Egtgﬁ:gﬂ i

d'ajouter immédiatement une gamme entiére en sélectionnant l'option (] Station 8,100

« série ». Vous devez uniquement indiquer I'espacement entre les Eg::::g:]gggg

courbes successives d'intersection. Le programme débute a l'origine [J Station 21.600

(x=0, y=0 ou z=0, selon le type de l'intersection) et ajoute les courbes Eg:gﬂgg i

d'intersection dans la direction positive et négative jusqu'au bout du [ Station 37.800

modeéle. Les courbes d'intersection apparaissent dans un ordre croissant. Eg{:{:gg pE

Pour supprimer une intersection, il suffit de la sélectionner et d'appuyer E gta:!m ;aggg

= 1i[ulg} .

sur la touche « suppr » de votre clavier. ] Station 54000

Les cases a cocher affichées a gauche
de Chaque intersection indiquent sile lllustration 11.1: Fenétre d'inersections.
révélateur de courbure de cette courbe

d'intersection doit étre tracé (voir visibilité de la courbure). Selon I'échelle la
nature de I'écran de l'ordinateur il est dans certains cas impossible de
déterminer si une courbe est lisse. Pour résoudre ceci un révélateur de

=« [ courbure est souvent affiché. Un révélateur de courbure signifie qu'a un
grand nombre de points d'une courbe la courbure est calculée et tracée
perpendiculaire a la courbe (la ligne pourpre). Comme la courbure peut étre
. positive ou négative, le révélateur peut permuter d'un cété de la courbe a
l'autre (voir I'image a gauche). La ou le révélateur coupe la courbe, cela
indique que a courbure est a zéro. Dans les secteurs d'une courbe ou la
courbure est zéro (ligne ou segments de droite), les deux courbes sont
I'une sur l'autre. A l'inverse, a un point d'articulation ou la courbure est trés
haute cela peut aller a I'infini. Ainsi plus la valeur absolue de la courbure est haute, plus le révélateur de
courbure est éloigné de la courbe. Les courbes lisses sont caractérisées par un révélateur de courbure de
courbure sans creux ni bosses, la courbure doit changer graduellement comme c'est le cas avec la ligne
d'eau ci-dessous. L'échelle du révélateur de courbure peut étre diminuée en appuyant sur la touche F9 et
augmentée en appuyant sur la touche F10. S'assurer que I'affichage de la courbure est activé!

lllustration 11.2: Segments de courbure
d‘une longitudinale.
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11.2 Plan de forme

T o
|EmpA IS EES srpplh wE s

[T

\ /Z//%
N

1
/ \\

lllustration 11.3: Exemple de plan de formes par défaut.

DELFTship permet a l'utilisateur de visionner le plan de forme complet du bateau. Ceci peut étre fait en deux
modes différents, soit en mode de vue filaire (vue de gauche) et en mode ombré (vue de droite). Le plan de
forme n'affiche que les courbes d'intersection sélectionnées, indépendamment des options d'affichage des
courbes d'intersection. Ainsi des coupes sont toujours montrées dans le plan de forme, méme si elles sont
désactivées dans les vues de la forme de la coque. Actuellement ce plan de forme peut étre sauvegardé au
format bitmap, dans un fichier .dxf, ou étre envoyé directement a I'imprimante. Le plan de forme peut étre
dessiné en noir et blanc en cliquant sur le bouton approprié dans la barre d'outils. L'utilisation des couleurs de
de remplissage n'est pas possible en mode noir et blanc. La vue de plan peut sur option étre réflétée de sorte
que les deux cotés soient visibles, mais seulement si le modeéle ne contient aucune diagonale.

Quelques calques peuvent étre cachés du plan de forme, tel que décrit dans Boite de dialogue . 5.8.1.

11.3 Hydrostatiques du dessin

Hydrostatis report DELFTship

Hydrostatics report.

Un calcul hydrostatique simple est exécuté a I'ébauche du dessin,
comme indiqué dans caractéristiques du projet. Quelques coefficients
importants, tels que le coefficient de block, sont calculés deux fois.
Une fois lorsque la longueur et le bau sont indiqués dans les
caractéristiques du projet, et d'aprés la longueur et le bau a la ligne
d'eau. Enfin la superficie et le centre de la gravité de chaque calque
sont affichés. Ces propriétés sont calculées pour les deux cotés du
bateau et peuvent étre employées par exemple pour estimer le poids
de la coque.

Demo tug

0900 0000 18509 8200
1000 0000 18380 7005 S1SH 52756 14014 0G0 0367 4671 0667 %2 6 13873 0581 S9Sé1 6078 3346

Si des unités impériales sont employées, le déplacement est donné
en longtons (1 longton = 2240 livres).

lllustration 11.4: Rapport d'hydrostatiques.
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11.4 Hydrostatiques

Cette option est employée pour exécuter des calculs hydrostatiques selon le tirant d'eau. Un point d'équilibre
peut également étre indiqué. Les résultats peuvent étre sauvegardés dans un fichier texte.

Crosscurves report DELFTship

11.5 Abaques de stabilité Crosscurves report.

Demo vessel with tanks

Les calculs de stabilité sont donnés sous forme d'abaques

de stabilité. KN sin(g@) est calculé et représenté dans un

graphique et une table pour un nombre d'angles de gite oSN ok
déterminé. Si un seul déplacement est donné, une seule oot il

courbe KN sin(@) est affichée. Si des déplacements e

multiples sont donnés, le graphique affiche des abaques s

de stabilité standard. Les données calculées peuvent étre ™

enregistrées dans un fichier texte. Les abaques de zmmmmmmmm
stabilité sont calculées hors assiette. Pour chaque i st ot
déplacement, le calcul commence avec un niveau ol o
d'assiette (assiette = 0.0) ensuite pour chaque angle de 1403 00 78 644 AT

gite, I'assiette est calculée pour maintenir un centre de -
caréne constant. Si le module points critiques est T Gross cues
recherché, le rapport contient aussi une vue d'ensemble I = 1

des envahissements. Pour chaque angle de gite, le
premier point d'envahissement submergé est affiché avec
le déplacement correspondant.

KN sin(g) [m]

400 500 600 700 3 ‘%00
Displacement [tonnes]
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11.6 Développer les faces a plat

Toutes les calques qui sont marquées comme développables dans la boite de dialogue propriétés de calques
(paragraphe 7.8.6) sont déroulés a plat (un processus également appelé développer). Sile modéle ne
contient aucun calque développable l'option est désactivée. Les deux cétés du bateau sont développés. Une
fenétre apparait alors pour montrer les panneaux développés. Il vaut mieux assigner chaque clin ou bordé a
un calque différent. Ainsi, chaque calque aura son propre développement. Si un calque se compose de
plusieurs éléments séparés, chacun des éléments aura son propre développement.

=T

BOONAR| L AL CES e T @D d GHL ™|V

- o e " Pattriame - Topside (SB)
B ° i T N T b b = Mirimum edge eror - 000000
0.000640

No terations

4

1z || Rctation [deat]

Xgidspacing [2500__ [

¥ gid spacing [2500 [
r

o = a Y o = om ) e 0 = = m

lllustration 11.5: Développement de panneaux.

Les panneaux développés peuvent étre déplacés avec la souris. Des boutons dans la barre d'outils au dessus
de la fenétre peuvent étre utilisés pour faire tourner les objets sélectionnés.

L'angle de rotation de chaque panneau peut également étre écrit manuellement. zoomer et déplacer peuvent
étre faits exactement comme dans les vues utilisées pour dessiner le bateau. Les bords intérieurs et les
intersection actives des courbes sont également dessinées sur les panneaux développés, et peuvent étre
affichés ou non, selon votre choix. Le paramétrage de ces options est identiques a celui du modeéle initial.
Ainsi si les couples ne sont pas affichés dans les vues de la coque, ils ne le seront pas non plus sur les faces
développées, jusqu'a ce qu'ils soient a nouveau activés. La vue peut étre enregistrée au format bitmap, ou
exportée au format .dxf file ou envoyée directement vers I'imprimante ou une table tragante. Les coordonnées
périphériques de chaque élément peuvent étre exportées dans un fichier texte ASCII.

A droite de la fenétre, une liste est visible, montrant toutes les parties développées. En cliquant sur la liste de
vérification, elles peuvent étre affichées ou non. En haut, quelques informations importantes sur les
développement sont affichées . Un fois que les panneaux ont été développés en 2D, DELFTship compare la
longueur des bords intérieurs développés avec la longueur des bords des panneaux en 3D. Si cette longueur
est plus petite, c'est que les panneaux ont été compressés (dessinés en bleu). Si les bords développés sont
plus longs, c'est qu'ils ont été étirés (dessinés en rouge). L'erreur minimale affichée en haut est la plus grande
erreur qui s'est produite. L'erreur maximale est le montant le plus élevé d'étirement d'un bord. Les bords
compresses ou étirés peuvent étre visualisés en affichant a la fois la visibilité des bords intérieurs et
I'éclairage des bords compressés. La différence de surface entre la surface 3D et celle qui est développée est
aussi montrée. DELFTship fait jusqu'a 25 développements de chaque panneau et utilise au final celui qui a la
plus petite erreur. En général, les panneaux sont développés en une seule fois, et ont un minimum d'erreur de
0.0. Les surfaces qui ne sont pas parfaitement développables étre malgré tout développées mais ont des
erreurs significatives dues au fait que les surfaces sont courbées dans deux directions. Pensez a la partie
supérieure d'une sphére, vous ne pouvez pas mettre cette surface a plat sans déchirer ou compresser
certaines zones, a moins bien sir de I'entailler. Il est donc trés important de vérifier ces erreurs quand vous
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voulez utiliser des surfaces non développables pour une construction ! A moins que vous y fassiez des
entailles, bien sar !

Il y a aussi deux champs de saisie pour adapter la grille d'espacement. Cette grille peut étre activée ou
désactivée dans la barre d'outils. Un nombre est affiché a chaque intersection d'une ligne de la grille avec un
panneau développé pour indiquer les coordonnées de cette intersection.

Les deux panneaux qui sont créés a partir de calques qui bordent le plan médian d'une coque et qui sont
complétement plats, comme par exemple un tableau ou un fond plat, sont joints en un seul panneau
développé.

11.7 Reésistance

11.7.1 Séries de Delft

Le calcul de résistance « série de Delft » est une méthode qui est prévue pour les yachts ayant une quille
aileron. C'est une méthode statistique basée sur une série de modéles qui ont été examinés

au cours des années dans le bassin de carénes de I'Université de technologie de Delft.

le calcul ne peut fonctionner que si les parameétres du modele sont similaires aux modéles examinés.

Ces gammes sont :

v Lwl/Bwi  [2.76 - 5.00]
v Bwl/Thull - [2.46 - 19.32]
v Lwl/Displ®3 : [4.34 — 8.50]
v LCB(in%ofLwl)  :[-6.0-0.0]

v Cp : [0.52 — 0.60]

Si aucune ligne n'est montrée dans le graphique de droite, alors il est sGr qu'au moins un des parameétres est
en dehors de la gamme. Vous pouvez aller a la table des résultats pour vérifier les détails.

Il y a deux maniéres différentes d'utiliser le module :

4

Compléter toutes les données manuellement. Tu n'avez méme pas besoin d'une coque pour faire
ceci. Chaque fois qu'une modification est faite tout est recalculé et mis a jour.

Laisser le programme calculer les valeurs hydrostatiques qui sont nécessaires en cliquant sur la case
a cocher "extraire les données a partir de la coque courante". Seuls deux champs entrés sur les
données de coque sont autorisés avec ce mode. Un pour I'ébauche de la coque seule, I'autre pour
toute ébauche de coque comprenant une quille. Cette derniére ébauche est employée quand les
valeurs hydrostatiques sont calculées, supposant que vous avez attaché une quille au fond de la
coque. Si ce n'est pas le cas, alors complétez seulement le tirant d'eau comme si c'était le tirant d'eau
total comprenant la quille. Comme toutes les données ont été calculées par le programme, décochez
"Extraire les données du modéle courant » et entrez les tirants d'eau corrects dans les deux champs
et continuez normalement.

4

Toutes les données utilisées pour le calcul de résistance sont stockées avec le modéle.

11.7.2 Kaper

La méthode de résistance de KAPER est prévue pour des canoés et des kayaks. Elle a été a I'origine
développée par John WINTERS, un architecte naval qui est maintenant spécialisé dans la conception des
canoés et des kayaks. (voir http://www.greenval.com/jwinters.html). Elle est basée sur des données
statistiques obtenues par des modéles de test. Sa méthode a ensuite été développée par Matt BROZE pour
augmenter les ratios vitesse/longueur et incorporer plus de variables dans les équations. Cette version
étendue est disponible sous forme de feuille de calcul Excel a
http://www.marinerkayaks.com/mkhtml/downloads.htm. Cependant en mettant en application cette méthode
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dans DELFTship deux problémes sérieux sont apparus dans la courbe de la résistance résiduelle.

Celles-ci se traduisent par une baisse soudaine dans la résistance environ de 10% aux rapports de
vitesse/longueur de 1. 4 et de 1. 6 et sont le résultat d'une correction mise en application par Matt. Aprés une
longue réflexion, la décision a été prise de ne permettre que des calculs jusqu'a un rapport de
vitesse/longueur de 1. 4 pour ne pas donner a I'utilisateur un faux sens de sécurité. Elle limite également la
méthode pour rester dans la tranche des paramétres de coques réellement examinées.

Fondamentalement il y a deux maniéres d'employer la méthode KAPER de résistance. La maniére la plus
facile est de I'ouvrir avec un dessin en mémoire. Dans ce cas la case a cocher "données extraites de la coque
courante "est activée et peut étre vérifiée. Si tous les champs sont cochés, seuls le tirant d'eau et le ratio
tableau submergé ne sont pas pris en compte. Quand le tirant d'eau est changé le programme calcule les
Hydrostatiques appropriés correspondants a cette ébauche et les données de résistance sont mises a jour.
L'autre maniére est de décocher la case dans la boite de dialogue. Dans ce cas vous pouvez indiquer toutes
les valeurs manuellement (ou les modifier aprés que la plupart des valeurs aient été calculées
automatiquement ).

Aprés chaque modification la résistance est recalculée. Vous pouvez voir les données a la fois sur le
graphique de premiére page ou numériquement a la deuxiéme page. Si aucune donnée n'est visible, c'est que
les données d'entrée sont en dehors de la gamme admissible. La gamme des paramétres valides est :

° Coefficient prismatique 0.48-0.64
° Ratio de tableau submergé 0.0-0.04
° Aucune des autres variables que I'angle d'entrée de la ligne d'eau ne doit étre a zéro.

Le graphique montre 4 courbes de résistance. Les trois premiéres sont la résistance de friction, la résistance
résiduelle la résistance totale. La quatrieme ligne montre la résistance totale selon Spilman. La résistance
résiduelle est dans ce cas est basée sur une formule trés simple basée sur le rapport vitesse/longueur du
dessin et est incluse pour donner a I'utilisateur un point de référence.

Toutes les données sont entrées dans les champs d'entrée de cette méthode de résistance et sont également
stockées dans le dossier de DELFTship .

Le centre de carene utilisé dans la méthode de Kaper est mesuré a partir du bau et fait sans dimension
en divisant la distance par la longueur de flottaison.
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12. Sélection

12.1 Sélectionner des objets dans DELFTship

Il est particulierement facile de sélectionner des objets dans DELFTship . La plupart des objets visibles dans
la fenétre de modélisation peuvent étre sélectionnés en cliquant dessus avec la souris. Cliquer une nouvelle
fois le désélectionne. Seuls les points critiques (paragraphe 6.4) ne peuvent pas étre sélectionnés de cette
maniére. La sélection ne fonctionne qu'en mode filaire ('ombrage doit étre désactivé). Les objets sélectionnés
sont dessinés en jaune.

Pour quelques objets, il y a d'autres modes de sélection qui peuvent faciliter la vie :
&9 Points. Si un point est sélectionné, et que I'utilisateur clique sur un autre point, le nouveau point sera

sélectionné et le précédent sera désélectionné. Pour sélectionner des points multiples , il faut appuyer
sur la touche CTRL et la maintenir appuyée en sélectionnant le nouveau point.

4

Bords. Si la touche CTRL est appuyée quand un bord est sélectionné, le programme essaie de tracer
le bord jusqu'a ce qu'un point irrégulier soit rencontré ou un bord avec une propriété angulaire
différente. De cette maniére, il est facile de sélectionner une colonne entiére ou des bords (maille de
bords), comme par exemple le livet ou un bouchain vif.

4

Surfaces. Les surfaces peuvent aussi étre sélectionnées avec la touche CTRL. Dans ce cas, toutes
les faces qui appartiennent au méme calque et qui sont connectées a celle qui est sélectionnée sont
aussi sélectionnées ou désélectionnées. Les surfaces qui sont isolées de la surface sélectionnée
parce qu'elles sont totalement entourées par des bords angulaires ne sont pas incluses.

12.2 Sélectionner tout

Avec cette commande (Fonctionne aussi en appuyant sur le raccourci Ctrl-A) tous les objets visibles sont
automatiquement sélectionnés.
12.3 Déselectionner tout.

Cette option permet de déselectionner tous les objets en cours de sélection. Une pression sur la touche ESC
donne le méme résultat.
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