Pour l'Arc Extérieur, on connait sa flèche (f) et sa largeur( L)

Pour dessiner avec SVG, on a besoin du rayon du cercle et des points de départ et d'arrivée.
r2 = (L / 2 )2 + (r – f)2
=>
r2 = (L / 2 )2 + r2 –2rf + f2
2rf = (L / 2 )2 + f2

r = [ (L / 2 )2 + f2 ] / 2 f
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Pour le rayon intérieur, on connait la largeur et son rayon. Comme pour dessiner avec SVG il faut les positions de départ et d'arrivée, il nous reste à déterminer la flèche intérieure (ou l'intersection entre le profil cintrée et le montant).
rint = rext - et
rint2 = (Lint / 2 )2 + r12
=>
r12 = rint2 - (Lint / 2 )2
=>
fint = rint – racine (rint2 - (Lint / 2 )2)


et






fint




rint
Lint / 2





rext

rint



r1 = rint - fint




Lint






Pour dessiner la barre de PVC cintrée, il nous faut la position de son angle bas, en 1ère approximation, on pourrait superposer alors le montant à la barre pour avoir un dessin correct sans connaitre la position de l'intersection entre le profil cintré et le montant.



a
et / rext = dy / (rext – f)
           = dx / (L / 2)
=>
dx = et * (L / 2) / rext

dy = et * (rext – f) / rext
et
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Finalement pas utile :
cos(a) = L / ( 2 * rext)

Notons  : cos(a) = λ




Pour le rayon intérieur, on connait la largeur et son rayon. Comme pour dessiner avec SVG il faut les positions de départ et d'arrivée, il nous reste à déterminer la flèche intérieure (ou l'intersection entre le profil cintrée et le montant).

rint2 = (Lint / 2 )2 + r12
=>
r12 = rint2 - (Lint / 2 )2
=>
fint = rint – racine (rint2 - (Lint / 2 )2)

delta_fleches = fint + et - f
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Maintenant ayant trouvé fint et r1 :
pour les meneaux ou ouvrants de menuiseries complexes, il est parfois nécessaire de connaitre une "flèche" décalée par rapport à l'axe passant par le centre du cercle


F2 + dec2 = rint2
=>
F = racine (rint2 - dec2)
=>
fdec = racine (rint2 - dec2) - r1
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F = r1 + fdec









flecheGext = fleche(rext ; PosG)
flecheGint = fleche(rext - et ; PosG + ecg)
flecheDext = fleche(rext ; PosD)
flecheDint = fleche(rext - et ; PosD - ecd)
1)
x = PosG + posD
y = - flecheGext + flecheDext
2)
x = PosG + posD - ecd
y = - flecheGext – delta_fleches + flecheDint
3)
x = ecg
y = - flecheGext - delta_fleches + flecheGint
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Suite gardée pour mémoire



On pose :
et / h1 = cos(a)
h1 = h2 + ec 
c22 = h22 + v2 
v / c2 = cos(a)

=>
et / h1 = λ
h1 = et / λ

=>
h2 = et / λ - ec

=>
v / c2 = λ
c2 = v / λ

=> v2 / λ2 = h22 + v2
v2 = h22 * λ2 / (1 - λ2)

v = racine (h22 * λ2 / (1 - λ2))


On néglige ici l'écart entre l'arc de cercle et la tangente
c2
v
h2
h1
a
ec
et
a
L / 2
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