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Avant-propos
Conçu à l’origine pour les architectes, SketchUp a été développé pour être un logiciel de modélisation d’esquisses en trois dimensions (3D) simple, rapide et intuitif. Et c’est toujours le cas de nos jours, même s’il s’est, depuis, étoffé de nouvelles fonctionnalités qui permettent d’étendre son utilisation à bien d’autres domaines.
Et le moins que l’on puisse dire, c’est que SketchUp a largement dépassé le cadre de l’architecture et les frontières des États-Unis. À ce jour, ce logiciel est utilisé aux quatre coins du monde dans des domaines aussi variés que la création de mobilier, la scénographie, l’analyse énergétique ou encore la reconstitution de sites historiques… Et ce ne sont que quelques exemples ! On peut dire que l’utilisation de SketchUp n’est limitée que par votre imagination.
Pourquoi utiliser SketchUp ?
Très à l’aise dans les phases de conception d’un projet, SketchUp présente de nombreux attraits pour ses utilisateurs :
	Un apprentissage relativement simple et intuitif, surtout si on le compare aux autres logiciels de conception assistée par ordinateur (CAO).
	Du fait de son principe de modélisation non paramétrique, SketchUp est adapté à de nombreux usages.
	Il existe une version gratuite limitée désormais à un usage non commercial. Cette version gratuite est sans doute pour beaucoup dans le développement d’une vaste communauté d’utilisateurs…
	… des utilisateurs qui participent activement au développement de la 3D Warehouse, sans doute la plus vaste collection de composants 3D disponibles gratuitement.
	Des utilisateurs qui partagent aussi leur expérience sur les nombreux forums de discussion consacrés à SketchUp.
	Des développeurs passionnés qui produisent des centaines d’extensions (plugins), pour la plupart gratuites, qui viennent décupler les possibilités du logiciel.
	SketchUp est à présent capable de générer un modèle BIM au format IFC pour collaborer avec d'autres partenaires d'un projet de construction. C'est notamment le cas avec la plate-forme de collaboration en ligne Trimble Connect.
	Et enfin, n’oublions pas que, une fois que vous avez acquis de bonnes bases et un peu d’expérience, SketchUp est amusant à utiliser… et doit le rester !

Voici donc l’objectif principal de ce livre :
Vous donner des bases solides pour utiliser SketchUp de manière efficace, pour que concevoir vos projets en trois dimensions reste (ou redevienne) un plaisir.

Qu’est-ce que la 3D ?
Lorsqu’on parle de 3D, on parle de trois dimensions : la longueur, la largeur et la hauteur. Ces trois dimensions, vous en faites l’expérience à tout moment dans votre vie de tous les jours. Que ce soient les lieux où vous vivez, le mobilier ou les objets que vous utilisez, tous ont trois dimensions. Même une feuille de papier, qui peut sembler n’avoir que deux dimensions, a une épaisseur et donc une troisième dimension.
Dans les logiciels 3D, c’est-à-dire les logiciels qui servent à modéliser et représenter des éléments en trois dimensions, ces trois dimensions sont représentées par trois axes X, Y et Z. Dans SketchUp, ces axes X, Y et Z correspondent respectivement aux axes rouge, vert et bleu.
[image: sketchup2ed_apfig1.jpg]Dans cette photographie, vous pouvez voir, en surimpression,  les axes rouge, vert et bleu de chaque élément représentés.


Comme vous pouvez le remarquer sur la photo, si chaque élément présente bien des axes rouge, vert et bleu, l’orientation de ceux-ci varie d’un objet à l’autre. Chaque élément a son propre plan de référence. De même, dans un même objet, chaque partie peut aussi avoir un plan de référence différent. Dans SketchUp, c’est aussi le cas des composants et groupes comme nous le verrons par la suite.
Quelles différences entre le dessin 2D et la modélisation 3D ?
Pendant des milliers années, l’homme s’est contenté de dessins en deux dimensions pour représenter un objet ou un être en trois dimensions.
On a ensuite produit des plans, des coupes et des élévations pour tenter de représenter le mieux possible un projet en trois dimensions. Mais tout le monde n’est pas capable de se faire une image mentale claire d’un projet complexe à partir de dessins en deux dimensions.
Pour faciliter la compréhension d’un projet, les concepteurs réalisaient soit des maquettes physiques (par exemple en carton) soit des dessins en perspective.
Les axonométries, plus simples à réaliser, ne donnent cependant pas une représentation réaliste car il n’y a pas d’impression de profondeur dans le dessin.
Les perspectives à 1, 2 ou 3 points de fuite sont bien plus parlantes et proches de notre perception visuelle. En appliquant des couleurs, des textures, en simulant la lumière et les ombres portées, il est possible de produire des perspectives assez proches d’une photographie…
Mais ces moyens de représentation ont aussi malgré tout des limitations importantes :
	Avec une maquette physique, vous pouvez tourner autour pour la visualiser sous plusieurs angles, mais il est beaucoup plus difficile d’obtenir une perception à échelle humaine, comme si on se trouvait soi-même dans le projet à l’échelle réelle 1:1.
	Chaque modification du projet (ajout d’un élément, modification ou suppression d’un autre) entraîne des modifications importantes de la maquette physique ou du dessin perspectif.
	Et, pour les perspectives, si vous souhaitez voir un autre point de vue, vous devez repartir de zéro et tout redessiner.

L’apparition des logiciels de modélisation 3D a complètement changé les méthodes de travail et de représentation d’un projet en trois dimensions. Cette technologie est cependant restée longtemps le domaine d’une élite disposant de compétences techniques et de moyens financiers importants. Suite au lancement d’une version gratuite, SketchUp a mis la 3D à la portée de tous.
De nos jours, grâce à des logiciels 3D comme SketchUp, il est possible de modéliser très rapidement une maquette numérique 3D d’un projet.
Même si cette maquette numérique en trois dimensions n’existe que sur un ordinateur et ne s’affiche que sur un écran en deux dimensions, le logiciel permet de simuler l’effet de perspective et de tourner autour du modèle ou même de se déplacer à travers le projet.
[image: sketchup2ed_apfig2.jpg]Différences entre les dessins perspectives et le modèle 3D.


Si vous souhaitez aussi obtenir une maquette physique de votre modèle 3D, il existe de nos jours des imprimantes 3D capables de produire un modèle physique dans différents matériaux dont le polyamide, la résine et bien d’autres matières.
[image: sketchup2ed_apfig3.jpg]
Pour pouvoir être imprimé en 3D, votre modèle SketchUp ne doit pas présenter de trous, d’éléments ne formant pas un volume fermé ou de face interne. Vous avez tout intérêt à garder cela à l’esprit dès le début de la modélisation plutôt que d’essayer de corriger votre modèle a posteriori.
Les contraintes de modélisation pour une impression 3D sont généralement les mêmes que celles pour obtenir un solide (voir chapitre 12)

SketchUp et les autres logiciels de CAO
Le principal atout de SketchUp est certainement la rapidité avec laquelle vous pouvez produire un modèle 3D de votre projet. C’est donc l’outil idéal pour la réalisation d’esquisses et de variantes lors des phases d’étude d’un projet.
C’est aussi un logiciel relativement simple d’emploi qui ne nécessite que quelques heures d’apprentissage pour obtenir un modèle présentable de votre projet.
Cependant, s’il est possible de produire des modèles très détaillés, parfaitement adaptés pour la réalisation d’images photo réalistes, SketchUp sera moins à l’aise pour la production de plans d’exécution cotés, particulièrement pour des projets de grande ampleur. SketchUp est donc complémentaire des logiciels de CAO classiques. Beaucoup de ces logiciels de CAO ont d’ailleurs développé des passerelles pour pouvoir récupérer un modèle SketchUp pour poursuivre le développement d’un projet sur un logiciel plus adapté à cette phase du projet.
Depuis la version Pro 2014, il est possible d’assigner une classe à vos groupes et composants, par exemple un type IFC, et d’exporter au format IFC (Industry Foundation Classes, un format d’échange facilitant la coopération entre les différents acteurs du bâtiment). Vous pouvez ensuite ajouter de l'information sous forme d'attributs.
Depuis SketchUp Pro 2015, vous pouvez enfin importer un fichier au format IFC pour récupérer un modèle réalisé ou modifié par un autre logiciel BIM. Ces nouvelles fonctionnalités ouvrent désormais SketchUp au monde du BIM et permettent à votre modèle SketchUp de servir d’outil de conception, de communication, de vérification et d’aide à la prise de décision pour tous les partenaires engagés dans un projet de construction. Désormais, SketchUp est devenu un logiciel BIM capable de collaborer avec d'autres logiciels. SketchUp est-il le meilleur logiciel BIM ? Certainement pas au niveau de la production, car il ne s'agit pas d'un logiciel paramétrique. Mais il constitue une excellente solution pour le design et surtout la collaboration. En effet, à l'heure actuelle, bien peu de partenaires d'un projet de construction disposent des compétences et du budget nécessaire pour utiliser des solutions comme Revit, Archicad ou Allplan. Bien peu, d'ailleurs, ont réellement besoin de toutes les possibilités offertes par ces logiciels. A ce niveau, SketchUp Pro constitue donc une alternative économique et facile à apprendre pour collaborer sur un projet BIM.
À propos de ce livre
Ce livre se veut à l’opposé du manuel classique qui énumère la moindre option d’un logiciel de A à Z. Au contraire, les notions essentielles de SketchUp seront abordées dans le cadre d’applications pratiques au travers de plusieurs exercices concrets couvrant un large panel d’utilisations.
Bien que s’adressant plus particulièrement aux utilisateurs débutants et intermédiaires de SketchUp, les utilisateurs plus avancés y trouveront de nombreux conseils et astuces pour éviter les mauvaises habitudes de travail et organiser efficacement leurs modèles.
Les différents chapitres du livre
Après une courte introduction dans laquelle vous découvrirez comment installer SketchUp, son interface de travail et les principes de modélisation avec SketchUp, vous entrerez dans le vif du sujet.
Le livre est subdivisé en plusieurs chapitres permettant d’aborder les outils principaux et les méthodes de modélisation au travers d’exercices pratiques représentatifs d’une utilisation réelle de SketchUp :
	Le chapitre 1 vous guide dans l’installation de SketchUp avant de vous présenter l’interface utilisateur et ce qui fait l’originalité du modèle SketchUp.
	Le chapitre 2 vous initie aux outils de base de SketchUp.
	Le chapitre 3 vous apprend à utiliser les outils de dessin, de construction et d’édition pour la modélisation de l’enveloppe extérieure d’une maison.
	Le chapitre 4 vous initie à l’application et au placement précis de matières colorées et texturées.
	Le chapitre 5, très important, vous explique en détail l’utilisation des groupes et des composants, essentiels pour organiser efficacement vos modèles SketchUp. C'est également dans ce chapitre que vous apprendrez à utiliser SketchUp dans le cadre d'un projet BIM.
	Passez au chapitre 6 pour mesurer et quantifier votre modèle.
	Dans le chapitre 7, vous ajoutez des détails à votre modèle pour lui donner un peu plus de réalisme. Ce sera l’occasion de découvrir de nouvelles méthodes de modélisation.
	Dans le chapitre 8, vous apprendrez à géopositionner votre modèle, à l’orienter par rapport au Nord et à configurer des ombres correctes.
	Le chapitre 9 aborde la modélisation détaillée du modèle de la maison, avec les épaisseurs de parois, l’escalier et les percements de baies.
	Dans le chapitre 10, vous apprendrez à rechercher, installer et utiliser des extensions (plugins) permettant d'étendre les fonctionnalités de SketchUp et de l'adapter à de nombreux domaines d'activité.
	Le chapitre 11 présente la modélisation d'une maison et d'un meuble à partir d'une simple photo.
	Dans le chapitre 12, vous vous initierez à la conception d’un meuble à partir de plans 2D et aux outils Solides (version pro) pour faciliter la modélisation des assemblages. Ceux qui disposent de la version gratuite ne seront pas en reste puisqu’une méthode de modélisation alternative sera également présentée.
	Le chapitre 13 aborde l’aménagement intérieur, l’utilisation des calques et des collections de composants
	Dans le chapitre 14, vous utiliserez les outils Bac à sable pour modéliser les abords de la maison sur un terrain au relief accidenté.
	Le chapitre 15 est consacré à la présentation de votre modèle avec SketchUp…
	… tandis que le chapitre 16 vous initie à l’utilisation de LayOut, le logiciel de mise en pages qui accompagne la version pro et qui permet de produire rapidement des plans 2D cotés et annotés pour des présentations professionnelles.

 Apprendre par l’exemple
[image: sketchup2ed_apfig4.jpg][image: sketchup2ed_apfig5.jpg]
Les fichiers d’exemples correspondant à chaque étape de progression sont téléchargeables par chapitre sur la page de l’ouvrage du nouveau site www.dunod.com, en entrant son titre ou son ISBN dans la barre de recherche.
Ils sont également disponibles sur le site de l’auteur à l’adresse : 
 http://www.arch-image.com/sketchup-pratique/

Quelles sont les versions de SketchUp nécessaires pour effectuer les exercices du livre ?
À de rares exceptions près, tous les exercices présentés dans ce livre sont réalisables avec SketchUp Make, la version gratuite. Lorsqu’une alternative existe à l’utilisation d’outils disponibles uniquement dans la version pro de SketchUp, celle-ci est présentée en parallèle.
De même, la plupart des principes de modélisation présentés sont utilisables avec les versions précédentes de SketchUp.
Conventions
	Appuyez sur Entrée pour valider vos entrées au clavier.
	Tout au long des exercices, vous serez amené à saisir au clavier des valeurs, par exemple pour entrer des distances. Pour indiquer à SketchUp que vous avez fini d’entrer des valeurs au clavier, appuyez toujours sur la touche Entrée du clavier.
	Les valeurs à saisir au clavier sont en orange.
	Sauf indication contraire, lorsque vous cliquez, vous devez appuyer et relâcher immédiatement le bouton gauche de la souris.

Spécificités de la version Mac
Pourquoi faire simple alors qu’on peut faire compliqué ? SketchUp sur Mac fonctionne parfois différemment de la version PC. C’est notamment le cas au niveau de l’utilisation des touches du clavier.
	– La touche Option sur Mac correspond à la touche Ctrl.
	– La touche Commande correspond à la touche Alt sur PC.

La boîte de dialogue Matières sur PC devient la boîte de dialogue Couleurs sur Mac, et son apparence et son mode de fonctionnement sont malheureusement moins pratiques que sur PC.
[image: sketchup2ed_apfig6.jpg]








Chapitre 1

Introduction  à SketchUp

1.  
             Installation de SketchUp
1.1.  
               Configuration requise
SketchUp ne nécessite pas un matériel informatique haut de gamme. Il est disponible sur les systèmes d’exploitation Windows et Mac.
	Voici la configuration minimale requise pour installer SketchUp 2017 sur Windows :
		Windows 10, 8 ou 7 64-bit.
	Processeur 1 GHz.
	4 Go de mémoire RAM.
	16 Go d’espace total sur le disque dur.
	500 Mo d’espace libre sur le disque dur.
	Carte vidéo 3D dotée d’au moins 512 Mo de mémoire dédiée. Assurez-vous que le pilote de carte vidéo est à jour et entièrement compatible avec OpenGL version 3.0 ou plus récent.
	Internet Explorer 9.0 ou plus récent, même si vous utilisez un autre navigateur web. SketchUp 2017 utilise cependant principalement un nouveau navigateur intégré, Chromium.
	SketchUp Pro nécessite .NET Framework version 4.5.2.
	Souris à molette, à trois boutons.


	Voici la configuration minimale requise pour installer SketchUp sur Mac OS X :
		MacOS 10.12 Sierra, Mac OS X 10.11 (El Capitan), Mac OSX 10.10+ (Yosemite). 
	Processeur Intel™ à 2,1 GHz ou plus. La compatibilité avec Power PC n’est plus assurée.
	4 Go de mémoire RAM.
	500 Mo d’espace libre sur le disque dur.
	Carte vidéo de catégorie 3D dotée d’au moins 1 Go de mémoire dédiée. Assurez-vous que le pilote de carte vidéo est à jour et entièrement compatible avec OpenGL version 3.0 ou plus récent.
	Souris à molette, à trois boutons.
	Le navigateur Internet Safari.
	Les environnements VMWare, Citrix, Boot Camp ou Parallels ne sont pas supportés.



[image: sketchup2ed_chap01fig1.jpg]
SketchUp Pro nécessite une connexion web pour la vérification de licence. Certaines autres fonctionnalités de SketchUp nécessitent aussi une connexion Internet.

Choix du processeur et de la carte graphique
Au moment d’écrire ces lignes, SketchUp n’utilise toujours qu’un seul processeur.
De même, il n’utilise que partiellement la puissance des cartes graphiques haut de gamme.
 Si votre utilisation se limite à SketchUp, préférez un processeur avec un seul cœur rapide plutôt que plusieurs cœurs lents.

1.2.  
               Télécharger SketchUp ou SketchUp Pro
Les différentes versions et langues disponibles de SketchUp peuvent être téléchargées à l’adresse URL suivante :
http://www.sketchup.com/download/all
[image: sketchup2ed_chap01fig2.jpg]
Veillez à télécharger la version correspondant à votre système d’exploitation (Windows ou Mac).

Lorsque vous installez SketchUp Make, la version gratuite, celle-ci fonctionnera avec toutes les fonctions de la version Pro pendant 30 jours.
À l’issue de cette période, vous aurez le choix entre acheter une licence ou basculer en version gratuite. Dans ce cas, vos fichiers SKP resteront utilisables mais vous n’aurez plus accès aux outils spécifiques à la version Pro.
[image: sketchup2ed_chap01fig3.jpg]
Il est conseillé d’installer et d'utiliser SketchUp en mode Administrateur pour lui permettre d’accéder à certains dossiers protégés du disque dur. Cela évite notamment les messages d’alerte lorsque SketchUp tente de mettre à jour le temps de test restant.

2.  
             Le modèle SketchUp
2.1.  
               Première rencontre avec SketchUp
Lorsque vous ouvrez SketchUp pour la première fois, la fenêtre Bienvenue dans SketchUp s’affiche. Plusieurs options s’offrent à vous mais une seule est indispensable : choisir un modèle type.
Pour les utilisateurs qui travaillent dans le système métrique, des modèles types en mètres et en millimètres sont disponibles. Seul le modèle type Architecture -  Centimètres est en centimètres. Mais rassurez-vous : nous verrons ensemble comment configurer les unités de votre modèle et comment créer vos propres modèles types dans la suite de ce chapitre.
À partir de l’onglet Apprendre, accédez directement à de nombreux didacticiels vidéo (en anglais) et au Centre d’aide (raccourci clavier F1), essentiellement en anglais lui aussi.
Autre possibilité très conseillée : téléchargez un mémento qui reprend les principaux outils de SketchUp ainsi que leurs raccourcis clavier. Un mémento existe pour la version Windows et la version Mac, que ce soit pour SketchUp ou pour LayOut.
Vous pouvez télécharger la traduction en français des mémentos sur le site de l’auteur : 
http://www.arch-image.com/mementos2017

[image: sketchup2ed_chap01fig4.jpg]
Après quelques sessions de travail sur SketchUp, cette fenêtre deviendra gênante. Si vous utilisez la version Pro, vous pouvez désactiver son affichage au démarrage en décochant la case Afficher au démarrage située en bas à gauche de la fenêtre.

2.2.  
               Des lignes et des faces
Dans SketchUp, tous les modèles 3D sont composés de deux éléments de base, les lignes et les faces. Point final !
Lorsque les lignes délimitent une face, on parle d’arêtes de contour.
[image: sketchup2ed_chap01fig5.jpg]Fig. 1.1  Lignes, arêtes et face dans SketchUp


Comment créer une face
Pour créer une face, dessinez au minimum trois lignes qui se joignent à leurs extrémités et qui sont dans le même plan de référence.
Lorsque vous dessinez un contour composé de trois lignes jointives, soit un triangle, celles-ci sont automatiquement dans un même plan et une face est créée.
Lorsque vous avez un contour formé de plus de trois lignes, toutes les lignes doivent être disposées dans un même plan de référence, comme si vous dessiniez toutes les lignes sur une feuille de papier plane et infinie.
[image: sketchup2ed_chap01fig6.jpg]Fig. 1.2  Création d’une face à partir d’un contour fermé


Dans SketchUp, le plan dans lequel vous dessinez va dépendre de votre point de vue. Ainsi, si vous avez un point de vue plongeant vers le bas ou vers le haut, vous dessinez sur le plan horizontal formé par les axes rouge et vert.
Si vous cliquez dans le « vide », à un endroit vide d’entités, vous dessinerez dans un plan placé au niveau de l’origine des axes. Si vous cliquez sur une inférence, ce sera dans un plan situé au niveau du point cliqué.
« Help ! Je ne parviens pas à créer une face ! »
Si vous ne parvenez pas à créer une face, c’est que vos arêtes ne sont pas situées dans le même plan ou que le contour n’est pas fermé.

Comment recréer une face supprimée
Pour supprimer une face, supprimez au moins une des arêtes de contour. Vous pouvez aussi sélectionner la face et la supprimer en appuyant sur la touche Suppr (Delete).
Pour recréer une face, reconstituez un contour fermé en redessinant la ou les arêtes manquantes avec l’outil Ligne [image: sketchup2ed_chap01fig7.jpg]. Si le contour est déjà fermé, redessinez une des arêtes du contour pour recréer la face manquante.
« Help ! Ça ne fonctionne pas ! »
Il est probable que toutes les arêtes du contour fermé ne soient pas dans le même plan. Dans ce cas, redessinez des arêtes pour former à chaque fois des triangles.
Le problème peut venir d’une ou plusieurs arêtes situées à l’intérieur d’un groupe ou d’un composant. Dans ce cas, redessinez toutes les arêtes de contour !

[image: sketchup2ed_chap01fig8.jpg]Fig. 1.3  La suppression d’une arête de contour supprime les faces connectées.


[image: sketchup2ed_chap01fig9.jpg]Fig. 1.4  Redessinez l’arête de contour manquante pour recréer la face.


[image: sketchup2ed_chap01fig10.jpg]Fig. 1.5  Formez des triangles pour créer des faces à partir d’un contour  dont les arêtes ne sont pas toutes dans le même plan.


Orientation des faces
Dans SketchUp, chaque face a un côté recto et un côté verso.
Lorsque vous dessinez un rectangle sur le plan défini par les axes rouge et vert (sur le « sol » de votre modèle SketchUp), vous remarquerez qu’une face est automatiquement créée. Cette face est colorée par défaut en gris-bleu (figure 1.6, ①), ce qui indique que la face visible est orientée vers l’intérieur (verso).
Si vous changez de point de vue pour voir le dessous de la face, vous remarquerez que celle-ci est de couleur blanche ou gris clair (figure 1.6, ②), ce qui indique que la face visible est orientée vers l’extérieur (recto), ce qui devrait, idéalement, être toujours le cas.
[image: sketchup2ed_chap01fig11.jpg]Fig. 1.6  Face orientée vers l’intérieur (1) et face orientée  vers l’extérieur (2)


Si cela ne pose pas de problème dans SketchUp, lorsque vous exportez votre modèle SketchUp vers un autre logiciel, comme par exemple un logiciel de création d’images de synthèse, cela peut éventuellement poser des problèmes, au moment du calcul d’une image notamment.
Grâce à cette différence de couleurs, il est très facile de vérifier l’orientation des faces dans SketchUp. C’est donc une bonne habitude de corriger l’orientation des faces dans SketchUp avant l’exportation de votre modèle.
Pour changer l’orientation d’une face, cliquez avec le bouton droit sur la face puis cliquez sur Inverser les faces dans le menu contextuel. La face est inversée (figure 1.6, ②).
Lorsque votre modèle ne présente pas de face interne, vous pouvez aussi orienter toutes les faces connectées (c’est-à-dire qui se touchent) en cliquant avec le bouton droit sur une face correctement orientée puis en cliquant sur Orienter les faces dans le menu contextuel.
2.3.  
               Arcs et cercles sont composés de segments de droite
Afin de réduire le nombre de faces créées lors d’une extrusion, les arcs et cercles sont composés de segments de droite. Par défaut, un arc contient 12 segments et un cercle 24 mais il est possible de faire varier ce nombre dans un sens comme dans l’autre. Le choix du nombre de segments « idéal » variera en fonction de la taille de l’objet ou des objectifs visés.
Par exemple, un cercle représentant le diamètre d’un tuyau sanitaire pourra se contenter de huit segments, alors qu’un cercle représentant le contour d’un gigantesque bassin de décantation nécessitera largement plus d’une centaine de segments.
Si vous modélisez une tour circulaire qui doit être percée de cinq meurtrières séparées par le même intervalle, vous aurez tout intérêt à utiliser un nombre de segments multiple de cinq.
[image: sketchup2ed_chap01fig12.jpg]Fig. 1.7  Variation du nombre de segments d’un arc, d’un cercle  et d’un polygone
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Il est possible de changer, en tapant le nombre souhaité suivi de Entrée, le nombre d’arêtes d’un arc, d’un cercle ou d’un polygone avant de cliquer le premier point ou après, dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité, mais avant de l’extruder. Depuis SketchUp 2016, il est possible de changer le nombre de segments en cours de commande en maintenant enfoncée la touche Ctrl tout en appuyant sur les touches + ou –.

2.4.  
               Les surfaces courbes
Même si certaines surfaces peuvent sembler courbes, elles sont malgré tout composées de faces simples connectées et lissées pour donner un aspect continu à la surface. Pour le vérifier, cliquez sur le menu déroulant Affichage > Géométrie cachée.
Dans ce mode, toutes les arêtes entre faces sont visibles.
	Les arêtes lissées sont affichées en traits pointillés. 
	Les arêtes cachées sont affichées en traits tiretés.

Suivez les mêmes étapes pour désactiver l'affichage de la géométrie cachée.
[image: sketchup2ed_chap01fig14.jpg]Fig. 1.8  Les surfaces courbes sont toujours composées de faces


2.5.  
               Mais... ça colle !
Eh oui ! Dans SketchUp, toutes les géométries (lignes, arêtes et faces) connectées sont dépendantes les unes des autres.
Cela veut dire que lorsque vous déplacez une arête, les arêtes et la face qui lui sont connectées seront déformées. Si vous déplacez une face, ses arêtes de contour suivent.
[image: sketchup2ed_chap01fig15.jpg]Fig. 1.9  Effet du déplacement et de la rotation d’une arête de contour d’une face


Pour dissocier des géométries du reste du modèle, la seule solution est de créer un groupe ou un composant (voir chapitre 5).
3.  
             L’interface utilisateur
[image: sketchup2ed_chap01fig16.jpg]Fig. 1.10  L’interface graphique de SketchUp


Avant d’aborder l’utilisation des outils de SketchUp, faisons tout d’abord le tour de son interface utilisateur, c’est-à-dire des différentes zones affichées dans la fenêtre du logiciel qui vous permettent de communiquer avec SketchUp et de lui donner des ordres. Il y a tout d’abord…
3.1.  
               La barre de titre
Cette zone affiche à gauche une icône à partir de laquelle vous pouvez gérer l’affichage de votre fenêtre (Restaurer, Réduire...).
Juste à côté s’affiche le nom de votre fichier et la version du logiciel, SketchUp ou SketchUp Pro.
À droite se retrouvent les icônes classiques qui permettent de réduire, d’agrandir et de fermer la fenêtre de SketchUp.
3.2.  
               La zone de dessin
C’est dans la zone de dessin que vous dessinez, modifiez et observez votre modèle sous toutes les faces.
SketchUp met à votre disposition plusieurs outils pour tourner autour de votre modèle, faire un zoom ou déplacer le point de vue en un mouvement panoramique.
Vous pouvez faire varier l’aspect de votre modèle à l’aide des Styles d’affichage. Vous pouvez ainsi donner une impression de projet en cours d’étude ou, au contraire, représenter le projet de manière relativement réaliste en affichant par exemple des textures. Certains styles d’affichage font apparaître un sol et un ciel infinis pour un peu plus de réalisme.
Généralement, l’affichage dans SketchUp est en perspective, comme lorsque vous regardez ou que vous photographiez un sujet. Il est cependant possible d’activer les vues orthogonales et de supprimer l’effet de perspective pour obtenir une vue en plan, des élévations ou des axonométries.
Pour passer en vue en plan ou en élévation, cliquez sur le menu Caméra > Vues standard puis choisissez le point de vue souhaité (Dessus, Face, Gauche, etc.) Ces vues sont également disponibles depuis la barre d’outils Vues.
Pour désactiver la perspective, cliquez sur le menu déroulant Caméra > Projection parallèle.
Qui est ce personnage qui ne vous tourne jamais le dos ?
Lorsque vous ouvrez pour la première fois SketchUp, dans la majorité des modèles types, un personnage est visible à l’écran. Ce personnage est un composant faisant toujours face au point de vue (voir chapitre 14).
Il a pour but de vous donner une idée de l’échelle du modèle affiché à l’écran. Vous visualisez, grâce à lui, si vous dessinez une ligne de 20 mm, 100 cm ou 200 m.
Pour la petite histoire, à chaque nouvelle version de SketchUp, un nouveau personnage fait son entrée.

3.3.  
               Axes et plans de référence
SketchUp utilise le système de coordonnées cartésiennes pour déterminer la position de chaque élément dans l’espace.
Comme dans le monde réel, les éléments que vous modélisez ont tous une longueur, une largeur et une hauteur. Cependant, un seul plan de référence est actif à la fois.
Lorsque vous créez un nouveau modèle SketchUp, vous voyez à l’écran les axes rouge, vert et bleu qui se rejoignent à l’origine des axes.
[image: sketchup2ed_chap01fig17.jpg]Fig. 1.11  Les axes rouge, vert et bleu définissent le plan de travail  de votre modèle SketchUp


Ces axes définissent les plans de référence de votre modèle. Un plan peut être comparé à une surface plane de dimensions infinies.
	Lorsque les lignes d’axes sont pleines, les valeurs sont positives. 
	Lorsque les lignes d’axes sont en pointillés, les valeurs sont négatives. 

Dans d’autres logiciels de CAO, les axes sont indiqués par une lettre : X pour l’axe rouge, Y pour l’axe vert et Z pour l’axe bleu.
Contrairement au monde réel, dans SketchUp, il est possible de dessiner des éléments qui n’ont qu’une seule dimension (une ligne ou arête) ou deux dimensions (une face).
Pour ajouter une troisième dimension, vous pouvez dessiner dans un plan de référence vertical (suivant l’axe bleu) ou créer un volume en poussant ou en tirant une face. Vous créez ainsi un parallélépipède rectangle à partir d’un rectangle ou un cylindre à partir d’un cercle.
[image: sketchup2ed_chap01fig18.jpg]Fig. 1.12  Création de volumes à partir de faces 2D


3.4.  
               Les menus déroulants
En cliquant sur les menus déroulants situés en haut de votre fenêtre SketchUp, vous accédez à la quasi-totalité des outils de SketchUp. Comme vous pourrez le remarquer dans la suite de ce chapitre, les menus déroulants font cependant souvent double emploi avec les barres d’outils. En effet, presque toutes les commandes accessibles à partir des menus déroulant Dessin et Outils sont accessibles plus rapidement dans les barres d’outils. Et vous pouvez aussi utiliser des raccourcis clavier !
[image: sketchup2ed_chap01fig19.jpg]Fig. 1.13  Menus déroulants


3.5.  
               Les barres d’outils
Les barres d’outils rassemblent de nombreuses commandes de SketchUp classées par type sous forme d’icônes à cliquer.
Lorsque vous ouvrez SketchUp pour la première fois, une seule barre d’outils est visible, la barre d’outils Premiers pas. Cette barre d’outils présente une sélection d’outils très courants mais elle est très limitée. Affichez à la place une barre d’outils plus conséquente, la barre Grand jeu d’outils.
Différence pour SketchUp sur Mac
Sur Mac, vous avez accès à beaucoup moins de barres d’outils à partir du menu déroulant Affichage mais vous pouvez « customiser » la barre supérieure en cliquant dessus avec le bouton droit.
Vous pouvez ensuite sélectionner les icônes que vous voulez ajouter ou retirer par glisser/déposer.

Affichez une barre d’outils
	Pour afficher ou cacher une seule barre d’outils, cliquez dans une zone grise vide à côté d’une barre d’outils ancrée. Vous pouvez ensuite cocher ou décocher une barre d’outils dans la liste.
	Pour gérer l’affichage de plusieurs barres d’outils à la fois, cliquez sur le menu déroulant Affichage > Barres d’outils puis cochez les barres d’outils à afficher et décochez les barres d’outils à cacher. Par exemple, désactivez la barre Premier pas et activez les barres Grand jeu d’outils, Styles et Vues.

[image: sketchup2ed_chap01fig20.jpg]
Beaucoup de barres d’outils sont inutiles car elles font double emploi avec la barre Grand jeu d’outils.

Organisez les barres d’outils
Les barres d’outils peuvent être disposées de deux façons, ancrées ou flottantes :
	Les barres d’outils flottantes s’affichent en superposition de la zone de dessin, masquant souvent une partie de votre modèle.
	Les barres d’outils ancrées sont placées sur les pourtours de la zone de dessin mais en dehors de celle-ci, elles ne masquent donc jamais votre modèle mais réduisent légèrement la zone d’affichage.

Pour ancrer une barre d’outils flottante, cliquez avec le bouton gauche sur la barre de titre de la barre d’outils (figure 1.14, ①) et maintenez le bouton de gauche enfoncé pendant que vous déplacez votre curseur vers un des côtés de la zone de dessin.
Si une barre d’outils est déjà ancrée, celle-ci est placée dans une zone grise. Vous pouvez déplacer la barre d’outils déplacée à côté des barres d’outils existantes ou en dessous. La zone grise s’agrandit pour créer une nouvelle colonne ou rangée si nécessaire.
[image: sketchup2ed_chap01fig21.jpg]Fig. 1.14  Ancrer et déplacer une barre d’outils


Pour déplacer une barre d’outils ancrée, cliquez sur la zone en pointillés située à gauche ou en haut (figure 1.14, ①) puis, sans relâcher le bouton de gauche, déplacez la barre d’outils où vous le souhaitez, soit pour l’ancrer à un autre endroit, soit pour la rendre flottante si vous la placez dans la zone de dessin.
[image: sketchup2ed_chap01fig22.jpg]
Les barres d’outils flottantes encombrent et gênent l’affichage de votre projet. N’affichez que les barres avec les outils que vous utilisez fréquemment et ancrez-les.

3.6.  
               Les palettes et les boîtes de dialogue
Depuis SketchUp 2016, sur PC, les boîtes de dialogue sont rassemblées dans une ou plusieurs palettes (aussi appelés plateaux ou encore ensembles), comme c’était déjà le cas dans LayOut. 
Sur Mac, les boîtes de dialogues sont flottantes et empilables par cliquer/glisser de la barre de titre de la boîte en-dessous de la boîte de dialogue la plus haute.
[image: sketchup2ed_chap01fig23.jpg]Fig. 1.15  Palette par défaut et ses boîtes de dialogue


Chaque palette peut être masquée automatiquement en cliquant sur l’icône Masquer automatiquement [image: sketchup2ed_chap01fig24.jpg] (figure 1.15, ① en haut à droite du plateau) pour libérer l’espace de travail. Dans ce cas, un onglet avec le nom de la palette s’affiche et vous devez déplacer votre curseur sur cet onglet pour afficher la palette et ses différentes boîtes de dialogue.
Les boîtes de dialogue sont des fenêtres dans lesquelles vous configurez certains aspects de votre modèle ou de SketchUp. Par défaut, certaines boîtes de dialogue n’affichent qu’une partie de leur contenu.
Affichez sans faute les détails de la boîte de dialogue Scènes qui montre alors tout son potentiel pour organiser votre modèle en cliquant sur l’icône Afficher les détails (figure 1.15, ②) en haut à droite de la boîte. Faites de même pour la boîte de dialogue Infos sur l'entité.
Pour cacher le contenu d’une boîte de dialogue, cliquez une fois sur sa barre de titre (figure 1.15, ③).
Pour la déplier, cliquez à nouveau sur sa barre de titre.
Pour changer l’ordre des boîtes de dialogue, cliquez en maintenant enfoncé le bouton gauche sur la barre de titre d’une boîte puis déplacez le curseur à l’emplacement souhaité et relâchez le bouton.
Vous pouvez accéder rapidement à la liste des composants, matières et styles qui font partie de votre modèle en cliquant sur l’icône Dans le modèle (figure 1.15, ④) dans leurs boîtes de dialogue respectives. Vous accédez aux collections pré-installées en cliquant sur la liste déroulante.
De nombreuses options et commandes sont accessibles en cliquant sur l’icône Détails (figure 1.15, ⑤), notamment la possibilité d’enregistrer dans des collections, d’ouvrir vos collections personnelles ou encore d’en faire des favoris accessibles rapidement notamment via l’icône Navigation (figure 1.15, ⑥) pour les composants.
Vous pouvez redimensionner les boîtes de dialogue de la palette en plaçant votre curseur sur un des bords (figure 1.15, ⑦) jusqu’à ce que le curseur change de forme, en faisant un clic gauche puis en déplaçant le curseur de souris dans la direction souhaitée.
Affichez une boîte de dialogue
Depuis SketchUp 2016, sur PC, seules les boîtes de dialogue Infos sur le modèle et Préférences (sur Windows) peuvent être affichées directement à partir du menu déroulant Fenêtre. L’affichage des autres se gère palette par palette. Sur Mac, toutes les boîtes de dialogues sont accessibles directement depuis le menu déroulant Fenêtre à l'exception de la boîte de dialogue Préférences qui est dans le menu SketchUp.
Pour gérer les boîtes de dialogue qui constituent une palette, cliquez avec le bouton droit sur sa barre de titre > Gérer les palettes… Sélectionnez ensuite la palette souhaité puis cochez les boîtes de dialogues à afficher et décochez les boîtes de dialogue à cacher puis cliquez sur Fermer pour valider vos choix.
Vous pouvez aussi gérer les boîtes de dialogue d’une palette en cliquant sur le menu déroulant Fenêtre > Nom_de_la_palette puis en cochant ou décochant les boîtes de dialogue.
Affichez une palette
Pour afficher un palette, cliquez sur le menu déroulant Fenêtre, déplacez le curseur sur le nom de la palette souhaité puis cliquez sur Afficher le palette.
3.7.  
               La barre d’état
La barre d’état est une zone située en dessous de la zone de dessin. Elle est composée de plusieurs parties.
[image: sketchup2ed_chap01fig25.jpg]Fig. 1.16  La barre d’état, avec la zone Mesures à droite


À gauche se trouvent trois icônes :
	L’icône Géoposition [image: sketchup2ed_chap01fig26.jpg] indique si votre modèle est géo-positionné, c’est-à-dire si des coordonnées géographiques ont été enregistrées pour situer précisément votre modèle dans le monde. Vous pouvez cliquer sur l’icône pour démarrer le processus de géopositionnement.
	L’icône Crédits [image: sketchup2ed_chap01fig27.jpg] permet d’accéder directement à l’onglet Crédits de la boîte de dialogue Infos sur le modèle. Cette boîte de dialogue affiche les auteurs du modèle ainsi que des composants faisant partie de votre modèle. Vous pouvez y revendiquer la paternité de votre modèle.
	L’icône Connexion [image: sketchup2ed_chap01fig28.jpg] vous permet de vous connecter à votre compte Trimble ou Google si vous êtes enregistré. C’est nécessaire pour utiliser certains outils de SketchUp comme l’Extension Warehouse, le partage de composants sur la 3D Warehouse ou Trimble Connect.

Au centre s’affichent des informations sur la commande en cours, c’est donc une zone à regarder lorsque vous vous demandez ce que SketchUp attend de vous !
3.8.  
               La zone Mesures
Cette zone change de nom suivant l’outil actif.
La zone Mesures (figure 1.16) affiche les mesures des éléments que vous dessinez dans la zone de dessin ou les paramètres de certains outils. Elle affiche également les valeurs que vous tapez au clavier.
[image: sketchup2ed_chap01fig29.jpg]
Ne cliquez jamais dans la zone Mesures avant de taper des valeurs au clavier. Par contre, tapez toujours sur Entrée pour signaler à SketchUp que vous avez terminé d’entrer des données.

Inutile de saisir les unités du modèle
Lorsque vous entrez des mesures dans l’unité du modèle, il est inutile d’indiquer l’unité après la mesure. Pour entrer des valeurs dans une autre unité, indiquez l’unité directement après la mesure, sans espace. Ex. : 12mm, 23m ou 2".

3.9.  
               Le menu contextuel
Le menu contextuel est un menu qui varie en fonction du ou des éléments qui sont sélectionnés.
Le menu contextuel est accessible en sélectionnant un ou plusieurs éléments à l’aide de l’outil Sélectionner puis en cliquant avec le bouton droit sur la sélection.
Une boîte de dialogue s’affiche alors pour vous donner accès à une série de commandes adaptées à la sélection en cours.
[image: sketchup2ed_chap01fig30.jpg]Fig. 1.17  Les menus contextuels d’une face et d’un composant 


3.10.  
               La souris et le clavier dans SketchUp
Pour dialoguer avec SketchUp, vous disposez de deux outils principaux :
	La souris :
		Le bouton gauche de la souris permet notamment de sélectionner un élément, de cliquer pour dessiner un élément ou encore de définir un déplacement ou une rotation.
	Le bouton de droite appelle un menu contextuel qui varie en fonction de la sélection ou de l’entité cliquée.
	La molette permet de faire un Zoom (en la faisant rouler) ou d’activer l’outil Orbite (en la maintenant enfoncée). Si vous maintenez la touche Maj enfoncée en même temps que la molette, vous activez l’outil Panoramique.
	[image: sketchup2ed_chap01fig31.jpg]Fig. 1.18  Utilisation de la souris trois boutons





	Le clavier vous permet de saisir des raccourcis clavier (sans appuyer sur Entrée) ou des valeurs (en appuyant ensuite sur Entrée).
		Vous utilisez aussi la souris et le clavier en combinaison, notamment pour verrouiller une inférence (touche Maj), pour activer le mode Copie (Ctrl / Option sur Mac) ou le mode Auto-fold (Pliage automatique – Alt ou Commande sur Mac).
	Les flèches de direction permettent de verrouiller une inférence d’axe : l’axe rouge pour la Flèche droite, l’axe vert pour la Flèche gauche et l’axe bleu pour la Flèche vers le haut. Depuis SketchUp 2016, la flèche vers le bas permet de verrouiller un axe ou un plan pour certains outils comme les outils Rapporteur, Cercle, Polygone ou encore Faire pivoter.
	Enfin, la touche Echap (Esc) permet d’interrompre une commande en cours.



[image: sketchup2ed_chap01fig32.jpg]
Sauf indication contraire, relâchez immédiatement le bouton gauche après avoir cliqué et ne maintenez pas enfoncées les touches du clavier.

4.  
             Configurer votre modèle
Avant d’entamer la modélisation de votre projet, il est utile de configurer convenablement votre modèle. Cela vous évitera de devoir modifier l’ensemble de votre modèle a posteriori.
4.1.  
               La boîte de dialogue Infos sur le modèle
La configuration des options de votre modèle s’effectue à partir de la boîte de dialogue Infos sur le modèle (figure 1.19) accessible à partir du menu déroulant Fenêtre.
La boîte de dialogue Infos sur le modèle comprend plusieurs onglets qui donnent accès à différents paramètres :
	Animation – Dans cet onglet, vous pouvez activer ou désactiver les transitions entre scènes (animation du point de vue uniquement). Vous pouvez également définir le temps nécessaire pour passer d’une scène à l’autre ainsi que le temps de pause entre chaque déplacement du point de vue.
	Composants – Vous pouvez modifier l’affichage de votre modèle lorsque vous êtes en mode Édition de composant. 
	Crédits – Vous indiquez ici l’auteur du modèle et visualisez les auteurs des composants insérés dans votre modèle.
	Dimensions – C’est dans cet onglet que vous paramétrez l’apparence des cotations dans votre modèle SketchUp. Vous pouvez définir la police de caractère, la taille du texte, etc. en cliquant sur le bouton Polices. Vous pouvez également choisir le style de flèche et les options d’alignement. L’option par défaut, Aligner sur l’écran, est rarement pratique. Préférez l’option Aligner sur la ligne de cotation.
	Ces modifications n’ont d’effet que sur les prochaines cotations que vous allez créer. Pour modifier les cotations existantes suivant vos changements, cliquez sur le bouton Sélectionner toutes les cotations. Cliquez ensuite sur Actualiser les cotations sélectionnées pour appliquer les paramètres que vous venez de modifier.
	Fichier – Cette partie affiche des informations sur votre modèle SketchUp. Il est possible d’y ajouter une description.
	Géoposition – Si vous avez déjà défini la situation géographique de votre modèle, le nom de la localité ainsi que sa latitude et sa longitude sont affichés. Vous pouvez cliquer sur Ajouter un emplacement si votre modèle n’est pas encore géopositionné.
	Rendu – L’option Utiliser les textures anti-crénelées, activée par défaut, permet d’améliorer l’apparence des textures de votre modèle. Laissez-la cochée.
	Statistiques – Cet onglet affiche toute une série d’informations sur votre modèle. Les boutons en dessous permettent de corriger automatiquement les problèmes que SketchUp est capable de détecter et de purger les éléments inutilisés, c’est-à-dire de supprimer du modèle les composants, matières, styles et calques qui ne sont pas utilisés et qui encombrent votre modèle. Soyez bien certain de vouloir supprimer définitivement tous ces éléments avant de cliquer sur ce bouton !
	Texte – Le paramétrage des textes suit le même principe que le paramétrage des cotations. Vous pouvez configurer différemment les textes d’écran (qui s’affichent toujours à un endroit fixe de l’écran, quel que soit le déplacement du point de vue) et les textes de légende (qui changent de position en fonction du point de vue).
	Comme pour les cotations, il est possible de sélectionner tous les textes du modèle et d’actualiser leur mise en forme en cliquant sur le bouton Actualiser le texte sélectionné. Changez la couleur en cliquant sur le carré.
	Unités – La configuration de l’unité est très importante pour travailler efficacement. Avant toute chose, sachez que modéliser hors échelle entraîne de nombreux problèmes, notamment lors de l’insertion de composants externes, lorsqu’on applique une matière à des faces ou lors de l’exportation vers un autre logiciel, particulièrement un logiciel de rendu photo-réaliste.
	Vous ne devrez probablement jamais changer le format d’unité (architecture, décimal, fractionnel ou ingénierie). Par contre, il est probable que vous changerez de temps à autre l’unité, par exemple pour passer de mètre (m) à centimètre (cm).
	L’option Activer l’ancrage de longueur permet, si nécessaire, de dessiner uniquement des éléments avec des unités entières (par 1 cm) ou limitées à un demi-centimètre (par 0,5 cm). C’est particulièrement pratique lorsque vous décalquez un plan à partir d’une image bitmap importée.

[image: sketchup2ed_chap01fig33.jpg]Fig. 1.19  La boîte de dialogue Infos sur le modèle


Configurez les unités de votre modèle
	Cliquez sur le menu déroulant Fenêtre > Infos sur le modèle.
	Cliquez l’onglet Unités.
	Cliquez à droite de Format et sélectionnez Décimal (figure 1.19) dans la liste si ce n’est pas déjà le cas.
	Cliquez dans la zone à droite et sélectionnez cm dans la liste.
	Cliquez dans la zone à côté de Précision et sélectionnez 0 cm pour n’afficher aucune décimale.
	Laissez l’option Activer l’ancrage de longueur active et saisissez 1cm comme valeur.

Modéliser des objets très petits dans SketchUp
SketchUp n’est pas le logiciel idéal pour modéliser des objets très petits. Si vous souhaitez le faire malgré tout, veillez tout d’abord à travailler en millimètres, à augmenter fortement le nombre de décimales et surtout à désactiver l’option Activer l’ancrage de longueur.
Voici aussi une astuce : modélisez votre objet 10 ou 100 fois plus grand puis utilisez l’outil Échelle pour le réduire à sa taille correcte. Si la taille est vraiment trop petite pour SketchUp, l’objet risque d’être fortement déformé par la réduction du nombre de faces.

5.  
             Créer un nouveau modèle, enregistrer  et ouvrir un modèle existant
5.1.  
               Créer un nouveau modèle
Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Nouveau ou tapez Ctrl + N.
[image: sketchup2ed_chap01fig34.jpg]
Sur Mac, vous pouvez ouvrir plusieurs modèles dans une même session.
Sur PC, il n’est pas possible d’ouvrir plusieurs modèles à partir de la même session de SketchUp. Vous pouvez cependant ouvrir plusieurs sessions de SketchUp avec chacune son propre modèle ouvert.

5.2.  
               Enregistrer votre modèle
Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Enregistrer ou tapez Ctrl + S.
Enregistrer fréquemment votre modèle est une excellente habitude à prendre. De cette façon, vous risquez moins de perdre votre travail en cas de plantage de SketchUp, de votre ordinateur ou d’erreurs humaines.
Enregistrez sous un autre nom ou un format plus ancien
Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Enregistrer sous. Le modèle dans lequel vous travaillez change de nom de fichier.
Vous pouvez aussi utiliser cette commande pour enregistrer votre modèle SketchUp dans un format plus ancien en cliquant dans la zone Type et en choisissant la version de SketchUp souhaitée. De cette façon, une personne utilisant une version plus ancienne de SketchUp pourra l’utiliser.
Enregistrez une copie
Pour enregistrer une copie sans que celle-ci devienne le modèle courant, cliquez sur le menu déroulant Fichier > Enregistrer une copie sous...
Lorsqu’un modèle devient plus complexe ou lorsqu’il subit de nombreuses évolutions, il devient très utile d’enregistrer une copie de votre modèle sous un autre nom.
De cette façon, vous pouvez y revenir si nécessaire, par exemple si votre client a changé d’avis et vous demande de revenir à la version que vous lui aviez présentée il y a trois jours.
Par défaut, sur PC, SketchUp ajoute un 1 à la première copie puis un 2 et ainsi de suite. Libre à vous de donner un nom plus significatif comme NomDuModele-VarianteA par exemple.
Exemple : une copie du modèle ProjetUntel-Esquisse.skp sera enregistrée sous le nom ProjetUntel-Esquisse1.SKP et ainsi de suite.
[image: sketchup2ed_chap01fig35.jpg]
Enregistrez systématiquement une copie de votre modèle avant d’envoyer un état d’avancement à vos clients. Vous pourrez ainsi revenir à cette version au cas où un client changerait d’avis par la suite.

 
[image: sketchup2ed_chap01fig36.jpg]Si vous souhaitez utiliser LayOut pour présenter votre modèle, il est utile de garder le même nom de fichier afin de conserver le lien entre votre document LayOut et le ou les fichiers SketchUp insérés. Mais pensez à créer fréquemment des copies !

Enregistrez comme modèle type
Reconfigurer encore et encore chaque nouveau modèle, c’est comme réinventer sans cesse la roue. Ne serait-il pas plus rapide de configurer, une fois pour toutes, les paramètres de votre modèle SketchUp ? C’est possible en créant un modèle type.
Commencez par configurer correctement votre modèle, choisissez votre point de vue idéal, ajoutez éventuellement les composants, les styles ou les calques dont vous avez systématiquement besoin dans chaque modèle.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Enregistrer comme modèle type. Si vous laissez cochée l’option Utiliser comme modèle type par défaut, c’est ce modèle type qui sera utilisé la prochaine fois que vous créerez un nouveau modèle SketchUp.
	Saisissez Centimetres (par exemple) dans la zone Nom.
	Cliquez dans la zone Nom du fichier. SketchUp utilise le nom de votre modèle et ajoute l’extension .skp.
	Cliquez sur Enregistrer.
	[image: sketchup2ed_chap01fig37.jpg]Fig. 1.20  Enregistrer comme modèle type




5.3.  
               Ouvrir un modèle existant
Pour ouvrir un modèle SketchUp, cliquez sur le menu déroulant Fichier > Ouvrir ou saisissez Ctrl + O puis naviguez dans l’arborescence du disque dur pour sélectionner le fichier. Vous pouvez aussi double-cliquer sur un fichier de modèle avec l’extension .skp. Pour ouvrir un fichier de sauvegarde au format .skb, sélectionnez Tous les fichiers (*.*) dans la liste déroulante en bas à droite.
6.  
             Configurer SketchUp
Jusqu’à présent, vous avez configuré votre modèle SketchUp mais pas encore SketchUp lui-même. La boîte de dialogue Préférences système, accessible en cliquant le menu déroulant Fenêtre (ou SketchUp sur Mac) > Préférences, permet de déterminer comment SketchUp fonctionne indépendamment du modèle. Il s’agit donc d’une configuration globale, contrairement aux options de la boîte de dialogue Infos sur le modèle qui ne concernent que le modèle courant.
6.1.  
               La boîte de dialogue Préférences système
[image: sketchup2ed_chap01fig38.jpg]Fig. 1.21  La boîte de dialogue Préférences système


Comme la boîte de dialogue Infos sur le modèle, la boîte de dialogue Préférences système présente plusieurs onglets pour les différents types de paramètres à configurer. En règle générale, vous pouvez laisser les paramètres par défaut. Voici quelques options particulièrement importantes ou utiles :
	Applications – C’est ici que vous indiquez quel éditeur d’images par défaut utiliser pour retoucher la texture d’une matière. Cliquez sur le bouton Choisir puis naviguez dans l’arborescence de votre disque dur jusqu’au fichier exécutable de votre logiciel de retouche d’image.
	Compatibilité – Permet de choisir l’apparence des composants et d’inverser le style de la molette de souris.
	Dessin – Outre le type de clic et l’affichage des réticules, c’est ici que vous pouvez cocher l’option Désactiver la présélection dans l’outil Pousser/Tirer, à faire absolument pour éviter un comportement contre-intuitif de cet outil.
	Espace travail – Une fois que vous reconnaîtrez facilement les différentes icônes des barres d’outils, décochez l’option Utiliser les grands boutons d’outils. Cela réduira la taille des barres d’outils et augmentera d’autant la surface de la zone de dessin.
	(Extensions) – Dans les versions antérieures à SketchUp 2017, c'est dans cet onglet que vous pouvez installer une extension au format .RBZ et gérer l'activation des extensions. Cet onglet a été remplacé par la boîte de dialogue Gestionnaire d'extensions présentée dans la suite de ce chapitre.
	Fichiers – C’est ici que vous pouvez modifier le chemin vers différents éléments de l’installation de SketchUp dont les modèles, les composants, les matières, etc. Par défaut, les chemins dirigent vers le répertoire Documents de l’utilisateur. Vous pouvez changer ces chemins pour les diriger vers vos collections de composants, de matières ou de styles situés dans d’autres dossiers de votre ordinateur ou même sur un serveur distant.
	Général – L’onglet Général comporte plusieurs paramètres très importants :
		L’option Créer une sauvegarde a pour effet de créer une sauvegarde avec l’extension .SKB. Cette sauvegarde est en fait la version précédente de votre fichier. La nouvelle version est enregistrée avec l’extension .SKP. En cas de corruption ou de perte de votre modèle SketchUp, il est ainsi possible de revenir à la version précédente du fichier.
	L’option Enregistrement automatique crée une sauvegarde de votre modèle à intervalle régulier. Cet intervalle est de cinq minutes par défaut. Si SketchUp est stable et que vous travaillez sur des modèles très lourds qui prennent beaucoup de temps pour s’enregistrer, vous pouvez augmenter l’intervalle à 10 ou même 15 minutes afin de ne pas être interrompu trop régulièrement. Le fichier enregistré automatiquement se trouve dans le même répertoire que votre fichier modèle et il a comme suffixe « EnregistrementAuto_ ». Ce fichier est supprimé automatiquement dès que vous effectuez une sauvegarde manuelle.


	Modèle type – C’est ici que vous pouvez choisir le modèle type qui sera actif la prochaine fois que vous créerez un nouveau modèle.
	OpenGL – Ces paramètres contrôlent l’utilisation des fonctions de la carte graphique de votre ordinateur par SketchUp. Sur PC, vous pouvez déterminer la qualité de l'anti-crénelage. Plus le multiplicateur est élevé, meilleure sera la qualité. Des valeurs très hautes risquent cependant de ralentir l'affichage.

[image: sketchup2ed_chap01fig39.jpg]
Si vous remarquez des problèmes d’affichage, décochez l’option Utiliser la réponse rapide. Décocher cette option entraîne cependant un ralentissement de l’affichage de modèles complexes.
Décocher l’option Utiliser la taille maximale de texture permet d’accélérer l’affichage de modèles utilisant des textures en haute résolution. Par défaut, SketchUp utilise une version en résolution réduite (max. 1 024 pixels) de toutes vos images et textures en plus haute résolution.
Plus d’infos sur les problèmes d’affichage de SketchUp sur le site web de l’auteur : 
http://www.arch-image.com/affichagesu

	Raccourcis – Dans cet onglet, vous pouvez créer de nouveaux raccourcis pour les commandes que vous utilisez le plus fréquemment. Pour créer un nouveau raccourci, sélectionnez la commande dans la liste de gauche. Tapez ensuite le raccourci clavier souhaité puis cliquez sur le bouton +. Confirmez en cliquant sur OK. Sur PC, il est possible d’enregistrer les raccourcis en cliquant sur le bouton Exporter. Vous pourrez ensuite importer le fichier Préferences.dat obtenu en cliquant sur le bouton Importer. Pratique lors d’une réinstallation de SketchUp ou pour uniformiser les raccourcis sur tous les ordinateurs d’un bureau.

6.2.  
               La boîte de dialogue Gestionnaire d'extensions
Depuis SketchUp 2017, l'onglet Extensions de la boîte de dialogue Préférences a été remplacé par une nouvelle boîte de dialogue accessible depuis le menu déroulant Fenêtre. Dans l'onglet Accueil, vous voyez toutes les extensions installées et vous pouvez les activer ou désactiver. En cliquant sur la flèche vers la droite, vous accédez à un complément d'informations sur l'extension.
Le bouton Installer l'extension vous permet d'installer une extension SketchUp au format .RBZ.
En cliquant sur l'onglet Gérer, vous pouvez Mettre à jour ou Désinstaller une extension. Lorsqu'un numéro sur fond rouge apparaît à côté de cet onglet, c'est qu'une ou plusieurs extensions peuvent être mises à jour, ce qui est généralement conseillé.
7.  
             Visualiser votre modèle
L’un des principaux avantages d’un logiciel 3D est de pouvoir changer de point de vue pour tourner autour de votre modèle, se rapprocher et l’observer sous tous les angles. Et pour cela, SketchUp dispose d’outils très pratiques.
7.1.  
               L’outil Orbite [image: sketchup2ed_chap01fig40.jpg]
L’outil Orbite permet de changer de point de vue comme si vous étiez en orbite autour de votre modèle. Pour l’utiliser, appuyez et maintenez enfoncée la molette de votre souris trois boutons. Votre curseur de souris change pour afficher l’icône Orbite [image: sketchup2ed_chap01fig41.jpg]. Déplacez ensuite le curseur de votre souris pour changer de point de vue.
Pour activer l’outil Orbite, vous pouvez aussi taper le raccourci clavier O, cliquer sur l’icône Orbite dans la barre d’outils ou encore cliquer sur le menu déroulant Caméra > Orbite.
[image: sketchup2ed_chap01fig42.jpg]
Votre point de vue tourne autour du point visé par le curseur avec la molette de souris. Dans la mesure du possible, appuyez sur la molette lorsque le curseur est positionné sur un élément du modèle, par exemple une face, pour définir précisément ce centre de rotation.

[image: sketchup2ed_chap01fig43.jpg]
Si vous ne disposez pas d’une souris trois boutons, achetez-en une ! Ce sera un excellent investissement si vous travaillez avec SketchUp. Le grand avantage de l’utilisation de la molette de souris est que cela n’interrompt pas votre commande en cours. Ce n’est pas le cas lorsque vous lancez une commande en cliquant une icône, en cliquant sur un menu déroulant ou même en utilisant un raccourci clavier.

[image: sketchup2ed_chap01fig44.jpg]Fig. 1.22  Effet de l’outil Orbite pour changer de point de vue


7.2.  
               L’outil Panoramique [image: sketchup2ed_chap01fig45.jpg]
Cet outil vous permet de réaliser une translation du point de vue sans faire pivoter la caméra.
Pour l’activer, appuyez et maintenez enfoncée la touche Maj de votre clavier avant d’appuyer sur la molette de votre souris comme pour la commande Orbite. Vous pouvez aussi maintenir enfoncées la molette et le bouton de gauche. Votre curseur de souris change pour afficher l’icône Panoramique [image: sketchup2ed_chap01fig46.jpg].
[image: sketchup2ed_chap01fig47.jpg]Fig. 1.23  Effet de l’outil Panoramique pour déplacer le point de vue


7.3.  
               Les outils de zoom
En faisant défiler la molette de votre souris vers l’avant ou l’arrière, vous activez l’outil Zoom pour approcher ou reculer votre point de vue pour réduire ou agrandir la vue, comme si vous approchiez ou reculiez une caméra de votre sujet. Vous remarquerez un effet de zoom par palier.
Pour activer l’outil Zoom, vous pouvez également appuyer sur la touche Z, cliquer sur l’icône Zoom dans la barre d’outils correspondante ou cliquer sur le menu déroulant Caméra > Zoom. Le zoom sera beaucoup plus fluide.
[image: sketchup2ed_chap01fig48.jpg]Fig. 1.24  Effet de l’outil Zoom pour déplacer le point de vue


[image: sketchup2ed_chap01fig49.jpg]
Le zoom vous semble très lent ? Positionnez votre curseur sur une entité, par exemple une face, avant de zoomer !
Pour afficher une zone située en dehors de la zone d’affichage, déplacez le curseur à l’opposé de la zone non visible puis faites rouler la molette vers l’arrière, c’est-à-dire vers vous, pour reculer.

Modifiez le champ angulaire
Lorsque vous cliquez avec l’outil Zoom tout en maintenant la touche Ctrl enfoncée, vous changez le champ angulaire horizontal (en degrés), un peu comme si vous changiez d’objectif sur un appareil photo reflex. Le champ angulaire s’affiche dans la zone Mesures en bas à droite. Vous pouvez également changer cette valeur en saisissant une nouvelle valeur au clavier suivie de Entrée.
Plus la valeur du champ angulaire est élevée, plus la zone vue est large. Mais attentions aux déformations visuelles qui augmentent alors fortement plus on s'éloigne du  centre de l'image. Un champ angulaire très large est utile lorsque manquez de recul pour une vue intérieure mais il peut être remplacé par l'utilisation de l'outil Plan de section pour cacher un mur.
Exemple : pour changer le champ angulaire, activez l’outil Zoom puis saisissez Xdeg où X est l’angle du champ (ex. : 50deg).
[image: sketchup2ed_chap01fig50.jpg]
Le champ angulaire généralement accepté pour la vision humaine est de 40 degrés.

Modifiez la longueur focale
Vous pouvez également donner la longueur focale de votre vue, à la manière d’une lentille d’appareil photo. Plus la longueur focale est courte, plus la vue est large.
Exemple : pour changer la longueur focale, activez l’outil Zoom puis saisissez 50mm.
[image: sketchup2ed_chap01fig51.jpg]Fig. 1.25  Effets du changement du champ angulaire


[image: sketchup2ed_chap01fig52.jpg] 
Lorsque vous changez le champ angulaire ou la longueur focale, SketchUp déplace votre point de vue ! Avec SketchUp Pro, utilisez les Outils de caméra avancés du menu déroulant Outils pour conserver le même emplacement.

D’autres outils de Zoom sont également disponibles :
	Fenêtre de zoom – Cet outil permet de définir la zone à afficher en délimitant la zone en deux clics de souris. Raccourci clavier Ctrl+Maj+W.
	Zoom étendu – Cet outil permet d’afficher l’ensemble du modèle à l’écran. Il est très pratique lorsque vous êtes perdu dans votre modèle et que vous souhaitez retrouver une vue d’ensemble. Raccourci clavier Maj+Z. L’outil conserve le champ angulaire actif.
	[image: sketchup2ed_chap01fig53.jpg]Fig. 1.26  L’outil Zoom étendu pour afficher l’ensemble du modèle  à l’écran




	Zoom sur la sélection – Sélectionnez une ou plusieurs entités puis cliquez dessus avec le bouton droit > Zoom sur la sélection pour cadrer l’affichage de manière à voir la sélection dans son ensemble.
	Précédent et Suivant – Disponibles dans les barres d’outils Caméra ou Grand jeu d’outils, ces outils permettent de revenir au point de vue précédent ou au point de vue suivant. Cela correspond aux outils Annuler et Rétablir mais pour les points de vue uniquement.

7.4.  
               Masquer et révéler des parties du modèle
Il est parfois difficile de visualiser une partie d’un modèle lorsque des éléments se trouvent à l’avant-plan. Dans SketchUp, vous pouvez masquer une sélection d’éléments :
	Sélectionnez les éléments à masquer avec l’outil Sélectionner.
	Cliquez avec le bouton droit sur la sélection puis cliquez sur Masquer dans le menu contextuel.
	Pour afficher à nouveau les éléments masqués, cliquez sur le menu déroulant Édition > Révéler > Tout ou Dernier si vous ne souhaitez afficher que la dernière sélection masquée.

[image: sketchup2ed_chap01fig54.jpg] 
Cliquez sur le menu déroulant Affichage > Géométrie cachée pour voir les entités cachées. Les arêtes cachées s’affichent en pointillés tandis que les arêtes lissées s’affichent en traits tiretés.
La boîte de dialogue Structure (voir chapitre 5) affiche les groupes ou composants cachés en grisés. Vous pouvez révéler ces objets cachés (affichés en grisé) en cliquant dessus avec le bouton droit puis en cliquant sur Révéler dans le menu contextuel.

[image: sketchup2ed_chap01fig55.jpg]Fig. 1.27  Réduction du nombre d’éléments visible à l’écran avec l’outil Masquer.


Une autre (meilleure) solution consiste à placer les éléments à masquer sur des calques que vous pouvez rendre invisibles. Vous apprendrez comment utiliser les calques pour gérer l’affichage des éléments de votre modèle dans le chapitre 9.
Enfin, vous pouvez également utiliser l’outil Plan de section [image: sketchup2ed_chap01fig56.jpg] pour cacher temporairement une partie du modèle. C’est un outil très pratique pour tous ceux qui font de l’aménagement intérieur.
7.5.  
               Vues en perspective et vues orthogonales
Certains nouveaux utilisateurs, n’ayant jusqu’à présent jamais utilisé de logiciel 3D, sont déroutés de visualiser la zone de dessin en perspective. Bien que ce ne soit pas conseillé, il est possible de travailler dans SketchUp en mode Projection parallèle et d’afficher les vues orthogonales de votre modèle pour obtenir des vues en plan, des coupes et des élévations.
Pour désactiver le mode Perspective :
	Cliquez sur le menu déroulant Caméra > Projection parallèle.

Pour activer une vue orthogonale :
	Affichez la barre d’outils Vues.
	Cliquez sur Dessus, Face, Gauche, Droite, Arrière ou Dessous.

[image: sketchup2ed_chap01fig57.jpg]
Les vues orthogonales sont toujours relatives aux axes d’origine du modèle. Un changement de plan de référence, par exemple avec l’outil Axes, ne changera pas l’angle de vue des vues orthogonales.








Chapitre 2

Les bases  de SketchUp

Si les outils de dessin sont sagement rangés par famille dans les barres d’outils et les menus déroulants, dans la pratique ils sont utilisés en combinaison avec les outils d’édition.
Ce chapitre constitue une description des outils de la barre Grand jeu d’outils. Il sera suivi par un exercice pratique utilisant un grand nombre d’outils de dessin et d’édition.
[image: sketchup2ed_chap02fig1.jpg] 
Pour éviter l’overdose d’informations, certains outils seront présentés plus en détail dans les chapitres suivants. Ce sera le cas pour la création de composants ou l’utilisation de la boîte de dialogue Matières.
Si vous voulez savoir tout, tout de suite, suivez les renvois vers les pages concernées... Mais revenez terminer l’exercice du chapitre suivant pour acquérir les bases de la maîtrise de SketchUp.

1.  
             Que voulez-vous modéliser ?
Dans SketchUp, on modélise de manière très différente selon les objectifs visés. Souhaitez-vous réaliser une étude de masse pour étudier les volumes extérieurs ? Souhaitez-vous présenter chaque étage d’un bâtiment pour produire ensuite des vues 2D ? Envisagez-vous de modéliser de manière très détaillée chaque pièce d’un meuble pour le mettre ensuite en production à l’aide de machines outils ?
Une utilisation très fréquente de SketchUp est la modélisation de volumes extérieurs, par exemple pour une étude de masse ou pour créer rapidement un environnement extérieur. Dans ce cas, vous ne modélisez que l’enveloppe extérieure du bâtiment ou de l’objet. Vous obtenez une sorte de coquille vide dont les parois n’ont pas d’épaisseur. Ce sera le sujet de l’exercice du chapitre suivant. Le principe peut aussi être inversé si vous travaillez dans l’aménagement intérieur. Dans ce cas, vous ne modélisez que les parois intérieures.
Pour des modèles plus détaillés, vous modéliserez les épaisseurs des parois extérieures ainsi que les parois intérieures, comme présenté dans le chapitre 9.
[image: sketchup2ed_chap02fig2.jpg]Ajouter des parois intérieures à un modèle dont vous n’avez modélisé que l’enveloppe extérieure constitue un véritable défi. Si vous prévoyez de modéliser également l’intérieur du modèle, modélisez à partir d’une vue en plan, en dessinant l'empreinte au sol des parois en plan.

2.  
             Présentation rapide des outils de Dessin
Les outils de dessin de SketchUp sont peu nombreux : Ligne, Main levée, Rectangle, Rectangle orienté, Cercle, Polygone, Arc, Arc par 2 points, Arc par 3 points et Portion de cercle.
Vous les retrouvez également dans la barre Grand jeu d’outils ou dans le menu déroulant Dessin.
2.1.  
               Avant de commencer à modéliser !
Pour interrompre l’utilisation d’un outil, activez un autre outil ou tapez sur la touche Echap (Esc) de votre clavier.
	Commande Annuler – Pour annuler une commande, saisissez Ctrl + Z (Commande + Z sur Mac). Vous pouvez annuler plusieurs commandes successives.
	Commande Rétablir – Pour rétablir une commande, c’est-à-dire annuler une annulation, saisissez Ctrl + Y (Commande + Maj +Z sur Mac). Il est possible de rétablir plusieurs annulations.

La barre d’outils Standard contient les commandes Annuler et Rétablir ainsi que les commandes universelles :
	Nouveau (Ctrl + N / Commande + N),
	Ouvrir (Ctrl + O / Commande + O),
	Enregistrer (Ctrl + S / Commande + S),
	Couper (Ctrl + X / Commande + X),
	Copier (Ctrl + C / Commande + C),
	Coller (Ctrl + V / Commande + V),
	Imprimer (Ctrl + P / Commande + P).

La dernière icône, Infos sur le modèle, est spécifique à SketchUp. Presque toutes ces commandes étant accessibles par des raccourcis clavier, elle n’est pas indispensable.
L’apparence des traits dans ce chapitre
Pour rendre les illustrations plus compréhensibles, l’épaisseur des arêtes de contour est augmentée à partir de la boîte de dialogue Styles (voir chapitre 15). Ne vous étonnez pas si les vôtres sont plus fines.

2.2.  
               L’outil Ligne [image: sketchup2ed_chap02fig3.jpg] (raccourci L)
L’outil Ligne permet de dessiner des segments de droite de deux manières :
	Soit vous cliquez un premier point puis un second dans la zone de dessin.
	Soit vous cliquez un premier point, vous déplacez le curseur de souris dans la direction souhaitée, vous tapez la longueur de votre ligne au clavier, sans cliquer dans la zone Mesures, et vous confirmez en tapant sur la touche Entrée.

[image: sketchup2ed_chap02fig4.jpg]
Tant que vous ne lancez pas une autre commande, vous pouvez toujours entrer une nouvelle longueur au clavier autant de fois que nécessaire, même si vous avez déjà cliqué le second point (figure 2.1, ②).
Attention : si vous souhaitez taper une valeur décimale, faites la précéder de la virgule du clavier. Le point du clavier numérique ne fonctionne pas. Ex : 60,5.

Après avoir cliqué le premier point (figure 2.1, ①), SketchUp affiche une ligne temporaire en pointillés qui représente la ligne. Lorsque cette ligne temporaire suit presque parfaitement un des axes orthogonaux rouge, vert ou bleu, votre ligne s’aligne sur l’axe correspondant comme si elle était attirée par un aimant et la ligne temporaire prend la couleur de l’axe (voir la partie sur les Inférences dans le chapitre 2).
Continuez à dessiner les lignes de contour d’un rectangle (figure 2.1, ② à ④). Lorsque vous dessinez le trait qui ferme le contour (figure 2.1, ⑤), et que toutes les arêtes sont dans le même plan, une face est automatiquement créée (figure 2.1, ⑥).
[image: sketchup2ed_chap02fig5.jpg]Fig. 2.1  Dessin d’un rectangle avec l’outil Ligne


Dessiner une ligne en oblique
Pour dessiner une ligne en oblique, le plus simple est de créer tout d’abord un guide, avec l’outil Rapporteur ou l’outil Mètre, sur lequel vous pourrez vous accrocher grâce aux inférences.
Depuis SketchUp 2016, s’il existe déjà une arête qui suit la direction souhaitée, cliquez le premier point, déplacez, sans cliquer, le curseur sur l’arête de référence puis appuyez sur la touche Flèche vers le bas pour verrouiller l’axe.
[image: sketchup2ed_chap02fig6.jpg]Fig. 2.2  Dessiner en oblique en suivant un guide ①  ou avec l’inférence parallèle ② avec l’outil Ligne


[image: sketchup2ed_chap02fig7.jpg]
Pour dessiner une ligne très proche d’un des axes, faites un zoom pour échapper à l’inférence d’axe ou changez temporairement le plan de référence avec l’outil Axes (voir page 57).

Coordonnées spatiales absolues et coordonnées relatives
Plutôt que de cliquer un second point ou de donner une direction avec le curseur de souris, vous pouvez taper les coordonnées spatiales X, Y et Z du second point.
	Pour taper des coordonnées absolues, à partir de l’origine des axes actuels, entourez-les par des crochets. Ex. : [10;20;60].
	Pour taper des coordonnées relatives, à partir du premier point cliqué, entourez-les par des crochets en chevron. Ex. : <10;20;60>.

Diviser une ligne
	Pour diviser une ligne en deux parties, dessinez une autre ligne en cliquant le premier point à l’endroit de la division.
	Pour diviser une ligne en segments d’égales longueurs, cliquez avec le bouton droit sur la ligne à diviser puis sur Diviser dans le menu contextuel. Faites varier le nombre de segments en déplaçant le curseur (une infobulle affiche le nombre de segments et leur longueur). Fixez le nombre de division en cliquant ou en tapant le nombre au clavier.
	Pour supprimer une division, dé-sélectionnez tout (Ctrl + T) puis activez l’outil Déplacer. Cliquez sur l’extrémité au niveau de la division (rond vert avec infobulle Extrémité) puis déplacez le curseur sur une autre extrémité de la ligne.

[image: sketchup2ed_chap02fig8.jpg]Fig. 2.3  Division d’une arête en segments de même longueur


2.3.  
               L’outil Main levée [image: sketchup2ed_chap02fig9.jpg]
L’outil Main levée crée une suite de segments de droite en suivant le curseur de votre souris tout en maintenant enfoncé le bouton de gauche. Tous les segments sont dessinés dans le même plan.
Il n’est malheureusement pas possible de modifier le nombre de segments dont est composé le contour dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité, ce qui rend cet outil peu pratique.
Il peut cependant être utilisé pour détourer rapidement une image pour obtenir des ombres crédibles lorsque vous créez un composant qui fait face à la caméra (chapitre 12).
[image: sketchup2ed_chap02fig10.jpg]Fig. 2.4  Dessiner avec l’outil Main levée pour détourer une photo de plante


2.4.  
               L’outil Rectangle [image: sketchup2ed_chap02fig11.jpg] (raccourci R)
L’outil Rectangle permet de dessiner un rectangle en cliquant deux coins opposés (figure 2.5, ① et ②).
[image: sketchup2ed_chap02fig12.jpg]Fig. 2.5  Dessiner avec l’outil Rectangle


Pour définir ces deux coins, vous pouvez soit les cliquer tous les deux, soit cliquer le premier point, déplacer le curseur dans la direction de création du rectangle puis donner les dimensions de longueur et de largeur au clavier.
Exemple : saisissez 100;200  pour dessiner un rectangle de 100 unités sur 200.
Une face est créée (figure 2.5, ③).
[image: sketchup2ed_chap02fig13.jpg]
Le caractère de séparation entre les unités est variable suivant les paramètres régionaux de votre ordinateur.
Pour les utilisateurs francophones, le caractère de séparation est généralement le « ; ».
Pour vérifier quel caractère est utilisé, dessinez un rectangle et regardez dans la zone Mesures le caractère de séparation.

Lors de la création d’un rectangle en cliquant les deux coins, SketchUp affiche une ligne temporaire en traits tiretés en diagonale et contraint légèrement le déplacement du curseur lorsque le rectangle obtenu est un carré (affichage d’une infobulle Carré) ou un rectangle d’or[1] (infobulle Rectangle d’or). Lorsqu'une des ces deux inférences s'affichent, vous pouvez maintenir enfoncée la touche Maj pour verrouiller les proportions.
[image: sketchup2ed_chap02fig14.jpg] 
Ne cliquez jamais dans la zone Mesures (figure 2.5, ④) en bas à droite de l’écran avant de saisir des valeurs au clavier.
Et appuyez systématiquement sur la touche Entrée pour indiquer à l’ordinateur que vous validez ce que vous avez saisi au clavier.

Depuis SketchUp 2017, vous pouvez orienter le dessin d'un rectangle dans le plan d'une face en déplaçant votre curseur sur la face puis en appuyant une fois sur la touche Flèche vers le bas.
2.5.  
               L’outil Rectangle orienté [image: sketchup2ed_chap02fig15.jpg]
L’outil Rectangle orienté vous permet de dessiner un rectangle qui ne suit pas les axes rouge, vert ou bleu.
Contrairement à l’outil Rectangle, cet outil affiche un rapporteur vous permettant de déterminer le plan du dessin.
Vous définissez d’abord la longueur, en cliquant un premier point (figure 2.6, ①), en dirigeant le curseur dans la direction souhaitée puis en cliquant un second point (figure 2.6, ②) ou en saisissant une valeur au clavier.
Déplacez ensuite le curseur dans une autre direction pour déterminer l’orientation et la largeur du rectangle et cliquez (figure 2.6, ③) ou saisissez des valeurs au clavier en suivant la forme angle;largeur (ex. : 45;100).
[image: sketchup2ed_chap02fig16.jpg]Fig. 2.6  Dessiner avec l’outil Rectangle orienté


[image: sketchup2ed_chap02fig17.jpg]
Il est possible d’orienter le rapporteur suivant un axe défini en cliquant et en maintenant enfoncé le bouton de gauche puis en déplaçant le curseur dans la direction souhaitée avant de relâcher le bouton gauche. Comme c'est le cas pour l'outil Rectangle, depuis SketchUp 2017, vous pouvez orienter le dessin d'un rectangle orienté dans le plan d'une face en déplaçant votre curseur sur la face puis en appuyant une fois sur la touche Flèche vers le bas.
Pour vous aider à vous situer dans l’espace, les arêtes et lignes temporaires prennent la couleur de l’axe rouge, vert ou bleu s’ils suivent un des axes orthogonaux.

2.6.  
               L’outil Cercle [image: sketchup2ed_chap02fig18.jpg] (raccourci C)
L’outil Cercle dessine un cercle à partir d’un point central (figure 2.7, ①). Le cercle est toujours orienté par rapport à la face ou au plan situé sous le curseur.
Son rayon est déterminé en cliquant un second point (figure 2.7, ②) ou en saisissant une valeur au clavier (figure 2.7, ③) soit avant de cliquer le second point, soit juste après (dans ce cas, votre cercle change de rayon à l’écran).
Il est possible de définir le nombre de segments d’un arc, d’un cercle ou d’un polygone en saisissant le nombre souhaité suivi de Entrée avant de cliquer le premier point.
[image: sketchup2ed_chap02fig19.jpg]
Depuis SketchUp 2016, il est également possible de faire varier ce nombre en cours de création en maintenant la touche Ctrl enfoncée et en appuyant sur les touches + ou – du clavier (figure 2.7, ④).

Il est aussi possible de changer a posteriori le nombre de segments de droite qui composent ces éléments dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité pour autant que vous n’ayez pas extrudé ou dessiné des éléments qui viennent découper l’élément.
[image: sketchup2ed_chap02fig20.jpg]Fig. 2.7  Dessiner avec l’outil Cercle


Il est possible de redimensionner un cercle en activant l’outil Déplacer puis en cliquant le cercle en son point le plus bas sur l’axe vert (figure 2.8). Faites varier le rayon en déplaçant le curseur et en cliquant ou en saisissant la valeur de l’augmentation ou de la réduction du rayon au clavier.
[image: sketchup2ed_chap02fig21.jpg]Fig. 2.8  Redimensionner un cercle avec l’outil Déplacer


2.7.  
               L’outil Polygone [image: sketchup2ed_chap02fig22.jpg]
L’outil Polygone permet de dessiner un polygone à partir d’un point central.
Saisissez le nombre de côtés du polygone (figure 2.9, ①) suivi de Entrée avant de cliquer le centre du polygone (figure 2.9, ②).
Son rayon est déterminé en cliquant un second point (figure 2.9, ③) ou en saisissant une valeur au clavier suivie de Entrée soit avant de cliquer le second point, soit juste après (dans ce cas, votre polygone change de dimensions à l’écran).
En appuyant sur la touche Ctrl, à la façon d’un interrupteur, le polygone est inscrit ou circonscrit (figure 2.9, ④) au cercle temporaire.
[image: sketchup2ed_chap02fig23.jpg]Fig. 2.9  Dessiner avec l’outil Polygone


Vous pouvez changer le nombre de segments en saisissant la valeur souhaitée suivie de s  (pour sides) immédiatement après avoir cliqué le second point et saisi son rayon au clavier. Ex. : 5s pour obtenir un pentagone. Depuis SketchUp 2016, vous pouvez aussi appuyer sur Ctrl + ou Ctrl – pour changer le nombre de segments en cours de commande.
Comme pour l’arc et le cercle, il est possible de changer le nombre de segments de droite qui composent le polygone a posteriori, dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité.
2.8.  
               L’outil Arc [image: sketchup2ed_chap02fig24.jpg]
L’outil Arc permet de dessiner un arc en cliquant d’abord son centre (figure 2.10, ①).
Cliquez ensuite un second point pour définir l’origine de l’arc (figure 2.10, ②) ou dirigez le curseur dans la direction souhaitée puis tapez le rayon souhaité au clavier.
Cliquez un troisième point (figure 2.10, ③) ou tapez une valeur d’angle au clavier pour finaliser l’arc.
[image: sketchup2ed_chap02fig25.jpg]Fig. 2.10  Dessiner avec l’outil Arc


[image: sketchup2ed_chap02fig26.jpg]
Le nombre de segments qui composent un arc est défini de la même manière qu’avec les outils Cercle et Polygone.

2.9.  
               L’outil Arc par 2 points [image: sketchup2ed_chap02fig27.jpg] (raccourci A)
L’outil Arc par 2 points permet de dessiner des courbes en cliquant successivement les deux extrémités de l’arc (figure 2.11, ① et ②) puis en déterminant la courbure de l’arc soit en cliquant (figure 2.11, ③) soit en saisissant au clavier une longueur de courbure (figure 2.11, ④).
Lorsque vous êtes proche de la position d’un demi-cercle, votre curseur est attiré sur la position exacte d’un demi-cercle et l’infobulle Demi-cercle apparaît.
Pour créer un congé, c’est-à-dire un arc tangent à deux arêtes formant un coin, cliquez un premier point (figure 2.11, ⑤) puis déplacez votre curseur sur l’autre arête. L’arc s’affiche en bleu clair lorsque l’arc est tangent à une seule arête et en rose magenta lorsqu’il est tangent aux deux arêtes.
Double-cliquez pour valider l’arc et supprimer automatiquement la partie de coin en trop. Si l’arc est bien tangent aux deux arêtes, vous pouvez faire varier son rayon via la boîte de dialogue Infos sur l’entité en conservant la position des arêtes connectées.
[image: sketchup2ed_chap02fig28.jpg]Fig. 2.11  Dessiner avec l’outil Arc


[image: sketchup2ed_chap02fig29.jpg]
Après avoir dessiné un congé et changé éventuellement son rayon, double-cliquez sur une face à proximité d’un autre coin (figure 2.11, ⑦) pour créer d’autres congés de rayon identique.

2.10.  
               L’outil Arc par 3 points [image: sketchup2ed_chap02fig30.jpg]
L’outil Arc par 3 points permet de dessiner un arc en cliquant l’origine de l’arc (figure 2.12, ①), puis un point de passage de l’arc avant de définir l’extrémité de l’arc.
Cet outil est utile pour modéliser par exemple un mur courbe à partir de notes de relevé.
[image: sketchup2ed_chap02fig31.jpg]
L’outil Arc par 3 points est également très pratique pour trouver le centre (figure 2.12, ④) d’un ensemble de segments formant un arc ou un cercle en déplaçant le curseur sur une extrémité de l’arc (figure 2.12, ⑤).
C’est l'outil idéal lorsque vous décalquez un plan sous forme d’image bitmap (voir chapitre 12) ou lorsque votre arc ou cercle a été converti en courbe ou en une série de segments et ne permet plus de trouver son centre.
Pour éviter que l’arc par 3 points ne vienne « coller » à cet ensemble, sélectionnez d’abord toutes les arêtes et faces qui risquent d’être connectées et faites-en un groupe.

[image: sketchup2ed_chap02fig32.jpg]Fig. 2.12  Dessiner avec l’outil Arc par 3 points


2.11.  
               L’outil Portion de cercle [image: sketchup2ed_chap02fig33.jpg]
L’outil Portion de cercle fonctionne de la même manière que l’outil Arc à la différence que deux arêtes sont créées en plus pour joindre les deux extrémités de l’arc au centre de celui-ci, ce qui forme un contour fermé et donc une face.
[image: sketchup2ed_chap02fig34.jpg]Fig. 2.13  Dessiner avec l’outil Portion de cercle


3.  
             Dessiner précisément avec les inférences
Les inférences sont des aides précieuses pour dessiner précisément. Ces aides sont à la fois visuelles (vous voyez un symbole de couleur ainsi qu’une infobulle indiquant le type d’inférence) et « magnétiques » (votre curseur est attiré par ces points lorsqu’il s’en approche à une certaine distance). Elles sont disponibles avec les outils de dessin, d’édition et de construction.
Les inférences de SketchUp peuvent être comparées aux accrochages objet d’AutoCAD et autres logiciels de CAO. Les paragraphes suivants présentent les différentes inférences à votre disposition dans SketchUp.
3.1.  
               Les inférences de type Point
[image: sketchup2ed_chap02fig35.jpg]Fig. 2.14  Les inférences de type Point


Ces inférences s’activent lorsque votre curseur s’approche de certains points de votre modèle (figure 2.14) :
	Extrémité – Cercle vert.
	Point du milieu – Cercle bleu clair.
	Intersection – Croix rouge.
	Sur l’arête – Carré rouge.
	Sur la face – Losange bleu.
	Centre – Cercle bleu.
	Origine – Cercle jaune situé à l’origine des axes du modèle.

Ces inférences s’affichent en rose magenta à l’intérieur de groupes ou composants.
[image: sketchup2ed_chap02fig36.jpg]
Depuis SketchUp 2017, vous pouvez vous accrocher à l'origine d'un composant ou d'un groupe. Avec un outil de dessin ou avec les outils Déplacer et Faire pivoter, déplacez le curseur sur le composant ou le groupe pour que son origine des axes s'affichent sous forme d'un cercle magenta. Déplacez ensuite le curseur sur ce point pour vous y accrocher.

3.2.  
               Les inférences de type Ligne
Ces inférences s’activent lorsque vous dessinez ou que vous déplacez une sélection le long d’un axe ou d’une arête (figure 2.15) :
	Sur l’axe rouge/vert/bleu – La ligne temporaire prend la couleur de l’axe.
	Parallèle à l’arête – La ligne temporaire devient rose magenta.
	Perpendiculaire à l’arête – La ligne temporaire devient rose magenta.
	À partir du point – Une ligne temporaire en traits pointillés s’affiche à partir du point de référence.
	Tangente au sommet – Un arc temporaire s’affiche en bleu clair.
	Tangente à l’arête – L’arc temporaire devient bleu clair lorsqu’il est tangent à une seule arête ou rose magenta s’il est tangent à deux arêtes.
	Perpendiculaire à la face – Depuis SketchUp 2017, vous pouvez facilement suivre la perpendiculaire à une face en cliquant un premier point puis en déplaçant le curseur, sans cliquer, sur la face dont vous cherchez la perpendiculaire. Déplacez ensuite le curseur dans la direction approximative de la perpendiculaire.

[image: sketchup2ed_chap02fig37.jpg]Fig. 2.15  Les inférences de type Ligne


Verrouiller les inférences d’axes
Les inférences d’axe ainsi que les inférences parallèle et perpendiculaire peuvent être verrouillées.
Après avoir activé une inférence d’axe (vous voyez la ligne temporaire prendre la couleur de l’axe), appuyez et maintenez enfoncée la touche Maj. La ligne temporaire devient plus épaisse pour indiquer que l’axe est verrouillé.
Vous pouvez aussi verrouiller les inférences d’axes à l’aide des touches de direction de votre clavier :
– Flèche droite – verrouille l’axe rouge.
– Flèche gauche – verrouille l’axe vert. 
– Flèche vers le haut – verrouille l’axe bleu.
– Flèche vers le bas – verrouille l'axe d'une arête survolée par le curseur (en rose magenta).
Appuyez sur la même flèche pour désactiver le verrouillage.

3.3.  
               Les inférences de type Plan
Cette inférence vous permet de dessiner dans un plan plutôt qu’un autre en fonction de votre point de vue.
[image: sketchup2ed_chap02fig38.jpg]Fig. 2.16  Les inférences de type Plan


Les outils Cercle, Arc, Portion de cercle, Polygone, Rectangle orienté, Faire pivoter et Rapporteur s’alignent aussi par rapport au plan de la face survolée par le curseur. Il est possible de verrouiller ce plan en maintenant la touche Maj enfoncée.
Depuis SketchUp 2016, il est aussi possible de verrouiller l’orientation du plan de dessin avec la touche Flèche vers le bas. Celui-ci s’affiche alors en rose magenta. Appuyez à nouveau sur la touche Flèche vers le bas pour désactiver le verrouillage du plan.
Certains outils disposent d’inférences de forme :
	L’outil Rectangle – Un trait diagonal en pointillés s’affiche ainsi qu’une infobulle lorsque le rectangle temporaire est proche d’un carré ou d’un rectangle d’or (proportion de 1,62/1 environ).
	L’outil Arc – Aide pour le dessin d’un demi-cercle. Une infobulle Demi-cercle s’affiche.
	L’outil Ligne et l’outil Arc permettent aussi de dessiner un arc ou une ligne entre deux arêtes de façon à ce que les arêtes scindées aient la même dimension. L’arc ou la ligne prend alors une teinte rose magenta.

[image: sketchup2ed_chap02fig39.jpg]Fig. 2.17  Les inférences de type Forme


[image: sketchup2ed_chap02fig40.jpg]
Dans SketchUp 2017, et dans ses versions précédentes, il n’est pas possible de désactiver les inférences.

4.  
             Les outils principaux
4.1.  
               L’outil Sélectionner [image: sketchup2ed_chap02fig41.jpg] (raccourci Barre d’espacement)
L’outil Sélectionner permet de sélectionner des éléments du modèle pour leur appliquer ensuite une autre commande ou modifier leurs paramètres. Lorsque vous ouvrez SketchUp, cet outil est actif par défaut. En cours de travail, vous pouvez l’activer en cliquant son icône dans la barre d’outils, en tapant sur la Barre d’espacement de votre clavier ou en cliquant sur le menu déroulant Outils > Sélectionner.
L’outil Sélectionner a plusieurs modes de fonctionnement :
	Sélection d’un seul élément – Cliquez sur un élément précis, par exemple une arête ou une face.
	Sélection dans un rectangle – Cliquez un premier point  (figure 2.18, ①) puis, tout en maintenant le bouton de gauche enfoncé, déplacez le curseur de souris pour définir un rectangle de sélection (figure 2.18, ②).
		En créant le rectangle de sélection de gauche à droite, le contour est plein. Seuls les éléments entièrement inclus dans la zone sont sélectionnés.
	En créant le rectangle de sélection de droite à gauche, le contour est tireté. Les éléments entièrement ou partiellement inclus sont sélectionnés.
	[image: sketchup2ed_chap02fig42.jpg]Fig. 2.18  Sélectionner à l’aide d’un rectangle de sélection






[image: sketchup2ed_chap02fig43.jpg]
La sélection dans un rectangle sélectionne également les entités qui sont cachées par des entités à l’avant-plan. Activez le style de face Transparence pour vérifier que vous sélectionnez uniquement ce qui est nécessaire (voir chapitre 7)

	1, 2 ou 3 clics – En cliquant une fois, vous ne sélectionnez qu’un élément (figure 2.19), par exemple une face. En double-cliquant, vous sélectionnez l’entité cliquée ainsi que les entités directement connectées, par exemple toutes les arêtes de contour de la face cliquée. En triple-cliquant, vous sélectionnez toutes les entités connectées.
	[image: sketchup2ed_chap02fig44.jpg]Fig. 2.19  Utilisations de l’outil Sélectionner




Vous pouvez également ajouter, supprimer ou inverser la sélection d’éléments :
	Appuyez sur la touche Ctrl pour ajouter à la sélection en cliquant sur d’autres entités.
	Appuyez sur les touches Ctrl + Maj pour supprimer de la sélection en cliquant sur des entités sélectionnées.
	Appuyez sur la touche Maj pour inverser la sélection, à la manière d’un interrupteur. Si un élément était déjà sélectionné, il est dé-sélectionné et inversement.
	Appuyez sur Ctrl + A pour sélectionner toutes les entités du contexte actif. Les éléments cachés ne sont pas sélectionnés.
	Appuyez sur Ctrl + T pour dé-sélectionner toutes les entités sélectionnées.

[image: sketchup2ed_chap02fig45.jpg]
Lors d’une sélection dans un rectangle, vérifiez que vous n’avez pas sélectionné d’élément caché en activant le style de face Transparence.
Pour cela, cliquez sur l’icône Transparence à l’extrême gauche de la barre d’outils Styles.

Enfin, le menu contextuel met à votre disposition d’autres options de sélection en cliquant sur un élément avec le bouton droit :
	Arêtes englobantes – Pour sélectionner les arêtes de contour d’une ou plusieurs faces.
	Faces connectées – Pour sélectionner les faces qui touchent directement la sélection.
	Tous les éléments connectés.
	Tous les éléments du même calque.
	Tous les éléments de même matière – Permet de sélectionner toutes les faces sélectionnables qui ont la même matière appliquée. Pratique pour calculer leurs surfaces cumulées depuis la boîte de dialogue Infos sur l'entité.

4.2.  
               L’outil Effacer [image: sketchup2ed_chap02fig46.jpg] (raccourci E)
L’outil Effacer permet de supprimer des entités de votre modèle (figure 2.20, ①). Vous pouvez soit cliquer sur chaque élément à supprimer, soit cliquer en maintenant le bouton gauche enfoncé puis survoler les arêtes à supprimer.
[image: sketchup2ed_chap02fig47.jpg] 
L’outil Effacer ne fonctionne pas avec les faces.
Pour effacer une face seule, sans effacer une de ses arêtes de contour, sélectionnez-la puis tapez sur la touche Suppr. (Del) de votre clavier.

Cacher et lisser des arêtes
Malgré son nom, l’outil Effacer a d’autres utilisations que la suppression d’arêtes :
	Appuyez sur la touche Maj pour cacher les arêtes cliquées, Ctrl pour adoucir/lisser les arêtes cliquées (figure 2.20, ② et ③). Les arêtes peuvent également être adoucies et lissées via la boîte de dialogue Adoucir/Lisser les arêtes.

[image: sketchup2ed_chap02fig48.jpg]Fig. 2.20  Utilisations de l’outil Effacer


[image: sketchup2ed_chap02fig49.jpg]
Une fois adoucie ou cachée, vous ne pouvez plus voir, sélectionner ou supprimer une arête.
Pour afficher ces arêtes en traits tiretés (arêtes adoucies) ou pointillés (arêtes cachées), cliquez sur le menu déroulant Affichage et cochez Géométrie cachée. Cela permet de voir les entités cachées ou lissées mais pas celles situées dans des calques invisibles.

4.3.  
               L’outil Colorier [image: sketchup2ed_chap02fig50.jpg] (raccourci B)
L’outil Colorier permet d’appliquer une matière sur des éléments du modèle.
Une matière SketchUp peut être constituée d’une couleur, d’une texture ou d’une combinaison des deux. Par défaut, SketchUp met à votre disposition plusieurs collections de matières accessibles à partir de la boîte de dialogue Matières. Vous pouvez heureusement créer vos propres matières et collections de matières.
[image: sketchup2ed_chap02fig51.jpg]
Avant d’utiliser l’outil Colorier, sélectionnez tous les éléments auxquels vous voulez appliquer la matière.

Pour appliquer une matière à des éléments du modèle :
	Activez l’outil Colorier. La boîte de dialogue Matières s’ouvre automatiquement.
	Cliquez dans la liste déroulante sur une des collections de matières (figure 2.21, ①). La collection de matières s’ouvre et affiche une vignette pour chaque matière de la collection.
	Cliquez sur une des vignettes (figure 2.21, ②) pour activer la matière.
	Cliquez sur l’élément (face, arête, groupe ou composant, cotation ou texte) à colorier (figure 2.21, ③). La matière est appliquée. C’est le point bas de la coulée de peinture qui est la zone active de l’outil.

[image: sketchup2ed_chap02fig52.jpg]
Si vous ne voyez pas la texture de votre matière à l’écran, vérifiez que le style de face Ombré avec textures est bien actif. Certains styles d’affichage modifient le style de face actif et peuvent masquer les textures ou même parfois les couleurs (styles de face Ombré, Ligne cachée et Monochrome).

[image: sketchup2ed_chap02fig53.jpg]Fig. 2.21  Application d’une matière avec l’outil Colorier


[image: sketchup2ed_chap02fig54.jpg]
Vous pouvez accéder aux autres collections en cliquant sur le nom de la collection active puis en sélectionnant une autre collection dans la liste déroulante.

[image: sketchup2ed_chap02fig55.jpg]Fig. 2.22  Sélection d’une collection de matières dans la boîte de dialogue Matières


[image: sketchup2ed_chap02fig56.jpg]
L’utilisation de l’outil Colorier et de la boîte de dialogue Matières est présentée plus en détail dans le chapitre 4.

4.4.  
               L’outil Créer un composant [image: sketchup2ed_chap02fig57.jpg] (raccourci G)
Cet outil permet de rassembler un ensemble d’entités dans un composant. Il sera présenté en détail dans le chapitre 5.
5.  
             Les outils de Construction
S’il y a six outils dans la barre d’outils Construction, seuls trois d’entre eux servent effectivement d’aide lors de la modélisation d’un modèle.
5.1.  
               L’outil Mètre [image: sketchup2ed_chap02fig58.jpg] (raccourci T)
L’outil Mètre a trois usages bien distincts : il permet de mesurer une distance, de créer des guides d’aide au dessin et de redimensionner le modèle.
Mesurer une distance
	Activez l’outil Mètre (raccourci clavier T).
	Cliquez un premier point pour définir le début de la distance à mesurer.
	Déplacez le curseur sur un second point pour définir la fin de la distance à mesurer. La distance mesurée s’affiche dans la zone Mesures en bas à droite de la fenêtre de SketchUp. Si vous ne cliquez pas, vous pouvez à nouveau déplacer le curseur sur un autre point pour mesurer une autre distance à partir du même point d'origine, par exemple la longueur et la largeur d'un rectangle.

Désactivez la création de guide
Par défaut, l’outil Mètre crée un guide (voir paragraphe suivant). Pour désactiver la création d’un guide, appuyez sur la touche Ctrl avant de cliquer le second point.

Créer des guides d’aide au dessin
Dans SketchUp, il existe deux types de guides : les guides finis et les guides infinis.
Pour créer un guide fini :
	Activez l’outil Mètre (raccourci clavier T).
	Cliquez un premier point sur l’extrémité d’un segment (figure 2.23, ①). Déplacez le curseur dans la direction que doit prendre le guide. Une flèche apparaît entre le premier point et la position du curseur.
	Cliquez un second point (figure 2.23, ②) pour définir l’orientation et la longueur du guide.

[image: sketchup2ed_chap02fig59.jpg]Fig. 2.23  Création d’un guide fini (① et ②) et d’un guide infini (③ et ④) avec l’outil Mètre


Pour créer un guide infini :
	Activez l’outil Mètre (raccourci clavier T) puis cliquez sur une arête (figure 2.23, ③), sur un guide ou directement sur un des axes rouge, vert ou bleu.
	Déplacez votre curseur dans la direction où vous souhaitez créer le guide. Une ligne en traits tiretés apparaît et se déplace suivant la position du curseur.
	Cliquez pour définir la position du guide. Vous pouvez également saisir la distance au clavier puis appuyer sur la touche Entrée. Si vous cliquez sur un point situé sur la même ligne, le guide est aligné avec celle-ci (figure 2.23, ④).

[image: sketchup2ed_chap02fig60.jpg]
Soyez attentif à l’axe de déplacement de votre curseur. Suivant l’angle de vue, vous pouvez par exemple avoir l’impression de créer un guide sur l’axe vert alors que vous déplacez votre curseur vers le bas ou vers le haut sur l’axe bleu.
Les guides sont imprimables dans SketchUp. Si vous souhaitez les cacher, cliquez sur le menu déroulant Affichage et décochez l’option Guides.

  
[image: sketchup2ed_chap02fig61.jpg]Depuis SketchUp 2017, vous pouvez créer facilement un guide perpendiculaire à une face en cliquant un premier point avec l'outil Mètre puis en déplaçant le curseur sans cliquer sur la face avant de déplacer le curseur dans la direction approximative de la perpendiculaire à cette face. Changez éventuellement de point de vue pour faciliter l'indication de la direction perpendiculaire.

Redimensionner précisément votre modèle
Même s’il existe l’outil Échelle pour mettre à l’échelle une sélection, celui-ci manque de précision. L’outil Mètre est bien mieux adapté pour mettre à l’échelle votre modèle :
	Activez l’outil Mètre.
	Cliquez deux points dont vous connaissez la distance correcte (figure 2.24, ① et ②). La mesure dans le modèle s’affiche dans la zone Mesures (figure 2.24, ③).
	Saisissez au clavier la valeur correcte puis appuyez sur Entrée. SketchUp affiche alors une fenêtre d’alerte pour vous demander si vous souhaitez redimensionner le modèle.
	Cliquez sur OUI pour valider. Tous les éléments de votre modèle sont redimensionnés à l’exception des éventuels composants intégrés au modèle qui ont été chargés à partir de fichiers externes (par exemple le personnage qui vous accueille à l'ouverture de SketchUp).
	[image: sketchup2ed_chap02fig62.jpg]Fig. 2.24  Redimensionner le modèle avec l’outil Mètre




[image: sketchup2ed_chap02fig63.jpg]
Pour redimensionner une partie seulement du modèle :
– Sélectionnez tous les éléments de cette partie et faites-en un groupe ou un composant. Voir chapitre 5 pour la création d’un groupe ou composant.
– Double-cliquez sur ce groupe ou composant pour passer en mode Édition du composant.
– Utilisez ensuite la méthode expliquée ci-avant.

5.2.  
               L’outil Rapporteur [image: sketchup2ed_chap02fig64.jpg]
L’outil Rapporteur a « seulement » deux usages : il permet de mesurer un angle et de créer un guide suivant un angle.
Mesurer un angle
	Activez l’outil Rapporteur. Un rapporteur apparaît sous le curseur.
	Déplacez votre curseur sur une face qui se trouve dans le plan de l’angle à mesurer. Le rapporteur change d’orientation et de couleur pour suivre le plan de la face survolée.

[image: sketchup2ed_chap02fig65.jpg]
Pour verrouiller l’orientation du rapporteur et pouvoir déplacer celui-ci n’importe où dans le modèle, appuyez sur la touche Flèche vers le bas. En appuyant sur la touche Maj, vous verrouillez aussi le plan en plus de l'orientation.

	Cliquez le point d’origine de l’angle.
	Cliquez un deuxième point pour définir l’angle 0, c’est-à-dire l’axe de référence, par rapport auquel l’angle sera mesuré.
	Cliquez un troisième point sur l’angle à mesurer. La mesure de l’angle s’affiche dans la zone Mesures.
	[image: sketchup2ed_chap02fig66.jpg]Fig. 2.25  Mesure d’un angle avec l’outil Rapporteur




[image: sketchup2ed_chap02fig67.jpg]
Si l’angle à mesurer n’est pas déjà défini par des arêtes, créez des guides pour obtenir le point d’intersection des arêtes.

Créer un guide suivant un angle
Comme vous avez pu le remarquer, l’outil Rapporteur, comme l’outil Mètre, crée un guide par défaut.
Pour créer un guide suivant un angle, saisissez la valeur de l’angle juste après avoir cliqué le deuxième point.
Si vous souhaitez désactiver (ou réactiver) la création d’un guide, appuyez sur la touche Ctrl avant de cliquer le deuxième point.
5.3.  
               L’outil Axes [image: sketchup2ed_chap02fig68.jpg]
L’outil Axes permet de modifier le système de coordonnées et l’orientation des axes rouge, vert et bleu. C’est très pratique si vous devez travailler sur un modèle ou une partie d’un modèle qui n’est pas orienté suivant les axes d’origine. C'est également l'outil idéal pour corriger le système d'axes d'un composant ou d'un groupe (en mode Edition du groupe ou du composant).
Pour changer les axes :
	Cliquez sur le nouveau point d’origine des axes (figure 2.26, ①).
	Cliquez ensuite un point sur le nouvel axe rouge (figure 2.26, ②).
	Cliquez un autre point sur le nouvel axe vert (figure 2.26, ③). Les axes sont modifiés.

Pour revenir aux axes d’origine, cliquez avec le bouton droit sur un des axes > Réinitialiser (figure 2.26, ④).
[image: sketchup2ed_chap02fig69.jpg]Fig. 2.26  Changement du système de coordonnées avec l’outil Axes


[image: sketchup2ed_chap02fig70.jpg]
Si vous travaillez suivant deux orientations différentes ou plus dans votre modèle, il est intéressant de pouvoir passer d’un système de coordonnées à un autre d’un clic.
C’est possible en créant une Scène avec l’option Emplacement des axes cochée. Il est conseillé de décocher les autres options (voir chapitre 15).

Les autres outils qui se trouvent dans la barre d’outils Construction sont des outils de cotation et d’annotation qui sont utilisés après la modélisation du projet. Ils sont présentés dans le chapitre 15 Présentez votre projet avec SketchUp.
6.  
             Les outils d’Édition
Les outils d’Édition sont au nombre de six.
6.1.  
               L’outil Déplacer [image: sketchup2ed_chap02fig71.jpg] (raccourci M)
L’outil Déplacer a plusieurs fonctions, il permet de déplacer une extrémité ou une sélection, d’utiliser le pliage automatique et de copier suivant une direction.
Déplacer une extrémité ou une sélection
L’outil Déplacer permet de déplacer une sélection ou l’extrémité d’une arête d’un point à un autre du modèle. Si vous ne sélectionnez pas l’ensemble des éléments connectés, cela provoque la déformation du modèle.
	Le déplacement de l’extrémité d’un segment (figure 2.27, ①) ou d’une arête (figure 2.27, ②) provoque la déformation des arêtes et des faces connectées à l’extrémité déplacée.
	Le déplacement de l’ensemble des éléments connectés provoque une translation sans déformation (figure 2.27, ③).

Pour déplacer une extrémité :
	Désélectionnez tout (Ctrl + T ou cliquez sur le menu déroulant Édition > Tout désélectionner).
	Activez l’outil Déplacer.
	Cliquez sur une extrémité pour définir le point de départ du déplacement.
	Déplacez le curseur dans la direction du déplacement puis cliquez pour définir la distance de déplacement ou tapez la valeur du déplacement au clavier.

Pour déplacer une sélection :
	Sélectionnez les éléments à déplacer.
	Activez l’outil Déplacer.
	Cliquez dans votre modèle pour déterminer le point de départ du déplacement.
	Déplacez le curseur dans la direction du déplacement puis cliquez pour définir la distance de déplacement ou tapez la valeur du déplacement au clavier.
	[image: sketchup2ed_chap02fig72.jpg]Fig. 2.27  Déplacement d’une extrémité et d’une arête




« Help ! Impossible de déplacer mon groupe 
ou mon composant dans une direction ! »
Votre groupe ou composant est certainement lié à une face et ne peut être déplacé que dans le plan de celle-ci. Pour le déplacer dans une autre direction, supprimez la liaison en cliquant avec le bouton droit sur le groupe ou composant > Détacher.

Forcer SketchUp à déplacer votre sélection avec le pliage automatique
SketchUp est paresseux : il refuse de déplacer une sélection lorsque de nouvelles arêtes doivent être créées pour y parvenir. Il y a cependant un moyen de l’y obliger : le mode Pliage automatique (auto-fold).
Pour activer le mode Pliage automatique, appuyez brièvement sur la touche Alt du clavier ou sur une des flèches du clavier. Le curseur change de forme et vous pouvez à présent déplacer la sélection, SketchUp se charge de la création des arêtes nécessaires.
Vous pouvez également utiliser les flèches vers le haut, vers la gauche ou vers la droite du clavier si le déplacement se fait dans une de ces directions.
[image: sketchup2ed_chap02fig73.jpg]Fig. 2.28  Le mode Pliage automatique en action


6.2.  
               L’outil Décalage [image: sketchup2ed_chap02fig74.jpg] (raccourci F)
L’outil Décalage crée des lignes et/ou arcs à une distance déterminée par rapport à d’autres lignes et/ou arcs. Cet outil permet par exemple de dessiner un cercle concentrique ou l’épaisseur d’un mur en plan.
Pour utiliser l’outil Décalage sans présélection d’arêtes (figure 2.29, ①) :
	Activez l’outil Décalage.
	Cliquez sur une face à proximité de son contour.
	Déplacez le curseur dans la direction souhaitée puis cliquez pour valider le décalage ou saisissez une valeur au clavier.

Pour utiliser l’outil Décalage avec présélection d’arêtes (figure 2.29, ②) :
	Sélectionnez les arêtes à décaler. Ces arêtes doivent obligatoirement être jointives.
	Activez l’outil Décalage puis cliquez sur les arêtes sélectionnées.
	Déplacez le curseur dans la direction souhaitée puis cliquez pour valider le décalage ou saisissez une valeur au clavier.

[image: sketchup2ed_chap02fig75.jpg]Fig. 2.29  Utilisation de l’outil Décalage sans présélection (①)  et avec présélection de trois arêtes jointives (②)


[image: sketchup2ed_chap02fig76.jpg]
En double-cliquant sur une face avec l’outil Décalage, vous appliquez à nouveau l’outil Décalage avec la même valeur que lors de la dernière utilisation.

6.3.  
               L’outil Pousser/Tirer [image: sketchup2ed_chap02fig77.jpg] (raccourci P)
L’outil Pousser/Tirer, c’est la star de SketchUp, l’outil dont il tire une partie de son succès et qu’ont depuis copié nombre de logiciels de conception 3D.
Cet outil permet de générer un volume en tirant ou en poussant une face. Cette extrusion se fait toujours perpendiculairement à la face cliquée (figure 2.30).
Pour extruder une face :
	Activez l’outil Pousser/Tirer.
	Cliquez sur une face puis déplacez votre curseur pour extruder la face dans l’une ou l’autre direction.
	Cliquez un second point pour définir la valeur de l’extrusion ou tapez une valeur au clavier.

Désactivez le mode Présélection de l’outil Pousser/Tirer
Depuis SketchUp 8, lorsqu’une face de votre modèle est sélectionnée, c’est cette face qui sera extrudée dès que vous utiliserez l’outil Pousser/Tirer sur une autre face.
Logique ? Pratique ? Vous êtes seul juge. Mais sachez qu’il est possible de désactiver ce comportement étrange : cliquez sur le menu déroulant Fenêtre (SketchUp sur Mac) > Préférences > Dessin puis cochez l’option Désactiver la présélection dans l’outil Pousser/Tirer.
[image: sketchup2ed_chap02fig78.jpg]Fig. 2.30  Utilisation de l’outil Pousser/Tirer


[image: sketchup2ed_chap02fig79.jpg]
Si vous cliquez sur une face connectée à d'autres faces, la face cliquée est déplacée, ne laissant qu’un contour vide à son emplacement d’origine. Des faces joignant ce contour vide à la face déplacée sont automatiquement créées.
Pour conserver la face cliquée plutôt que la déplacer, appuyez brièvement sur la touche Ctrl. Un petit + apparaît à côté du curseur pour indiquer que l’outil Pousser/Tirer est en mode Copie.
C’est pratique pour modéliser des objets ou des bâtiments constitués de plusieurs segments. Cependant, la face poussée ou tirée est conservée à l’intérieur du volume, ce qui pose problème si vous souhaitez en faire un solide (voir le chapitre 5).

[image: sketchup2ed_chap02fig80.jpg]
En double-cliquant sur une face avec l’outil Pousser/Tirer, vous appliquez à nouveau l’outil Pousser/Tirer avec la même valeur que lors de la dernière utilisation.

« Help ! Je ne parviens pas à pousser ou à tirer une face ! »
Votre problème peut avoir plusieurs causes :
	– La « face » que vous essayez de pousser ou tirer est en fait une surface constituée de plusieurs faces. Cliquez sur le menu déroulant Affichage > Géométrie cachée pour visualiser les faces qui composent la surface et les pousser ou tirer individuellement.
	– La face est située à l’intérieur d’un groupe ou d’un composant fermé. Double-cliquez sur le groupe ou le composant pour l’éditer avant d’utiliser l’outil.
	– Si la face peut être tirée ou poussée mais pas les deux, c’est qu’il y a une arête oblique qui bloque son déplacement. Redressez toutes les arêtes qui touchent le contour pour qu’elles soient perpendiculaires à la face avant d’utiliser l’outil.


Percer un volume de part en part avec Pousser/Tirer
Lorsque les deux faces d’un volume sont parfaitement parallèles, vous pouvez utiliser l’outil Pousser/Tirer pour percer ce volume de part en part.
	Dessinez un contour sur une des faces du volume pour découper cette face.
	Activez l’outil Pousser/Tirer puis cliquez sur la face délimitée et poussez la face à travers le volume jusqu’à ce que vous voyiez l’inférence Sur la face s’afficher lorsque la face poussée se trouve dans le même plan que la face opposée. La face poussée est alors généralement de teinte gris-bleu ou peut présenter un scintillement parce que SketchUp ne sait pas quelle face il doit afficher. Cliquez pour valider la position. Le volume est transpercé.

[image: sketchup2ed_chap02fig81.jpg]
Déplacez légèrement le curseur vers la gauche ou la droite pour activer l'inférence Sur la face.
Vous pouvez aussi utiliser les inférences en cliquant sur un des coins visibles de la seconde face parallèle (l'autre côté du mur).

[image: sketchup2ed_chap02fig82.jpg]Fig. 2.31  Percement d’un mur en utilisant l’outil Pousser/Tirer


« L’outil Pousser/Tirer ne parvient pas à percer un trou »
La cause la plus probable est que les deux faces ne sont pas parfaitement parallèles. Corrigez le parallélisme en vous aidant de guides.

6.4.  
               L’outil Faire pivoter [image: sketchup2ed_chap02fig83.jpg] (raccourci Q)
L’outil Faire pivoter permet de faire tourner une sélection d’éléments autour d’un axe, comme si cet axe était une charnière.
	Après avoir sélectionné les éléments, activez l’outil Faire pivoter. 
Un rapporteur apparaît dont l’orientation varie en fonction de la face ou du plan survolé par le curseur de souris. Lorsque l’axe de rotation correspond à un des axes rouge, vert ou bleu, le rapporteur prend cette couleur.
	Cliquez le premier point (figure 2.32, ①) pour définir l’origine de l’axe de rotation.
	Cliquez le second point (figure 2.32, ②) pour définir l’angle 0 par rapport auquel la rotation sera calculée. Déplacez le curseur dans la direction de la rotation.
	Cliquez un troisième point (figure 2.32, ③) ou tapez une valeur d’angle au clavier pour définir la rotation de la sélection.
	[image: sketchup2ed_chap02fig84.jpg]Fig. 2.32  Utilisation de l’outil Faire pivoter




[image: sketchup2ed_chap02fig85.jpg]
Pour verrouiller l’orientation du rapporteur et pouvoir ensuite déplacer celui-ci n’importe où dans le modèle, appuyez sur la touche Flèche vers le bas.

Faire pivoter en définissant l’axe de rotation par deux points
Si votre modèle ne présente pas de face dans le plan de rotation souhaité, il est possible de définir directement l’axe de rotation par deux points :
	Sélectionnez les éléments à faire pivoter puis activez l’outil Faire pivoter.
	Cliquez en maintenant enfoncé le bouton gauche pour définir le premier point (figure 2.33, ①) sur l’axe de rotation.
	Déplacez le curseur sur l’axe de rotation et relâchez le bouton de gauche lorsque vous êtes sur le bon axe (figure 2.33, ②). Vous avez défini l'axe de rotation, la « charnière » autour de laquelle votre sélection va tourner.
	Cliquez un deuxième point (figure 2.33, ③) pour définir l’angle 0 par rapport auquel la rotation sera calculée.
	Cliquez un troisième point (figure 2.33, ④) ou tapez une valeur d’angle (figure 2.33, ⑤) au clavier pour définir la rotation de la sélection.
	[image: sketchup2ed_chap02fig86.jpg]Fig. 2.33  Utilisation de l’outil Faire pivoter en définissant l’axe de rotation par deux points




6.5.  
               L’outil Suivez-moi [image: sketchup2ed_chap02fig87.jpg]
L’outil Suivez-moi permet d’extruder une face le long d’un chemin continu. Cela ressemble à l’effet de l’outil Pousser/Tirer mais en suivant un parcours composé de plusieurs segments de droite.
Cet outil est particulièrement utile pour modéliser :
	des moulures qui suivent les contours d’un bâtiment ou d’une pièce, pour l’architecture et la décoration ;
	des éléments tournés, pour l’ébénisterie, par exemple une balustre ;
	des volumes de révolution comme de la vaisselle, un vase ou une colonne ;
	des tuyaux de descente, des rives de toiture, des corniches ou des gouttières pour la construction ;
	des tubages pour la plomberie ou le HVAC ;
	des chemins de câbles pour l’électricité...

La méthode la plus simple pour utiliser cet outil est la suivante :
	Sélectionnez toutes les arêtes et arcs jointifs constituant le chemin (figure 2.34, ①).
	Activez l’outil Suivez-moi puis cliquez sur la face de profil (figure 2.34 ,②). L’extrusion est générée.
	[image: sketchup2ed_chap02fig88.jpg]Fig. 2.34  Extrusion d’un tube le long d’un chemin avec l’outil Suivez-moi




[image: sketchup2ed_chap02fig89.jpg]
Il est également possible de commencer par activer l’outil Suivez-moi, de cliquer sur le profil et de suivre le chemin avec le curseur de souris.
Dans la pratique, cette méthode est souvent plus difficile à appliquer. C’est particulièrement le cas lorsque le profil à extruder n’est pas connecté au chemin.

Modéliser une surface de révolution avec l’outil Suivez-moi
Pour modéliser une surface de révolution comme un verre à vin :
	Dessinez votre face de profil dans le bon plan de référence. Faites-le pivoter si nécessaire.
	Dessinez un cercle dont le centre correspond exactement à l’axe de révolution de votre surface.
	Sélectionnez le cercle (figure 2.35, ①).
	Activez l’outil Suivez-moi puis cliquez sur la face du profil de l’objet à modéliser (figure 2.35, ②). Le verre à vin est modélisé.
	[image: sketchup2ed_chap02fig90.jpg]Fig. 2.35  Modélisation d’une surface de révolution avec l’outil  Suivez-moi




[image: sketchup2ed_chap02fig91.jpg]
Le nombre de segments de droite composant votre cercle aura une influence directe sur le nombre de faces de votre surface de révolution et sur son apparence. Le verre de gauche (figure 2.35) contient 1 610 faces tandis que celui de droite en contient 3 218.

Si certaines arêtes ne sont pas lissées, triple-cliquez une face du verre, cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Adoucir/Lisser les arêtes. Augmentez la valeur de l’angle si nécessaire.
Modéliser une sphère
Pour modéliser une sphère, dessinez un cercle du diamètre de la sphère, copiez-le sur l’axe bleu puis faites pivoter la copie à 90° suivant l’axe rouge ou vert (voir l’utilisation de l’outil Pivoter dans ce chapitre).
Sélectionnez le cercle en plan, cliquez sur l’outil Suivez-moi puis cliquez sur la face du cercle redressé.

6.6.  
               L’outil Échelle [image: sketchup2ed_chap02fig92.jpg] (raccourci S)
L’outil Échelle permet de redimensionner une sélection d’éléments de votre modèle :
	Sélectionnez les éléments à redimensionner.
	Activez l’outil Échelle. Une boîte englobante jaune équipée de poignées apparaît autour de votre sélection.

[image: sketchup2ed_chap02fig93.jpg]
La boîte englobante d'une sélection est orientée suivant les axes du modèle

	Pour redimensionner votre modèle de manière homogène (homothétie), sans déformation des proportions, cliquez sur une des poignées situées aux coins de la boîte englobante (figure 2.36, ①). Déplacez ensuite le curseur pour mettre à l’échelle. Vous pouvez aussi saisir un facteur d’échelle au clavier. Exemple : 0,9.
	Pour déformer votre modèle, cliquez sur une des poignées situées au centre des faces (figure 2.36, ②) ou des arêtes. Vous pouvez aussi appuyer sur la touche Maj et cliquer sur une des poignées de coin. Si vous saisissez une mesure suivie immédiatement de son unité, la sélection est redimensionnée à cette valeur.

[image: sketchup2ed_chap02fig94.jpg]
Pour mettre à l’échelle à partir du centre de la sélection, appuyez sur la touche Ctrl.

[image: sketchup2ed_chap02fig95.jpg]Fig. 2.36  La boîte englobante de l’outil Mise à l’échelle


Effet miroir dans SketchUp
Dans SketchUp, vous avez deux solutions pour retourner une sélection avec un effet miroir :
	Avec l’outil Échelle :
		Sélectionnez les éléments que vous souhaitez retourner en miroir.
	Activez l’outil Échelle. La boîte englobante s’affiche avec ses poignées.
	Cliquez une poignée située sur une face parallèle à l’axe de retournement.


	Avec la commande Retourner le long de l’axe... :
		Sélectionnez les éléments que vous souhaitez retourner à la façon d’un miroir.
	Cliquez avec le bouton droit sur la sélection. Cliquez sur Retourner le long de l’axe > puis choisissez l’axe correct dans le menu contextuel. Il n’est pas possible de choisir un axe non orthogonal pour le retournement.



[image: sketchup2ed_chap02fig96.jpg]Fig. 2.37  Création d’une copie en miroir en copiant d’abord les deux composants de chaises (voir ci-après) puis en utilisant l’outil Échelle sur la sélection pour créer un effet miroir


[image: sketchup2ed_chap02fig97.jpg]
Les outils Échelle et Retourner le long de l’axe utilisent le système d’axes des groupes et des composants mais uniquement si un seul est sélectionné. S’il y en a deux ou plus, les axes universels sont utilisés.

Faire une copie miroir vite et bien
La copie miroir est une grosse lacune de SketchUp. Avec les outils de base, vous êtes obligé de créer une copie puis d’utiliser une des méthodes précédentes sur la copie avant de déplacer celle-ci au bon endroit.
Il existe cependant (au moins) l’extension Mirror développée par TIG et disponible sur le forum Sketchucation. Reportez-vous au chapitre 10 pour apprendre comment installer une extension.
Voici déjà la marche à suivre :
1. Sélectionnez le ou les objets dont vous souhaitez faire une copie miroir.
2. Activez l’outil Mirror [image: sketchup2ed_chap02fig98.jpg] puis cliquez deux points pour définir l’axe de symétrie.
3. Déplacez le curseur perpendiculairement, sur l’axe bleu si votre axe de symétrie est dans le plan formé par les axes rouge et vert. Cliquez pour valider.
4. Un message s’affiche pour vous demander si vous souhaitez supprimer l’original (Mirror : Erase original selection). Cliquez sur Non pour refuser et obtenir une copie.

7.  
             Copier avec SketchUp
SketchUp ne dispose pas d’outil spécifique pour réaliser des copies d’éléments. Ce sont les outils Déplacer et Faire pivoter qui sont utilisés pour ces tâches en appuyant sur une touche du clavier, la touche Ctrl (Option sur Mac).
7.1.  
               Copier avec l’outil Déplacer [image: sketchup2ed_chap02fig99.jpg] (raccourci M)
	Sélectionnez les éléments à copier.
	Activez l’outil Déplacer et appuyez brièvement sur la touche Ctrl. Un petit + apparaît à côté du curseur pour indiquer que vous êtes en mode Copie.
	Cliquez le point d’origine de la copie puis déplacez votre curseur dans la direction de la copie.
	Cliquez le point d’arrivée de la copie ou tapez la distance au clavier.

[image: sketchup2ed_chap02fig100.jpg]Fig. 2.38  Copie d’une sélection avec l’outil Déplacer


Copies multiples avec l’outil Déplacer
Dans SketchUp, vous pouvez créer des copies multiples de deux façons :
	En déterminant l’intervalle entre chaque copie et le nombre de copies :
		Suivez les mêmes étapes qu’une copie simple. La première copie est créée.
	Saisissez *X où X est remplacé par le nombre de copies. Exemple : *10 pour obtenir dix copies.


	En déterminant la position de la dernière copie et en fixant le nombre de copies à placer.
		Suivez les mêmes étapes qu’une copie simple. La première copie est créée.
	Saisissez /X où X est remplacé par le nombre de copies à disposer sur l’intervalle. Exemple : /6 pour obtenir six copies.



[image: sketchup2ed_chap02fig101.jpg]
Tant que vous ne lancez pas une autre commande, vous pouvez toujours modifier le nombre de copies en tapant à nouveau *X ou /*. Vous pouvez remplacer le caractère * par le caractère x.

[image: sketchup2ed_chap02fig102.jpg]Fig. 2.39  Copies multiples d’une sélection avec l’outil Déplacer


7.2.  
               Copier avec l’outil Faire pivoter [image: sketchup2ed_chap02fig103.jpg] (raccourci Q)
La méthode de copie est identique à celle de l’outil Déplacer :
	Après avoir sélectionné les éléments, activez l’outil Faire pivoter. Un rapporteur apparaît dont l’orientation varie en fonction de la face ou du plan survolé par le curseur de souris. Lorsque l’axe de rotation correspond à un des axes rouge, vert ou bleu, le rapporteur prend cette couleur.
	Appuyez sur la touche Ctrl jusqu’à ce qu’un signe + apparaisse à côté du curseur. Cela indique que le mode Copie est actif.
	Cliquez le premier point (figure 2.40, ①) pour définir l’origine de l’axe de rotation.
	Cliquez le deuxième point (figure 2.40, ②) pour définir l’angle 0 par rapport auquel la rotation sera calculée.
	Cliquez un troisième point (figure 2.40, ③) ou tapez une valeur d’angle au clavier pour définir la rotation de la copie.

[image: sketchup2ed_chap02fig104.jpg]Fig. 2.40  Copier avec l'outil Faire pivoter


Copies multiples avec l’outil Faire pivoter
La copie multiple avec l’outil Faire pivoter se comporte comme avec l’outil Déplacer.
Pour créer des copies en définissant l’angle entre chaque copie :
	Suivez les étapes de la copie simple.
	Saisissez ensuite *X ou X est le nombre de copies pour créer des copies. L’angle entre chaque copie est identique à l’angle défini lors de la première copie.

Pour créer des copies en définissant l’angle total à couvrir avec des copies et en laissant SketchUp déterminer l’angle entre chaque copie.
	Suivez les étapes de la copie simple mais en définissant l’angle qui devra être subdivisé suivant le nombre de copies. Ex. : saisissez 360 (figure 2.41 ①) pour que les copies forment un cercle complet.
	Saisissez /X ou X est le nombre de copies souhaitées. Ex. : saisissez /6 (figure 2.41 ②) pour obtenir six copies.
	[image: sketchup2ed_chap02fig105.jpg]Fig. 2.41  Copies multiples avec l’outil Faire pivoter




[image: sketchup2ed_chap02fig106.jpg]
Lorsque vous tapez 360 pour que les copies forment un cercle complet, la dernière copie se superpose à l’original. Supprimez-la !

7.3.  
               Copier/coller d’un modèle à un autre
Comme dans la majorité des logiciels actuels, vous pouvez couper, copier et coller une sélection de votre modèle SketchUp dans un autre modèle. Les raccourcis classiques sont d’ailleurs valables dans SketchUp :
	Ctrl+X pour Couper (suppression de la sélection dans le modèle de départ).
	Ctrl+C pour Copier (la sélection est conservée dans le modèle de départ).
	Ctrl+V pour Coller (la sélection est copiée dans le modèle d’arrivée).

Lorsque vous collez votre sélection dans le modèle d’arrivée, vous déterminez son emplacement d’un clic de souris.
Pour placer la copie exactement au même endroit que sur le modèle d’origine, cliquez sur le menu déroulant Édition > Coller sur place. C'est la meilleure solution pour déplacer des entités à l'intérieur d'un groupe ou composant (voir chapitre 5).
[image: sketchup2ed_chap02fig107.jpg]Fig. 2.42  Copier une sélection d’un modèle à un autre avec Copier/Coller









Notes
[1]  Un rectangle d’or est un rectangle qui respecte une proportion de 1/1,62 environ.







Chapitre 3

Modéliser l’enveloppe extérieure  de la maison

Il est fréquent d’utiliser SketchUp pour la modélisation d’esquisses en 3D.
Si l’objectif est uniquement de montrer l’aspect extérieur d’un bâtiment, comme cela peut être le cas pour une demande de permis de construire/d’urbanisme, modéliser l’enveloppe extérieure du bâtiment suffit généralement. On obtient alors très rapidement une « coquille » vide, constituée de peu de faces mais largement suffisante pour obtenir un avis d’une administration ou d’un client.
C’est ce que vous allez réaliser dans cet exercice pratique qui vous permettra de mettre en œuvre un grand nombre des outils de base de SketchUp. Prêt ?
1.  
             Modéliser le bâtiment principal
1.1.  
               Dessiner l’empreinte au sol du bâtiment avec l’outil Rectangle
Dans un premier temps, vous allez dessiner l’empreinte au sol du bâtiment principal. Vous lui donnerez ensuite du volume avant de modéliser une toiture à deux pans.
	Activez l’outil Rectangle en cliquant sur son icône [image: sketchup2ed_chap03fig1.jpg] ou, mieux encore, en appuyant sur la touche R du clavier.
	Cliquez un premier point pour définir le premier coin du rectangle, déplacez le curseur dans la direction souhaitée.
	Saisissez 900;700 au clavier (car votre modèle est en centimètres) puis appuyez sur la touche Entrée. Pour rappel, le « ; » est le caractère qui sépare la valeur de longueur de la valeur de largeur du rectangle. Ce caractère peut varier en fonction de la configuration de votre clavier.

[image: sketchup2ed_chap03fig2.jpg]
Pensez à toujours appuyer sur la touche Entrée du clavier après avoir saisi des valeurs pour confirmer votre choix. Vous ne devez par contre pas appuyer sur la touche Entrée après avoir tapé une lettre de raccourci clavier pour activer une commande.
Rassurez-vous ! SketchUp sait faire la différence !

Vous obtenez un rectangle composé de quatre arêtes et d’une face. Vous obtiendrez le même résultat (mais plus lentement) si vous utilisez l’outil Ligne pour dessiner les quatre arêtes une par une, pour autant que celles-ci soient toutes dans le même plan et qu’elles se touchent à leurs extrémités pour créer un contour fermé.
1.2.  
               Redimensionner le rectangle avec l’outil Échelle
Il est fréquent de devoir modifier les dimensions de formes simples en deux dimensions mais aussi de parties d’un modèle. Voici deux méthodes pour allonger ou rétrécir le rectangle.
Lorsqu’il s’agit d’une forme orthogonale très simple, comme votre rectangle, et qu’elle suit les axes rouge et vert, le plus simple et le plus rapide est d’utiliser l’outil Échelle.
	Activez l’outil Échelle [image: sketchup2ed_chap03fig3.jpg] puis cliquez sur la face du rectangle. Les lignes de contour s’affichent en jaune et des poignées vertes apparaissent aux quatre coins ainsi qu’au milieu de chaque arête. 
	En cliquant sur une des poignées de coin, vous redimensionnez la sélection en conservant ses proportions.
	En cliquant sur une poignée au centre d’une arête, vous déformez la sélection suivant un seul axe.
	Cliquez sur la poignée au milieu du petit côté puis déplacez votre curseur. Si vous regardez la zone Mesures en bas à droite, vous pouvez voir le ratio d’échelle qui varie. Lorsque celui-ci est proche d’une valeur entière ou d’un demi, il utilise ces valeurs. Mais il est inutile de sortir votre calculatrice pour calculer le ratio à taper pour obtenir la longueur souhaitée !
	Saisissez simplement au clavier la longueur souhaitée suivie directement de l’unité, sans espace : 1199cm ou 11,99m ou encore 11990mm. Le rectangle s’allonge pour mesurer exactement 1 199 cm.

[image: sketchup2ed_chap03fig4.jpg]
Cette méthode ne fonctionnera pas s’il y a des découpes dans le rectangle ou si celui-ci ne suit pas les axes orthogonaux.
Pour des formes plus complexes ou qui ne suivent pas les axes orthogonaux, suivez la méthode présentée dans le paragraphe Redimensionner le rectangle avec l’outil Déplacer (voir paragraphe suivant).

[image: sketchup2ed_chap03fig5.jpg]Fig. 3.1  Mise à l’échelle du rectangle


Concernant les dimensions utilisées pour l’exercice
Les dimensions utilisées dans cet exercice sont choisies en fonction de la modulation de la brique (19 cm de brique + 1 cm de joint) qui sera utilisée comme texture dans la suite de l’exercice. Si vous choisissez un autre module de briques (ou d’appliquer une autre matière), adaptez les dimensions pour vous adapter à cet autre module.

1.3.  
               Redimensionner le rectangle avec l’outil Déplacer [image: sketchup2ed_chap03fig6.jpg]
Cette méthode prend plus de temps mais elle est plus souple et permet de déformer des surfaces plus complexes ou même des modèles en trois dimensions. Mais attention à bien définir votre sélection d’entités à déplacer, ni trop, ni trop peu, comme vous le découvrirez lorsque vous modifierez une baie de fenêtre dans la suite des exercices ! Avant toute chose, vous devez déterminer jusqu’où déplacer votre arête…
	Activez l’outil Mètre [image: sketchup2ed_chap03fig7.jpg] en cliquant sur son icône ou en appuyant sur la touche T puis cliquez n’importe où sur l’arête longue inférieure sauf sur une extrémité. Un guide infini s’affiche et suit le déplacement du curseur.

[image: sketchup2ed_chap03fig8.jpg]
Si vous ne voyez pas de petit + à côté du curseur de l’outil Mètre, appuyez sur la touche Ctrl pour activer la création de guide.
Si aucun guide ne s’affiche, vérifiez que les guides sont bien visibles en cliquant sur le menu déroulant Affichage puis cliquez sur Guides si celui-ci n’est pas coché.

	Déplacez le curseur vers le haut puis tapez 800. Un guide est créé parallèlement à l’arête cliquée à exactement 800 cm.
	Activez l’outil Déplacer puis déplacez le curseur sur l’arête longue supérieure. Celle-ci s’affiche en bleu au survol du curseur. Cliquez dessus pour la sélectionner et définir le point de départ du déplacement.
	Déplacez le curseur sur l’axe vert positif (un trait pointillé vert s’affiche), appuyez sur la touche Flèche vers la gauche pour verrouiller le déplacement sur l’axe vert, puis cliquez sur le guide pour définir la fin du déplacement. Les deux autres arêtes et la face s’allongent pour suivre le déplacement.
	[image: sketchup2ed_chap03fig9.jpg]Fig. 3.2  Déformation du rectangle en déplaçant une arête  jusqu’au guide




[image: sketchup2ed_chap03fig10.jpg]
Si la déformation ne suit pas un des axes orthogonaux, créez un guide suivant l’angle souhaité. Déplacez ensuite la sélection en cliquant deux points sur ce guide.
Une autre solution consiste à changer les axes du modèle avec l’outil Axes (voir chapitre 2).

1.4.  
               Extruder le rectangle pour obtenir une boîte en trois dimensions
	Activez l’outil Pousser/Tirer [image: sketchup2ed_chap03fig11.jpg] en cliquant sur son icône ou en appuyant sur la touche P.
	Cliquez (sans maintenir le bouton gauche enfoncé !) sur la face du rectangle puis déplacez votre curseur vers le haut pour déterminer la direction d’extrusion.
	Saisissez 580 au clavier pour extruder la face de 580 cm.
	Avec le même outil, poussez une des longues faces verticales pour réduire la largeur à 799 cm afin d’adapter les dimensions au module de briques (19 cm de brique + 1 cm de joint vertical).

Vous obtenez une belle boîte (figure 3.3) mais il faut encore lui ajouter une toiture en pente.
[image: sketchup2ed_chap03fig12.jpg]Fig. 3.3  Extrusion du rectangle avec l’outil Pousser/Tirer


[image: sketchup2ed_chap03fig13.jpg]
À ce stade, vous pouvez très facilement redimensionner votre boîte en cliquant sur les faces avec l’outil Pousser/Tirer.

1.5.  
               Déformer la boîte pour obtenir une toiture en pente
Il existe de nombreuses manières de modéliser une toiture en pente dans SketchUp. La méthode la plus simple et la plus rapide consiste à découper la face supérieure à l’aide d’une ligne puis de déplacer cette ligne vers le haut.
	Changez de point de vue si nécessaire pour visualiser clairement la face supérieure. Utilisez pour cela l’outil Orbite en appuyant et en maintenant enfoncée la molette de souris ou, beaucoup moins pratique, en appuyant sur la touche O ou en cliquant son icône. Faites rouler la molette vers vous pour reculer le point de vue ou vers l’extérieur pour vous rapprocher.
	Activez l’outil Ligne [image: sketchup2ed_chap03fig14.jpg] en cliquant sur son icône ou en appuyant sur la touche L.
	Déplacez le curseur vers le milieu d’un des petits côtés du rectangle supérieur. Cliquez lorsque vous voyez l’inférence Point du milieu, c’est-à-dire lorsque vous voyez un rond bleu clair accompagné de l’infobulle Point du milieu.
	Déplacez votre curseur vers le milieu de l’arête opposée. La ligne temporaire doit s’afficher en rouge pour indiquer que la ligne que vous dessinez suit exactement l’axe rouge. Cliquez pour valider. Une ligne fine vient découper la face en deux rectangles identiques.
	[image: sketchup2ed_chap03fig15.jpg]Fig. 3.4  Dessin d’une ligne du point du milieu au point du milieu pour découper la face




[image: sketchup2ed_chap03fig16.jpg]
Si l’arête est épaisse, cela signifie que la ligne ne découpe par la face. Appuyez  sur Ctrl + Z pour annuler la dernière commande et recommencez votre dessin de la ligne en veillant à bien cliquer sur les deux arêtes.

À ce stade, vous devez déterminer précisément jusqu’où vous devez remonter la ligne pour obtenir une pente de 35 °. Vous allez pour cela utiliser l’outil Rapporteur pour créer un guide suivant un angle donné.
	Activez l’outil Rapporteur [image: sketchup2ed_chap03fig17.jpg] en cliquant sur son icône (il n’existe pas de raccourci par défaut).
	Déplacez votre curseur sur la boîte sans cliquer. Vous remarquez que le rapporteur affiché à l’écran change de couleur et d’orientation en fonction de l’orientation de la face survolée. Positionnez le curseur sur une des petites faces de manière à ce que le rapporteur soit rouge.

[image: sketchup2ed_chap03fig18.jpg]
Pour verrouiller l’orientation du rapporteur, depuis SketchUp 2016, appuyez une fois sur la touche Flèche vers le bas (le rapporteur devient magenta et le rapporteur reste toujours parallèle au plan survolé par le curseur) ou maintenez enfoncée la touche Maj (pour les versions antérieures).

	Cliquez un point correspondant au point bas de la toiture (figure 3.5, ①). Vous pouvez relâcher la touche Maj car l’orientation est à présent figée.
	Cliquez un second point à l’horizontale (figure 3.5, ②) pour définir l’angle 0 par rapport auquel l’angle du guide va être calculé, puis déplacez le curseur vers le haut.
	Saisissez 35 pour créer un guide à 35 °.

Vous pouvez à présent déplacer la ligne centrale verticalement jusqu’à sa rencontre avec le guide :
	Sélectionnez la ligne centrale (très important !) puis activez l’outil Déplacer.
	Cliquez sur le seul point de la ligne qui, une fois déplacé vers le haut, peut toucher le guide (figure 3.5, ③). Vous devez voir une inférence Extrémité (rond vert).
	Déplacez le curseur vers le haut (appuyez sur la touche Flèche vers le haut pour verrouiller le déplacement sur l’axe vertical bleu) jusqu’à sa rencontre avec le guide (figure 3.5, ④) puis cliquez pour valider. Votre maison est à présent dotée d’une toiture à deux pans parfaitement symétriques.

[image: sketchup2ed_chap03fig19.jpg]Fig. 3.5  Déplacement vertical de l’arête jusqu’à la rencontre  avec le guide


2.  
             Ajouter une extension au bâtiment principal
Pour ajouter une extension, vous avez le choix entre dessiner en plan l’empreinte au sol de l’annexe avant de l’extruder vers le haut, comme pour le bâtiment principal, ou découper une paroi verticale du bâtiment principal puis extruder horizontalement une des faces obtenues.
Voyons cette seconde méthode :
	Sélectionnez l’arête verticale du bâtiment principal à côté du personnage. Vous allez la copier en suivant bien l’axe rouge pour découper la face.
	Activez l’outil Déplacer puis appuyez une fois sur la touche Ctrl (Option sur Mac) pour activer le mode Copie.
	Cliquez un premier point sur une des arêtes horizontales qui suivent l’axe rouge puis déplacez le curseur sur l’axe rouge. Une copie de l’arête suit le déplacement de votre curseur. Saisissez 699 pour placer la copie à 699 cm de l’original. La face est découpée en deux.
	Avec l’outil Pousser/Tirer, cliquez sur la face d’une largeur de 699 cm puis déplacez le curseur vers l’extérieur pour indiquer la direction de l’extrusion. Saisissez 400 pour extruder la face de 400 cm.

Voyons à présent comment adapter la toiture pour qu’elle suive exactement la pente du bâtiment principal. À ce stade, il est essentiel que les parois latérales soient parfaitement verticales.
[image: sketchup2ed_chap03fig20.jpg]
Pour vérifier si vos arêtes suivent bien les axes rouge, vert et bleu, éditez votre style d’affichage (voir chapitre 15). Ouvrez la boîte de dialogue Styles, cliquez sur l’onglet Édition puis sur le sous-onglet Arête. Cliquez sur la liste déroulante Couleur en bas de la boîte et sélectionnez Par axes (figure 3.6). Toutes les arêtes qui suivent un des axes orthogonaux s’affichent dans la couleur correspondante.
[image: sketchup2ed_chap03fig21.jpg]Fig. 3.6  Vérification du modèle en affichant les arêtes  qui suivent un des axes orthogonaux



	Sélectionnez l’arête qui doit être déplacée vers le bas (figure 3.7, ①).
	Avec l’outil Déplacer, cliquez un point n’importe où sur cette arête (figure 3.7, ②).
	Déplacez le curseur vers le bas puis appuyez sur la touche Flèche vers le haut pour verrouiller le déplacement sur l’axe bleu vertical.
	Déplacez ensuite le curseur de souris sur le plan de toiture de référence que doit suivre la toiture de l’annexe (figure 3.7, ③). L’arête est déplacée dans le plan de la toiture. Cliquez pour valider.

[image: sketchup2ed_chap03fig22.jpg]Fig. 3.7  Alignement de la ligne sur le plan de la toiture


[image: sketchup2ed_chap03fig23.jpg]
Si vous souhaitez créer une pente parallèle mais pas dans le même plan, créez un guide en cliquant sur une des arêtes obliques puis cliquez sur le point haut de la toiture. Sélectionnez ensuite l’arête à déplacer vers le bas puis déplacez-la en vous aidant du guide.

2.1.  
               Convertir la toiture de l’annexe en toit plat
Finalement, l’annexe doit être plus longue, moins haute et sa toiture doit être plate. C’est parti pour l’adaptation de la toiture :
	Sélectionnez l’arête inférieure de l’extension (figure 3.8, ①).
	Activez l’outil Déplacer, appuyez une fois sur la touche Ctrl puis déplacez le curseur vers le haut.
	Saisissez 280 pour copier l’arête vers le haut à 280 cm (figure 3.8, ②).
	Activez à présent l’outil Pousser/Tirer et cliquez sur la face supérieure.
	Déplacez le curseur pour repousser cette face dans le plan de la face opposée (figure 3.8, ③), ce qui doit supprimer toute la partie supérieure.

[image: sketchup2ed_chap03fig24.jpg]Fig. 3.8  Découpez la face verticale puis poussez la face supérieure sur toute la longueur


2.2.  
               Redimensionner l’annexe
Dans un premier temps, vous allez allonger l’annexe puis adapter une de ses extrémités suivant un angle :
	Avec l’outil Mètre, créez un guide à 950 cm de la façade du bâtiment principal.
	Activez l’outil Pousser/Tirer, cliquez sur la face extérieure puis déplacez le curseur sur le guide pour allonger l’annexe.
	Activez l’outil Rapporteur puis déplacez le curseur de manière à ce que le rapporteur soit bleu. Appuyez ensuite sur la touche Flèche vers le bas pour verrouiller son orientation puis cliquez sur l’extrémité de l’annexe (figure 3.9).
	Cliquez un second point sur la face extérieure pour définir l’angle 0 puis déplacez le curseur vers l’extérieur et saisissez 20.
	Sélectionnez l’arête verticale à déplacer puis activez l’outil Déplacer.
	Cliquez un premier point à la base de l’arête verticale (figure 3.9, ①) puis déplacez le curseur suivant l’axe vert jusqu’à la rencontre avec le guide (figure 3.9, ②).

[image: sketchup2ed_chap03fig25.jpg]Fig. 3.9  Déplacement de l’arête verticale jusqu’au guide en suivant  l’axe vert


2.3.  
               Ajouter la toiture plate
Vous allez à présent ajouter un volume au-dessus de l’annexe pour la toiture plate puis créer un débordant de toiture.
	Activez l’outil Pousser/Tirer puis appuyez une fois sur la touche Ctrl pour activer la création d’une face de départ. Un petit + apparaît à côté du curseur pour signaler le changement de fonction. Cela permet de conserver la face de départ plutôt que de déplacer la face.

[image: sketchup2ed_chap03fig26.jpg]
En faisant cela, une face reste à l’intérieur de la coquille extérieure du modèle.
Cette face intérieure devra être supprimée si vous souhaitez créer un groupe ou composant Solide (voir chapitres 5 et 12).

	Déplacez le curseur vers le haut et saisissez 70.
	Copiez les deux arêtes verticales du coin de l’angle aigu de l’extension à 39 cm sur l’axe vert positif.
	Avec l’outil Pousser/Tirer, sans conserver la face de départ (appuyez sur la touche Ctrl si nécessaire), cliquez sur la face verticale de la toiture puis extrudez cette face de 150 cm (figure 3.10, ①). Double-cliquez ensuite sur la face de 39 cm pour lui appliquez la même extrusion (figure 3.10, ②).
	[image: sketchup2ed_chap03fig27.jpg]Fig. 3.10  Extrusion de la face supérieure en conservant la face de départ  puis extrusion de 150 cm des faces ① et ② pour l’auvent




	Sélectionnez la face de 39 cm de large (figure 3.11, ①) et uniquement l’arête verticale gauche de la toiture (figure 3.11, ②) puis activez l’outil Déplacer.
	Cliquez un point sur l’arête verticale (figure 3.11, ②), déplacez le curseur sur l’axe vert puis appuyez sur la touche Flèche vers la gauche pour verrouiller le déplacement sur l’axe vert.
	Déplacez ensuite le curseur sur la façade oblique de l’annexe jusqu’à ce que l’infobulle Contraint sur Ligne Plan d’intersection s’affiche (figure 3.11, ③). Cliquez pour valider.
	Supprimez les arêtes intermédiaires avec l’outil Effacer.
	[image: sketchup2ed_chap03fig28.jpg]Fig. 3.11  Alignement de la partie extrudée sur le plan oblique  du mur latéral




2.4.  
               Créer les planches de rives qui entourent la toiture en pente
Au stade de l’esquisse, vous allez vous contenter de découper les faces verticales du bâtiment principal pour pouvoir appliquer des matières différentes pour le parement en brique et les planches de rives qui font le tour de la toiture.
Pour cela, le plus simple est de sélectionner toutes les arêtes de contour de la toiture puis de les copier verticalement vers le bas.
[image: sketchup2ed_chap03fig29.jpg]
Le résultat ne sera pas géométriquement correct, car les planches horizontales et les planches obliques n’auront pas la même largeur, mais l’aspect visuel sera néanmoins suffisamment convaincant.

Vous vous rappelez de la partie du chapitre 2 sur l’outil Sélectionner ? Plutôt que de sélectionner péniblement chaque arête une par une, vous allez utiliser la méthode suivante :
	Double-cliquez sur une des faces de toiture (figure 3.12, ①) pour sélectionner la face mais aussi ses arêtes de contour, dont trois qui vous intéressent.
	En maintenant enfoncée la touche Ctrl (Option sur Mac) (un petit + apparaît à côté du curseur [image: sketchup2ed_chap03fig30.jpg]), double-cliquez sur la seconde face de toiture (figure 3.12, ②). Toutes les arêtes dont vous avez besoin sont sélectionnées mais vous devez maintenant désélectionner les arêtes et faces en trop.
	Maintenez les touches Ctrl et Maj enfoncées (un petit – apparaît à côté du curseur [image: sketchup2ed_chap03fig31.jpg]) puis, en maintenant le bouton de gauche enfoncé, cliquez au milieu de la face de toiture de droite (figure 3.12, ③) et glissez le curseur vers la gauche pour survoler l’arête de faîte (arête supérieure du toit) et la seconde face, en veillant à ne pas toucher une des arêtes extérieures (figure 3.12, ④). Relâchez le bouton gauche. Seules les arêtes extérieures restent sélectionnées.
	Activez l’outil Déplacer puis appuyez une fois sur la touche Ctrl pour passer en mode Copie.
	Cliquez un point situé en haut d’une arête verticale (figure 3.12, ⑤) avant de déplacer le curseur vers le bas sur l’axe bleu (figure 3.12, ⑥) (verrouillez si nécessaire l’axe bleu en appuyant sur la touche Flèche vers le haut). Saisissez 20 pour copier les arêtes vers le bas à 20 cm. 
	Si vos parois étaient bien verticales, celles-ci sont à présent découpées en deux parties qui vont pouvoir recevoir chacune une matière différente.

[image: sketchup2ed_chap03fig32.jpg]Fig. 3.12  Copie des arêtes de contour vers le bas pour représenter les planches de rives


2.5.  
               Supprimer tous les guides
Cliquez sur le menu déroulant Édition > Supprimer tous les guides.
Cette commande supprime tous les guides, y compris ceux qui se trouvent à l’intérieur d’un groupe ou d’un composant fermé et verrouillé.
Lorsque vous êtes en mode Édition d’un groupe ou d’un composant, il ne supprime pas des guides situés en dehors du contexte actif.
Ne l’utilisez pas si vous avez besoin de conserver des guides ou des points de guidage.







Chapitre 4

Appliquer  des matières  sur votre modèle

1.  
             L’outil Colorier et la boîte de dialogue Matières
L’outil Colorier [image: sketchup2ed_chap04fig1.jpg]et la boîte de dialogue Matières sont indissociables. Lorsque vous activez l’outil, la boîte de dialogue Matières (Couleurs sur Mac) s’ouvre automatiquement et, de même, lorsque vous sélectionnez une matière dans la boîte de dialogue Matières, c’est l’outil Colorier qui s’active.
Lorsque vous ouvrez SketchUp, c’est toujours la matière par défaut qui est active. Cette matière est particulière car elle présente deux couleurs différentes selon l’orientation de la face sur laquelle elle est appliquée. Il s’agit du blanc pour le côté extérieur (recto) et le gris-bleu pour le côté intérieur (verso).
[image: sketchup2ed_chap04fig2.jpg]
Le style de face Monochrome applique temporairement la matière par défaut à toutes les faces du modèle. C’est très pratique pour identifier les faces mal orientées, c’est-à-dire qui présentent le côté intérieur vers l’extérieur du modèle.
Vous pouvez augmenter le contraste en ouvrant la boîte de dialogue Styles, en cliquant sur l’onglet Édition > Face puis en cliquant sur la Couleur du verso pour choisir une couleur plus contrastée.

2.  
             Les matières SketchUp
Les matières SketchUp sont composées soit d’une couleur unique, soit d’une image de texture, soit d’un mélange des deux.
Lorsqu’on débute avec SketchUp, on utilise généralement les matières disponibles dans les collections installées avec le programme. Même si un effort a été fait pour SketchUp 2016, les collections fournies sont le plus souvent inutilisables à cause de la mauvaise qualité des images de textures (trop basse résolution et taux de compression élevé entraînant des défauts très visibles).
Il est cependant très simple de créer vos propres matières et collections de matières à partir d’images de textures disponibles sur le web ou que vous pouvez créer vous-même si vous avez des compétences en retouche d’image.
Lorsque vous ouvrez la boîte de dialogue Matières pour la première fois, l’onglet Sélectionner est actif. Vous voyez une série d’icônes représentant les sous-dossiers du dossier Materials de votre installation de SketchUp. Chaque collection correspond à un sous-dossier et chaque matière correspond à un fichier au format .SKM.
[image: sketchup2ed_chap04fig3.jpg]Fig. 4.1  La boîte de dialogue Matières avec l’onglet Sélectionner actif


[image: sketchup2ed_chap04fig4.jpg]
Contrairement à d’autres logiciels, SketchUp intègre le fichier de texture dans la matière. Toutes les matières d’un modèle font partie intégrante du modèle. Il est donc impossible de perdre une texture mais les fichiers .SKM contenant une texture sont lourds (en kilo-octets) et de nombreuses matières texturées peuvent faire augmenter fortement la taille d’un fichier .SKP et donc la durée de son enregistrement.

	Pour rendre une matière active pour l’appliquer sur une face du modèle, cliquez sur une des collections (pour l’exercice sur la collection Brique, bardage et revêtements) puis sur une des vignettes de matières (Brique antique 01). La matière active s’affiche en haut de la boîte de dialogue Matières.
	Cliquez ensuite sur les grandes faces verticales pour leur appliquer la matière.
	Faites de même pour le bardage bois (même collection, Revêtement latéral brun clair), la toiture (collection Couverture, Bardeaux de toiture en asphalte) et les planches de contour de la toiture (une matière colorée de la collection Couleurs-Noms suffit).
	[image: sketchup2ed_chap04fig5.jpg]Fig. 4.2  Le modèle après l’application des matières




D’accord, c’est loin d’être fantastique mais soyez patient ! Vous apprendrez à modifier une matière, à créer vos propres matières de qualité et à remplacer une matière par une autre dans la suite de ce chapitre.
[image: sketchup2ed_chap04fig6.jpg]
Pour rendre active une matière présente dans le modèle, cliquez sur l’icône de l’outil Échantillon de coloriage [image: sketchup2ed_chap04fig7.jpg] ou activez l’outil Colorier, maintenez enfoncée la touche Alt puis cliquez sur une face du modèle contenant la matière à activer. Cet outil capture également la position et l’orientation de la texture (mapping).

Il est possible d’appliquer une matière sur des faces, des arêtes, des textes, des cotations, des groupes ou des composants.
Cependant, l’affichage de la matière peut varier en fonction de plusieurs paramètres :
	Toutes les arêtes présentent généralement une couleur identique, définie au niveau du style d’affichage. Cette couleur peut être modifiée en éditant le style et il est possible d’afficher la matière appliquée à chaque arête (voir chapitre 15).
	L’affichage d’une matière appliquée sur un groupe ou composant va varier en fonction des matières déjà appliquées sur une ou plusieurs faces situées à l’intérieur du groupe ou composant : les faces qui ont la matière par défaut reçoivent la matière appliquée au groupe ou composant. Les faces qui ont déjà une matière restent inchangées.

Les matières appliquées sont visibles en cliquant sur l’icône Dans le modèle. Elles présentent un triangle blanc dans le coin inférieur droit (sur PC uniquement).
Les couleurs
Comme dans la réalité, la perception d’une couleur varie en fonction de l’angle d’incidence (si on la voit de face ou en oblique) et des conditions d’éclairage.
De même, dans SketchUp, une même couleur pourra donc paraître plus claire ou plus foncée que sa représentation dans la boîte de dialogue Matières.

2.1.  
               La boîte de dialogue Couleurs sur Mac
[image: sketchup2ed_chap04fig8.jpg]Fig. 4.3  La boîte de dialogue Couleurs sur Mac


3.  
             Modifier une matière existante
Il est bien évidemment possible de modifier une matière existante mais celle-ci doit d’abord faire partie du modèle. Si vous souhaitez modifier une matière d’une collection, appliquez-la à une face du modèle avant de cliquer sur l’icône Dans le modèle et de cliquer sur sa vignette pour la rendre active.
Une fois la matière active, cliquez sur l’onglet Édition pour afficher la zone Nuancier, où vous pouvez changer sa couleur, et la zone Texture, où vous pouvez modifier la texture d’image utilisée mais aussi la dimension de l’image de texture.
	Dans la boîte de dialogue Matières, faites défiler les matières, cliquez sur la matière Revêtement latéral brun clair pour le rendre actif puis cliquez sur l’onglet Édition.
	[image: sketchup2ed_chap04fig9.jpg]Fig. 4.4  L’onglet Édition de la boîte de dialogue Matières et le nuancier TSL




3.1.  
               Les nuanciers
Par défaut, c’est le nuancier Roue chromatique qui est actif. Cliquez dans la roue pour choisir la teinte et la saturation puis cliquez sur le curseur à droite pour faire varier l’intensité. Peu pratique…
Cliquez dans la liste déroulante à droite du texte Nuancier pour sélectionner un autre nuancier.
Les nuanciers TSL (Teinte Saturation Luminosité) et TSB (Teinte Saturation Brillance) sont très similaires et beaucoup plus pratiques que le nuancier Roue chromatique.
Pour choisir précisément une teinte avec le nuancier TSL, donnez une valeur d’environ 50 à L et une valeur de 100 à S. Vous obtenez alors une couleur très saturée.
Faites ensuite varier la valeur de T pour choisir précisément la teinte souhaitée. Diminuez ensuite la valeur de S pour réduire la saturation en couleur (la valeur 0 correspondant à du gris sans aucune couleur) puis faites varier la valeur de L pour obtenir une couleur plus claire ou plus foncée.
[image: sketchup2ed_chap04fig10.jpg]Fig. 4.5  Le nuancier RVB


Le nuancier RVB est beaucoup moins intuitif car il définit une couleur à partir de ses proportions de rouge, de vert et de bleu. Il est cependant utile pour reconstituer une teinte d’un autre nuancier, tel que RAL, NCS ou Pantone, en entrant sa correspondance RVB que vous pouvez trouver assez facilement sur le web (saisissez par exemple conversion RAL RVB sur votre moteur de recherche préféré).
L’icône Faire correspondre avec la couleur de l’objet du modèle (figure 4.5, ①) permet de récupérer une teinte en cliquant sur une face colorée du modèle (pas une texture).
L’icône Faire correspondre à la couleur à l’écran (figure 4.5, ②) permet de récupérer n’importe quelle teinte présente dans la fenêtre de SketchUp, y compris une teinte de l’interface utilisateur de SketchUp.
Pour l’exercice, vous allez modifier la teinte du bardage avec le nuancier TSL :
	Déplacez le curseur de S vers la gauche (10) pour réduire la saturation en couleur puis le curseur L vers la droite (60) pour éclaircir la matière.

3.2.  
               Les images de texture
Si la matière contient déjà une texture, vous pouvez la remplacer en cliquant sur l’icône Rechercher le fichier d’image de la matière (figure 4.5, ③) puis en sélectionnant un nouveau fichier d’image dans l’arborescence du disque dur.
SketchUp accepte plusieurs formats d’image mais les plus courants sont les formats JPG (ou JPEG) et PNG. Le format PNG peut contenir une couche de transparence (couche Alpha). Grâce à cette couche de transparence, vous pouvez ainsi utiliser des images détourées, c’est-à-dire des images dont une partie, généralement l’arrière-plan, a été rendue transparente. C’est le cas notamment pour des photos de végétaux, de petits objets décoratifs ou de personnages.
Si vous avez défini un logiciel de retouche d’image à partir de la boîte de dialogue Préférences système > Applications, vous pouvez cliquer sur le bouton Modifier l’image de texture dans un éditeur externe (figure 4.5, ④) pour la retoucher. La version modifiée remplacera l’ancienne dans votre modèle dès que vous enregistrerez l’image de texture dans l’éditeur externe.
Vous pouvez agrandir ou rétrécir une texture en changeant les valeurs situées en dessous du nom de fichier. Par défaut, les proportions sont verrouillées et le changement de taille sera donc homogène. En cliquant sur l’icône Verrouiller/Déverrouiller les proportions (figure 4.5, ⑤), vous pourrez faire varier indépendamment la largeur et la hauteur de la texture.
[image: sketchup2ed_chap04fig11.jpg]
Évitez si possible d’utiliser des textures en trop haute résolution qui vont augmenter la charge de travail de la carte graphique et du processeur, et ralentir l’affichage.
De même, évitez d’utiliser des fichiers très lourds (en kilo-octets) qui vont augmenter la taille du fichier SKP et ralentir son enregistrement.
Pour des images de textures, préférez par exemple le format JPG (peu compressé pour conserver une bonne qualité d’image).
Pour les plans et les images présentant de grandes surfaces de couleurs uniformes, préférez le format PNG qui est compressé sans perte de qualité.

Il est possible de modifier les couleurs d’une texture en changeant les paramètres du nuancier mais le résultat est rarement acceptable lorsque la variation est importante. Pour changer complètement la teinte, cochez l’option Colorier pour améliorer sensiblement le résultat.
Et si vous n’êtes pas satisfait du résultat, pensez à cliquer sur l’icône Réinitialiser la couleur (figure 4.5, ⑥).
4.  
             Créer une nouvelle matière
Vous ne trouvez pas la matière souhaitée parmi les collections de SketchUp ? Créez-la vous-même !
Pour créer une nouvelle matière, activez une matière similaire puis cliquez sur le bouton Créer une matière… [image: sketchup2ed_chap04fig12.jpg]. La nouvelle matière est identique à la matière qui était active mais vous pouvez bien entendu changer la couleur, l’image de texture ou ses dimensions.
Une autre méthode, plus rapide, consiste à importer une image de texture dans votre modèle, ce qui crée automatiquement une nouvelle matière qui porte le nom de l’image.
Pour l’exercice pratique :
	Commencez par télécharger une image bitmap de brique que vous pouvez par exemple trouver sur le site web d’un fabricant. La brique utilisée dans les illustrations est la brique Terca Agora blanc ivoire mais vous pouvez choisir un autre modèle.

Le choix d’une image de texture
Sauf exception, votre image de texture doit pouvoir être répétée sans présenter de joint visible ni de partie très contrastée qui donnerait un effet « papier peint ».
Lorsque vous recherchez une image de texture sur le web, utilisez les termes répétable en français, tileable ou encore seamless en anglais.
Si vous ne trouvez pas d’image répétable, il est souvent possible de retoucher une image de texture pour la rendre répétable à l’aide d’un logiciel tel que Photoshop, GIMP ou équivalent... mais cela dépasse largement le cadre de ce livre.

	Cliquez sur le menu déroulant Ficher > Importer… puis sélectionnez Tous les fichiers d’image pris en charge dans la liste déroulant en bas à droite.
	Cochez l’option Utiliser image comme : Texture puis sélectionnez un fichier d’image bitmap reconnu par SketchUp (jpg, png, psd, tiff, tga, ou bmp).

[image: sketchup2ed_chap04fig13.jpg]
Pour utiliser l’option Texture, il doit y avoir au moins une face dans le contexte actif, c’est-à-dire une face cliquable. Une face située à l’intérieur d’un groupe ou composant fermé n’est pas valide.

	Cliquez un premier point sur la face puis déplacez le curseur horizontalement. Selon la direction, vous voyez une valeur de longueur ou de hauteur. Saisissez la valeur correcte en fonction de ce qui est visible sur l’image soit 300. La texture est appliquée à la face et est répétée si nécessaire pour couvrir toute la surface.
	[image: sketchup2ed_chap04fig14.jpg]Fig. 4.6  La nouvelle matière de brique est appliquée sur la face du modèle




[image: sketchup2ed_chap04fig15.jpg]
Dans le cas d’une brique, comptez le nombre de briques visibles sur l’image. Dans le cas de la brique Agora blanc ivoire, il y a 15 briques sur la longueur et nous allons utiliser le module le plus simple : brique de 19 cm + 1 cm de joint.
Nous obtenons donc une longueur de 300 cm.

Après avoir importé une texture dans votre modèle et créé ainsi une nouvelle matière, il est souvent conseillé de changer son nom pour qu’il ait du sens pour vous.
Dans le cas d’une brique, vous pouvez par exemple nommer la matière en suivant le modèle suivant : 41briqueFabricantModeleCouleur.
Exemple : 41briqueTercaAgoraBlancIvoire ou, si vous préférez, 41-brique-Terca-Agora-BlancIvoire.
[image: sketchup2ed_chap04fig16.jpg]
Vous vous demandez à quoi correspond le 41 ? Lisez l’encart sur la classification BB/SfB du chapitre 5.

Maintenant que vous connaissez la méthode, créez une nouvelle matière de tuile puis appliquez-la sur une face de toiture en veillant à donner une dimension correcte à votre matière texturée.
La tuile utilisée dans les illustrations est la Koramic Actua 10 LG grise (largeur de 16 × 248 mm soit 396,8 cm).
5.  
             Gérer vos collections de matières
Lorsque vous créez une nouvelle matière, pensez à l’enregistrer dans une collection de matières.
5.1.  
               Enregistrer une matière dans une collection
Dans la boîte de dialogue Matières, cliquez sur l’icône Dans le modèle puis recherchez la matière à enregistrer pour pouvoir l’utiliser dans d’autres modèles.
Cliquez avec le bouton droit sur la matière > Enregistrer sous... avant de choisir le dossier dans lequel enregistrer votre nouvelle matière. Si ce dossier n’existe pas encore, créez-le en cliquant sur Nouveau dossier.
5.2.  
               Accéder aux matières d’une nouvelle collection
Pour ouvrir une collection qui ne fait pas partie des favoris, suivez les étapes suivantes :
	Dans la boîte de dialogue Matières, cliquez sur l’icône Détails [image: sketchup2ed_chap04fig17.jpg] > Ouvrir ou créer une collection (figure 4.7, ① et ②).
	Sélectionnez le dossier qui contient vos nouvelles matières puis cliquez sur Sélectionner un dossier. Toutes les matières et sous-dossiers éventuels s’affichent.
	[image: sketchup2ed_chap04fig18.jpg]Fig. 4.7  Ouvrir une collection de matières




[image: sketchup2ed_chap04fig19.jpg]
Le dernier dossier auquel vous avez accédé est toujours sélectionné par défaut.

Évitez d’avoir un seul dossier (une seule collection) qui contient l’ensemble de vos matières. Lorsque vous avez plus d’une vingtaine de matières, il est temps de penser à subdiviser votre dossier en sous-dossiers.
Par exemple, vous pourriez avoir un dossier Parements subdivisé en sous-dossiers Briques, Enduits, Bardages… Votre sous-dossier Briques peut lui-même être subdivisé par Fabricant ou par teinte de brique...
5.3.  
               Ajouter ou supprimer une collection des favoris
Plutôt que de rechercher sans cesse le dossier qui contient vos nouvelles matières, mieux vaut l’ajouter aux favoris :
	Ouvrez le dossier que vous souhaitez ajouter aux favoris comme expliqué plus haut.
	Cliquez sur l’icône Détails [image: sketchup2ed_chap04fig20.jpg] > Ajouter la collection aux favoris (figure 4.7).

Pour supprimer une collection des favoris, suivez les mêmes étapes en choisissant l’option Supprimer la collection des favoris.
6.  
             Remplacer une matière par une autre
Voici comment remplacer la matière Brique antique 01 par votre nouvelle brique :
	Activez la nouvelle brique si elle n’est pas déjà active. L’outil Colorier s’active automatiquement.
	Maintenez enfoncée la touche Ctrl [image: sketchup2ed_chap04fig21.jpg] puis cliquez sur une face sur laquelle est appliquée la matière Brique Antique 01. Votre nouvelle matière est appliquée sur toutes les faces connectées qui avaient la matière Brique antique 01.
	Répétez l’opération pour la matière de tuile.
	[image: sketchup2ed_chap04fig22.jpg]Fig. 4.8  Le modèle après remplacement des matières d’origine  par des matières de meilleure qualité




[image: sketchup2ed_chap04fig23.jpg]
En appuyant sur la touche Maj [image: sketchup2ed_chap04fig24.jpg] plutôt que sur la touche Ctrl, vous remplacez la matière également sur les faces non connectées. Évitez de cliquer sur une face sur laquelle est appliquée la matière par défaut !

7.  
             Positionner et orienter une texture
Lorsque vous appliquez une matière texturée, il est fréquent que la texture ne soit pas parfaitement positionnée. Il est cependant possible de déplacer une texture, de la faire pivoter et même de la déformer de manière très précise. Pour cela, SketchUp utilise deux modes de fonctionnement différents.
7.1.  
               Le mode Punaises verrouillées
Pour déplacer, faire pivoter et déformer une texture dans ce mode : cliquez avec le bouton droit sur une face contenant une matière texturée > Texture > Position.
Une grille apparaît, recouverte de la texture en transparence. Des punaises colorées apparaissent aux quatre coins, chacune ayant sa fonction.
[image: sketchup2ed_chap04fig25.jpg]Fig. 4.9  Édition de la matière texturée en mode Punaises verrouillées


Fonctions des punaises colorées
	Punaise rouge – Cette punaise a la même fonction que la petite main qui s’affiche au début : déplacer la texture. En cliquant sur la punaise rouge et en relâchant immédiatement le bouton gauche, vous déplacez la punaise, par exemple sur un point remarquable de l’image comme le coin d’une brique. 
C’est aussi valable pour les autres punaises. Cliquez à nouveau sur la punaise mais en maintenant le bouton de gauche enfoncé. La texture suit le déplacement du curseur. Il est possible de vous accrocher sur une inférence pour plus de précision.
	Punaise verte – Cette punaise permet de faire pivoter et d’agrandir ou diminuer la taille de la texture. La texture tourne autour de la punaise rouge. Vous pouvez déplacer celle-ci si nécessaire. Cliquez ensuite sur la punaise verte en maintenant le bouton gauche enfoncé puis déplacez le curseur dans la direction souhaitée puis cliquez pour définir la rotation. 
	Attention : si vous déplacez le curseur vers la punaise rouge ou pour vous en éloigner, la texture sera redimensionnée. Pour conserver la même échelle, suivez l’arc de cercle en traits tiretés bleus. 
	Pour faire pivoter suivant un angle donné, créez d’abord, avec l’outil Rapporteur, un guide sur lequel vous pourrez vous accrocher.
	Punaise jaune – Plus difficile à maîtriser, cette punaise permet de changer la perspective. En pratique, pour redresser une image en perspective, vous préférerez le mode Punaises déverrouillées (voir paragraphe suivant).
	Punaise bleue – Cette punaise permet de cisailler la texture pour qu’elle prenne la forme d’un parallélogramme.

Faire pivoter une texture à 90, 180 ou 270°
Cliquez à nouveau avec le bouton droit > Faire pivoter puis choisissez l’angle dans le menu contextuel. C’est fini !
Appliquer les mêmes changements sur d’autres faces
Si vous souhaitez repositionner la même matière texturée sur d’autres faces, il suffit de rendre la matière de la face active, avec l’outil Échantillon de coloriage [image: sketchup2ed_chap04fig26.jpg], puis de cliquer sur les autres faces.
[image: sketchup2ed_chap04fig27.jpg]
Si vous visez, à terme, le photoréalisme, soyez particulièrement attentif au dimensionnement précis et surtout au positionnement des textures.

7.2.  
               Le mode Punaises déverrouillées
Pour redresser une image en perspective, ce mode est beaucoup plus simple et rapide que la punaise jaune. Il permet par exemple d’utiliser une photo en perspective pour texturer un bâtiment ou un meuble (voir chapitre 11).
	Cliquez à nouveau avec le bouton droit sur la face puis cliquez sur Punaises verrouillées qui est alors décoché. Les punaises deviennent toutes blanches.
	Cliquez, en relâchant le bouton gauche, sur une des quatre punaises puis déplacez celle-ci sur un point remarquable de l’image, par exemple un coin d’une façade, d’un châssis de fenêtre ou d’un meuble. Faites de même pour positionner les trois autres punaises sur des points qui correspondant aux quatre coins de la face à texturer.
	Cliquez, en maintenant le bouton de gauche, sur la première punaise puis déplacez le curseur sur le coin de la face correspondant. Faites de même pour les trois autres punaises pour redresser parfaitement la perspective.
	[image: sketchup2ed_chap04fig28.jpg]Fig. 4.10  Édition de la matière texturée en mode Punaises déverrouillées




[image: sketchup2ed_chap04fig29.jpg]
Redresser une photo en perspective ne suffit pas pour rendre une matière répétable. Il est nécessaire d’éditer la texture redressée pour retoucher les joints avec un logiciel de retouche d'image.
Si l’image présente des différences de luminosité importantes d’un côté à l’autre de la texture, le travail de retouche peut s’avérer extrêmement compliqué.

8.  
             Matières SketchUp et réalisme
Bien qu’il soit possible d’utiliser des photos pour texturer un modèle, le rendu dans SketchUp ne peut être considéré comme réaliste. En effet, il est possible de définir une matière uniquement par sa couleur diffuse et par son degré d’opacité général. Il n’est pas possible de lui donner de la brillance, des réflexions ni de simuler un effet de relief. Même si ces effets sont présents sur la photo utilisée, ils ne correspondront jamais au modèle. De même, les seules sources de lumière dans SketchUp sont le soleil et le ciel. Impossible donc de représenter un éclairage artificiel.
Heureusement, il existe de nombreuses extensions de rendu qui viennent se greffer sur SketchUp pour produire des images photo-réalistes. Et beaucoup de logiciels de rendu externes sont capables d’importer directement des fichiers SketchUp ou disposent d’une extension permettant d’exporter un modèle SketchUp vers le format propriétaire du logiciel de rendu. Ces solutions seront abordées brièvement dans le chapitre 15.







Chapitre 5

Organiser  votre modèle :  composants  et groupes

Les composants et les groupes permettent de rassembler en un seul objet une sélection d’entités (arêtes, faces, textes, cotations… mais aussi d’autres composants ou groupes imbriqués). Créer un groupe ou un composant est d’ailleurs le seul moyen de dissocier des entités du reste du modèle, contrairement aux calques qui ne peuvent que gérer leur visibilité.
Avant d’aller plus loin, il est utile de savoir quand utiliser un groupe et quand utiliser un composant.
1.  
             Les différences entre groupes  et composants
S’ils partagent de nombreuses similarités, les composants ont de nombreux avantages sur les groupes. Mais commençons par les caractéristiques communes aux composants et aux groupes :
	Dissocier des entités du reste du modèle – Comme vous avez pu le remarquer, dans SketchUp, les lignes et les faces connectées « collent » ensemble. Il est d’ailleurs fréquent de déformer par mégarde une partie du modèle en déplaçant une sélection. Lorsque vous créez un groupe ou un composant, les entités à l’intérieur cessent d’être connectées au reste du modèle et les arêtes communes sont dédoublées, une des arêtes faisant partie du groupe ou composant et l’autre restant connectée au reste du modèle.
	[image: sketchup2ed_chap05fig1.jpg]Fig. 5.1  L’outil Déplacer se transforme en outil Faire pivoter  lorsque vous cliquez sur une des croix rouges qui s'affichent sur la boîte englobante d'un groupe ou composant



	Calculer un volume et réaliser des opérations booléennes – Les groupes et composants permettent aussi, s’ils respectent certaines contraintes, de créer des solides. Ces solides permettent de calculer un volume mais aussi d’utiliser les outils Solides (SketchUp Pro) pour effectuer des opérations booléennes telles qu’unions, soustractions, intersections de volumes et même plus. Vous aurez l’occasion de découvrir comment créer un groupe ou composant solide et comment utiliser les outils Solides dans le chapitre 12.
	Gérer l’affichage du modèle à l’aide des calques – Les calques ne permettant pas de dissocier une sélection du reste du modèle, les composants sont, avec les groupes, les textes et les cotations, les seuls éléments à placer dans d’autres calques que le calque par défaut (Layer0). Vous pouvez alors contrôler l’affichage par famille d’objets, par exemple un calque pour les éléments de mobilier, un autre pour la végétation, un troisième pour les véhicules, etc.
	Éditer facilement une partie limitée du modèle en cachant le reste – Lorsque vous double-cliquez sur un groupe ou un composant, vous pouvez modifier les entités qui sont à l’intérieur.

[image: sketchup2ed_chap05fig2.jpg]Fig. 5.2  Gestion de l’affichage des éléments du modèle à l’aide  de calques


[image: sketchup2ed_chap05fig3.jpg]
Par défaut, le reste du modèle prend alors des couleurs ternes et les textures ne sont plus visibles. Mais il est aussi possible de masquer le reste du modèle en cliquant sur le menu déroulant Affichage > Modification du composant > Masquer le reste du modèle. Répétez l’opération pour ré-afficher le reste du modèle. La seconde option, Masquer les composants similaires, permet de cacher également les copies du composant en cours d’édition.

[image: sketchup2ed_chap05fig4.jpg]Fig. 5.3  Masquer le reste du modèle permet de travailler plus facilement  sur l’intérieur d’un modèle


[image: sketchup2ed_chap05fig5.jpg]
La commande Masquer le reste du modèle est extrêmement pratique. Pensez créer un raccourci à partir de la boîte de dialogue Préférences > Raccourcis.

	Protéger contre la suppression ou la modification – Les groupes et composants sont également les seules entités à pouvoir être verrouillées, empêchant ainsi qu’ils soient supprimés ou, pire encore, déplacés par inadvertance. Verrouillez un groupe ou composant en cliquant sur Verrouiller dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité ou en cliquant dessus avec le bouton droit > Verrouiller. Faites de même pour déverrouiller.

2.  
             Les avantages des composants
	Les composants sont nommés au moment de leur création.
	Seuls les composants peuvent être enregistrés dans une collection – Au moment de sa création, un composant existe uniquement dans le modèle. Pour l’insérer dans un autre modèle, vous devez l’enregistrer dans une collection de composants, c’est-à-dire dans un dossier du disque dur (ou du réseau).
	Les copies de composants conservent un lien entre elles – Dès que des objets sont susceptibles d’être copiés, créez des composants. Les copies de composants sont toutes modifiées lorsque vous modifiez une seule des copies. Mais rassurez-vous : il est toujours possible de dissocier une ou plusieurs copies d’un composant des autres en les rendant uniques.
	[image: sketchup2ed_chap05fig6.jpg]Fig. 5.4  L’édition d’une copie de composant modifie toutes les autres copies



	Modélisation symétrique (voir chapitre 12) – Une copie en miroir d’un composant permet de ne modéliser qu’une moitié (ou un quartier) d’un objet symétrique. Les objets présentant une symétrie radiale peuvent aussi être divisés en tranches identiques qui rayonnent à partir d’un axe commun. Toutes les modifications apportées à une des copies d’un composant seront automatiquement répercutées sur les autres parties.
	[image: sketchup2ed_chap05fig7.jpg]Fig. 5.5  Utilisation de copies de composants symétriques pour modéliser un parasol



	Les composants faisant face à la caméra (voir chapitre 14) – En utilisant des composants 2D qui pivotent automatiquement en fonction du point de vue, il est possible de représenter, à l’aide d’une photo ou d’un simple dessin 2D, un objet 3D très complexe, comme un arbre ou une personne. Outre le fait que la modélisation 3D d’un arbre ou d’un personnage prend beaucoup de temps (et nécessite une grande maîtrise du logiciel), l’affichage d’un objet 2D est généralement beaucoup plus rapide que son équivalent en 3D constitué de centaines de milliers de faces.
	Placer facilement un objet sur n’importe quelle face dans n’importe quel plan – En choisissant une liaison lors de la création d’un composant, cela permet d’aligner le composant automatiquement par rapport à une face cliquée. Très pratique par exemple pour placer un objet perpendiculairement à une sphère ou une surface courbe. Une fois liés à une face, certains composants peuvent même découper une ouverture mais dans une seule face.
	Remplacer un composant par un autre – Toutes les copies d’un composant peuvent être remplacées par un autre composant qui ne fait pas partie du modèle. Vous pouvez donc remplacer un composant du modèle par un composant, en fait un fichier au format SKP, enregistré dans un dossier du disque dur.
	Travailler en équipe sur un modèle unique – En découpant votre modèle en plusieurs composants simples que vous enregistrez en dehors du modèle et que vous assignez à des collaborateurs, il est possible de travailler à plusieurs sur un même modèle. Chaque collaborateur travaille sur le fichier SKP qui lui a été assigné puis vous remplacez le composant simple présent dans le modèle par la version détaillée fournie par chaque collaborateur.
	Créer et utiliser des composants dynamiques – Les composants dynamiques sont des composants, créés avec SketchUp Pro, auxquels on a ajouté un ou plusieurs attributs. Cela peut être un simple numéro de matricule ou, au contraire, être un ensemble complexe permettant d’ajouter automatiquement des copies de sous-composants lorsqu’on déforme le composant parent avec l’outil Échelle. Vous trouverez quelques exemples de composants dynamiques dans les collections Échantillon de composants et Formation sur les composants dynamiques.

[image: sketchup2ed_chap05fig8.jpg]
Si les composants dynamiques sont reconnaissables par leur logo [image: sketchup2ed_chap05fig9.jpg], visible dans la boîte de dialogue Composants, ce qui les rend dynamiques peut être plus difficile à identifier, tout comme le moyen de les utiliser.
Pour certains, ce sera en cliquant dessus avec l’outil Interagir avec les composants dynamiques [image: sketchup2ed_chap05fig10.jpg] disponible dans la barre d’outils Composants dynamiques.
D’autres seront modifiés en tapant des valeurs au clavier ou en cochant des options depuis l’outil Options du composant. D’autres enfin seront déformés « intelligemment » avec l’outil Échelle.

[image: sketchup2ed_chap05fig11.jpg]Fig. 5.6  Effet de l’étirement du composant dynamique Canapé  avec l’outil Échelle


	Quantifier – L’utilisation de l’outil Générer un rapport (SketchUp Pro, voir chapitre 6) à partir d’une sélection ou sur l’ensemble du modèle permet d’extraire le nombre de copies de chaque composant, les données des attributs personnalisés ainsi que d’autres informations à partir des composants.

Comme vous pouvez le constater, les composants présentent de nombreux avantages par rapport aux groupes. Cependant, il est parfois beaucoup plus pratique d’utiliser des groupes.
3.  
             Quand utiliser un groupe plutôt  qu’un composant
	Pour dissocier temporairement une partie du modèle.
	Pour utiliser une extension (plugin) qui ne fonctionne qu’avec des groupes.
	Pour utiliser les outils Solides, car le résultat des opérations booléennes de ces outils est toujours un groupe.
	Pour réduire les risques d'erreur lorsque vous éditez des objets à l'intérieur de  composants. En effet, rendre un composant unique ne rend pas automatiquement uniques les composants qui y sont imbriqués. Ex : vous pouvez utiliser des groupes pour représenter le dormant, l'ouvrant et le panneau de vitrage à l'intérieur d'un composant de châssis.
	Lorsque donner un nom à un ensemble d’entités n’apporte aucun avantage, comme cela peut être le cas pour le dernier niveau d’imbrication d’un composant complexe.

Voyons à présent comment créer des groupes et des composants et comment les utiliser au mieux.
4.  
             Créer un groupe
Pour créer un groupe, suivez les étapes suivantes :
	Sélectionnez toutes les entités connectées de votre modèle de maison en triple-cliquant sur une de ses faces avec l’outil Sélectionner. Vous pouvez aussi les sélectionner dans un rectangle.
	Cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Créer un groupe. Un groupe est créé, comme vous pouvez le vérifier en ouvrant la boîte de dialogue Infos sur l’entité. Vous remarquez également que, lorsqu’il est sélectionné, un groupe apparaît entouré d’une boîte englobante bleue dont les dimensions correspondent aux dimensions hors tout du contenu suivant les axes rouge, vert et bleu.

[image: sketchup2ed_chap05fig12.jpg]
Un groupe s’appelle toujours Groupe au moment de sa création mais vous pouvez lui donner un nom qui ait du sens et changer son calque dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité.

4.1.  
               Groupes (et composants) imbriqués
Il est possible d’imbriquer des groupes et des composants, c’est-à-dire de placer des groupes ou composants à l’intérieur d’autres groupes ou composants. En fonction de la complexité du projet, le niveau de hiérarchie peut-être très important et il sera difficile de savoir exactement à quel niveau d’imbrication vous vous trouvez. Dans ce cas, la boîte de dialogue Structure (voir plus loin) sera vite indispensable !
5.  
             Éditer un groupe ou un composant
Pour éditer un groupe ou un composant, c’est-à-dire pour apporter des modifications aux entités qui se trouvent à l’intérieur, vous pouvez soit double-cliquer dessus, soit cliquer dessus avec le bouton droit > Modifier le groupe/composant dans le menu contextuel soit encore cliquer sur le menu déroulant Édition > Groupe (ou Composant) > Modifier le groupe/composant.
Lorsque vous êtes en mode Édition du groupe/composant, une boîte englobante plus large s’affiche en traits pointillés noirs. Lorsque vous éditez un groupe ou un composant, vous ne pouvez pas modifier une entité située en dehors mais vous pouvez vous y accrocher à l’aide des inférences.
[image: sketchup2ed_chap05fig13.jpg]Fig. 5.7  Une boîte englobante en traits pointillés noirs avertit  que vous éditez un groupe ou un composant


Pour quitter le mode Édition du groupe/composant, cliquez avec le bouton droit en dehors d’une entité du groupe ou composant actif puis cliquez sur Fermer le groupe/composant. Si l’outil Sélectionner est actif, vous pouvez aussi cliquer avec le bouton gauche en dehors de la boîte englobante.
6.  
             Éclater un groupe ou un composant
Si vous n’avez plus besoin d’un groupe ou d’un composant, vous pouvez l’éclater, c’est-à-dire le décomposer en ses différentes entités. Cliquez avec le bouton droit sur un groupe ou un composant > Éclater dans le menu contextuel. Vous pouvez également le sélectionner puis cliquer sur le menu déroulant Édition > Groupe (ou Composant) > Éclater.
Pour l’exercice, éclatez le groupe contenant la maison. Le groupe est supprimé mais toutes les entités qu’il contenait restent sélectionnées. C’est parfait car vous allez maintenant...
7.  
             Créer un composant
	Sélectionnez les entités à rassembler avec l’outil Sélectionner.
	Ensuite, vous avez le choix entre cliquer sur l’icône de l’outil Créer un composant, appuyer sur la touche G, cliquer avec le bouton droit sur la sélection puis cliquer sur Créer un composant ou encore passer par le menu déroulant Édition > Créer un composant. La boîte de dialogue Créer un composant s’affiche.
	[image: sketchup2ed_chap05fig14.jpg]Fig. 5.8  La boîte de dialogue Créer un composant



	Commencez par donner à votre composant un nom qui permette de l’identifier facilement. Si vous conservez le nom par défaut, Composant#1 (ou plus), 
vous aurez vite oublié de quoi il s’agit. Et la boîte de dialogue Structure (voir plus loin) ne vous sera d’aucune utilité.
	Ajoutez éventuellement une description du composant, particulièrement si son nom n’est pas suffisamment explicite.
	Choisissez éventuellement une liaison. Une liaison permet d’orienter automatiquement les axes rouges et vert du composant par rapport à une face survolée. Lorsque vous cliquez, le composant reste attaché à cette face et ne pourra plus être déplacé dans un autre plan. Selon les cas, vous choisirez la liaison N’importe lequel (pour s’aligner par rapport à n’importe quelle face), Vertical, Horizontal ou Inclinée. L’option Aucune désactive la liaison par rapport à une face. Voir chapitres 7 et 13.

[image: sketchup2ed_chap05fig15.jpg]
Pour supprimer la liaison d’un groupe ou composant, cliquez dessus avec le bouton droit > Détacher.

	L’origine des axes par défaut, en bas à gauche par rapport aux trois axes, est rarement idéale (figure 5.9, ①). Si nécessaire (et c’est généralement le cas), cliquez sur le bouton Définir les axes du composant. La dernière version de SketchUp 2017 présente un bug pas encore corrigé au moment d'écrire ces lignes, qui change l'orientation du plan d'un composant avec liaison lorsqu'on clique sur le bouton Définir un composant. En attendant sa correction, changez l'origine des axes après la création du composant. Vous pourrez ensuite définir précisément l’origine des axes en cliquant un premier point (figure 5.9, ②) puis leur orientation en cliquant un second point (figure 5.9, ③) pour définir l’axe rouge et un troisième pour définir l’axe vert (figure 5.9, ④).
	[image: sketchup2ed_chap05fig16.jpg]Fig. 5.9  Changement de l’origine et de l’orientation des axes à la création du composant




[image: sketchup2ed_chap05fig17.jpg]
Le troisième point ne doit pas absolument être sur l’axe vert du moment qu’il est situé dans le même plan.

	Veillez à ce que l’option Remplacer la sélection par le composant soit active. Ce qui sera toujours le cas si votre sélection ne touche pas une autre face non sélectionnée.

L’option Découper l’ouverture
S’il existe un contour fermé dans le plan défini par les axes rouge et vert du composant, l’option Découper l’ouverture est activée automatiquement. Elle permet de découper la face sur laquelle est attaché le composant. Au moment de la création du composant, ce plan de découpe est matérialisé par un rectangle gris.
C’est particulièrement pratique pour créer rapidement des percements de baies de fenêtre ou de porte dans l’enveloppe externe d’un bâtiment, comme c’est le cas pour notre modèle de maison.
Les options Toujours faire face à la caméra et Ombres face au soleil
Ces options permettent de créer un composant qui fait face à la caméra, comme le personnage de Chris. Vous aurez l’occasion de créer un composant de plante 2D faisant face à la caméra dans le chapitre 14 consacré à l’aménagement du jardin.
La zone Type
Si un système de classement tel que IFC 2×3 est chargé, vous pouvez assigner un Type à votre composant. Il sera toujours possible de le faire ensuite à partir de la boîte de dialogue Infos sur l’entité ou à l’aide de l’outil Classificateur (voir fin du chapitre).
Bien choisir l’origine et l’orientation des axes
Par défaut, l’origine des axes sera toujours placée en bas à gauche par rapport aux axes rouge, vert et bleu. C’est cependant rarement l’emplacement idéal !
Le choix judicieux de l’origine et de l’orientation des axes de vos composants peut vous faire gagner énormément de temps par la suite, lorsque vous serez amené à insérer ces composants dans d’autres modèles ou lorsque vous souhaiterez remplacer ces composants par d’autres.
Le choix de l’origine des axes va varier en fonction de ce que représente le composant. Par exemple, pour une chaise, l’idéal est de positionner l’origine des axes au centre de la chaise, au niveau du sol. Cela vous permettra tout d’abord de placer directement la chaise au bon endroit lors de son insertion, mais aussi de remplacer celle-ci par une autre de dimensions différentes. Ce principe sera applicable à de très nombreux autres objets tels que des verres, des plantes ou encore des personnages.
Au niveau de l’orientation, c’est surtout la cohérence qui importe. Pour une chaise, le dossier doit être toujours orienté suivant le même axe pour tous les composants de vos collections. Dans le cas contraire, si vous remplacez par exemple une chaise dont le dossier est orienté suivant l’axe vert positif par une chaise orientée suivant l’axe rouge positif, toutes les copies de la nouvelle chaise seront pivotées de 90°.

8.  
             Créer un composant à partir d'un groupe
Cliquez avec le bouton droit sur un groupe > Créer un composant.
Depuis SketchUp 2017, la boîte de dialogue Créer un composant s'affiche alors pour vous permettre de définir un nom, de choisir un type de liaison ou de changer la position et l'orientation des axes. Par défaut, SketchUp  utilise le nom que vous avez donné à votre groupe comme nom de définition du nouveau composant. Si ce nom de définition n'est pas unique, le symbole « # » est ajouté avec un numéro unique.
9.  
             Créer des groupes et des composants Solides
Pour être considéré comme un Solide, un groupe ou un composant doit respecter certains critères :
	Les éléments sélectionnés doivent former un volume étanche, c’est-à-dire sans aucun trou (figure 5.10, ①).
	Il ne peut y avoir d’arête libre (ne formant pas de face) ou de face ne formant pas un volume fermé (figure 5.10, ②).
	Il ne peut y avoir de face à l’intérieur qui découperait le maillage extérieur (figure 5.10, ③) (comme c’est le cas lorsqu’on utilise Pousser/Tirer en appuyant sur Ctrl pour créer une copie de la face poussée ou tirée plutôt qu’un déplacement. Il peut par contre y avoir des volumes étanches internes, comme des bulles d’air à l’intérieur d’un liquide.
	Il ne peut pas non plus y avoir de groupe ou de composant imbriqué à l'intérieur.

[image: sketchup2ed_chap05fig18.jpg]Fig. 5.10  Ces défauts empêchent le groupe d’être considéré comme un solide


[image: sketchup2ed_chap05fig19.jpg]
Il peut être extrêmement difficile d’identifier et de corriger toutes les erreurs qui empêchent un groupe ou un composant d’être reconnu comme Solide par SketchUp.
Heureusement, il existe au moins une extension, Solid Inspector², développée par Thomthom, qui corrige automatiquement une partie des erreurs et vous indique les erreurs qu’il n’est pas capable de corriger automatiquement. Cette extension est disponible dans l’Extension Warehouse et sur le forum Sketchucation (voir chapitre 10).

10.  
             Insérer un composant à partir du modèle ou d’une collection locale
Lorsque vous créez un composant, que vous l’insérez depuis une collection ou que vous le collez dans votre modèle, ce composant fait partie du modèle et apparaît dans la liste lorsque vous ouvrez la boîte de dialogue Composants et que vous cliquez sur l’icône Dans le modèle. Cliquez à nouveau sur l’icône Détails > Développer pour voir les composants imbriqués.
	Pour insérer un composant du modèle : cliquez sur l’icône Dans le modèle, cliquez sur le composant à insérer dans la liste puis cliquez dans le modèle pour définir son emplacement.
	Pour insérer un composant d’une collection dans votre modèle, suivez les étapes suivantes :
		Ouvrez si nécessaire la boîte de dialogue Composants puis cliquez dans la zone à droite de l’icône Dans le modèle pour sélectionner une collection dans la liste déroulante. Tous les composants se trouvant dans le dossier sélectionné s’affichent par défaut sous forme de grandes vignettes avec détails. Vous pouvez changer cet affichage en cliquant sur l'icône Voir les options en haut à gauche de la boîte de dialogue Composants puis en choisissant parmi les options Petites vignettes, Grandes vignettes, Détails et Liste. Cette dernière option est de loin la plus rapide mais elle nécessite que chaque composant puisse être reconnu uniquement par son nom.
	Pour accéder aux composants d’un dossier du disque dur, cliquez sur Détails > Ouvrir ou créer une collection locale. Depuis SketchUp 2016, vous pouvez faire rouler la molette de souris pour faire défiler rapidement les composants de la collection.
	Cliquez sur la vignette du composant à insérer puis cliquez dans votre modèle pour définir son point d’insertion.
	[image: sketchup2ed_chap05fig20.jpg]Fig. 5.11  Insérer un composant depuis la boîte de dialogue Composants






[image: sketchup2ed_chap05fig21.jpg]
Le point d’insertion, qui suit le curseur, correspond à l’origine des axes du composant.

[image: sketchup2ed_chap05fig22.jpg]
Pour accéder rapidement à une collection de composants, de matières ou de styles, ajoutez-la aux favoris :
1. Ouvrez tout d’abord la collection dans la boîte de dialogue.
2. Cliquez sur l’icône Détails > Ajouter la collection aux favoris.
La collection est désormais accessible en cliquant sur l’icône Navigation représentée par un triangle noir sur pointe à droite de l’icône Dans le modèle.

11.  
             Rendre un composant unique 
Il est fréquent de souhaiter modifier seulement une partie des copies d’un composant du modèle. Mais lorsque vous éditez une des copies, les modifications apportées sont appliquées à l’ensemble des autres copies. Il est heureusement possible de rompre le lien qui lie une ou plusieurs copies d’un composant aux autres :
	Sélectionnez une ou plusieurs copies d’un composant.
	Cliquez sur la sélection avec le bouton droit puis cliquez sur Rendre unique dans le menu contextuel. Vous remarquerez que le nom de définition des composants sélectionnés a changé : SketchUp a ajouté #1 (ou #2 s’il existait déjà un #1) au nom de définition.

12.  
             La 3D Warehouse, une gigantesque collection de composants sur le web
Cliquez dans la zone 3D Warehouse pour rechercher un composant sur la 3D Warehouse à l’aide d’un ou plusieurs mots clés. Les douze premiers composants correspondant à vos mots clés s’affichent. Utilisez les flèches en dessous de la boîte pour voir les douze suivants (ou précédents).
	Cliquez sur l’image pour insérer le composant dans votre modèle. Cliquez sur le lien en bleu pour ouvrir une boîte de dialogue affichant plus de détails. Dans cette boîte de dialogue, vous pouvez par exemple cliquer sur l'icône cliquez sur l’icône Afficher dans la visionneuse 3D de WebGL [image: sketchup2ed_chap05fig23.jpg] pour zoomer et faire pivoter la vue comme si vous étiez dans SketchUp.
	Cliquez sur le lien en vert pour ouvrir une boîte de dialogue affichant les autres modèles partagés par l’auteur du composant.
	[image: sketchup2ed_chap05fig24.jpg]Fig. 5.12  Rechercher par nom dans la 3D Warehouse




Les composants de la 3D Warehouse sont partagés par des utilisateurs de SketchUp qui maîtrisent plus ou moins bien SketchUp. Il est donc souvent utile d’optimiser ces composants avant de les utiliser dans vos modèles. C’est ce que vous apprendrez à faire dans la suite du chapitre.
[image: sketchup2ed_chap05fig25.jpg]
Ceux qui partagent des composants sur la 3D Warehouse viennent des quatre coins du monde et la plupart ne parlent pas français.
Pensez à employer aussi des termes anglais, espagnols ou autres si vous ne trouvez pas ce que vous recherchez en utilisant des termes français !

12.1.  
               Remplacer un composant du modèle par un composant externe ou par un composant de la 3D Warehouse
Vous pouvez remplacer un composant du modèle par un composant au format .SKP situé sur votre disque dur ou accessible en réseau.
	Cliquez avec le bouton droit sur le composant à remplacer.
	Dans le menu contextuel, cliquez sur Recharger.
	Sélectionnez ensuite le composant de remplacement dans l’arborescence de votre disque dur ou du réseau puis cliquez sur Ouvrir. Le composant est remplacé.

Depuis SketchUp 2016, il est aussi possible de remplacer directement un composant du modèle par un composant faisant partie de la 3D Warehouse :
	Cliquez avec le bouton droit sur le composant à remplacer.
	Dans le menu contextuel, cliquez sur 3D Warehouse > Recharger.
	Sélectionnez ensuite le composant de remplacement sur la 3D Warehouse puis cliquez sur Télécharger. Le composant est remplacé.

[image: sketchup2ed_chap05fig26.jpg]
Ce type de remplacement implique bien entendu que le composant de remplacement soit correctement modélisé et qu’il soit compatible avec le composant du modèle au niveau de l’origine et de l’orientation de ses axes, ce qui sera rare sur la 3D Warehouse.
Ne rechargez que des composants dont vous soyez certain de la conformité.

13.  
             Optimiser vos composants
Vous voulez vous faire un beau cadeau ? Optimisez vos composants avant de les insérer dans un modèle.
Les avantages sont très nombreux :
	Pouvoir insérer un composant dans un modèle directement au bon endroit.
	Ne pas devoir, à chaque fois, supprimer et corriger les défauts du composant.
	Être capable de remplacer en une seule opération toutes les copies d’un composant par un autre composant.
	Alléger au maximum votre modèle en utilisant des composants qui contiennent le strict nécessaire tant en nombre de faces qu’en matières texturées que de calques.

Voici les étapes d’optimisation d’un composant SketchUp que vous avez téléchargé sur la 3D Warehouse, depuis un site web comme FormFonts.com ou Polantis.com, mais aussi vos propres composants qui nécessitent parfois aussi un peu d’optimisation. Vous pouvez suivre ces étapes en téléchargeant un composant appelé TUTO Chaise à optimiser 2.1 sur la 3D Warehouse.
13.1.  
               Supprimer les éléments inutiles
Il arrive fréquemment qu’un composant soit encombré d’entités inutiles. Cela peut être des arêtes, des faces, des guides, des cotations, des textes, des images ou encore d’autres composants ou groupes.
Attention, pour visualiser tous les éléments du composant, pensez à rendre visibles tous les calques et à afficher la géométrie cachée à partir du menu déroulant Affichage.
Sur le composant de chaise, vous remarquerez directement la présence de Susan (figure 5.13, ①), un personnage faisant face à la caméra. En cliquant sur le menu déroulant Affichage > Géométrie cachée, vous afficherez également une boîte (figure 5.13, ②) ainsi qu’un guide situé le long d’un pied de la chaise (figure 5.13, ③). Supprimez-les.
[image: sketchup2ed_chap05fig27.jpg]Fig. 5.13  Supprimez toutes ces entités


Ouvrez ensuite la boîte de dialogue Calques et cochez les deux calques Location Snapshot et Location Terrain pour les rendre visibles. Déverrouillez les deux groupes qu’ils contiennent puis supprimez-les.
[image: sketchup2ed_chap05fig28.jpg]Fig. 5.14  Les deux groupes verrouillés situés sur les calques  Location Snapshot et Terrain


13.2.  
               Corriger éventuellement le modèle
Un trou dans le maillage, des arêtes libres qui dépassent, une texture mal positionnée, des arêtes qui devraient être cachées ou lissées et qui ne le sont pas … les défauts peuvent être nombreux. Avant d’aller plus loin, identifiez tous ces défauts et estimez le temps nécessaire pour les corriger. Si cela représente plus de temps que pour recréer le composant, abandonnez tout de suite et cherchez un autre composant mieux conçu ou créez-le vous-même.
Sur le composant de chaise que vous venez de télécharger, vous remarquerez quelques arêtes à supprimer (figure 5.15, ①) et d’autres à lisser (figure 5.15, ②). En activant le style de face Transparence de la barre d’outils Styles, vous pourrez encore trouver une arête libre située à l’intérieur du modèle. Pensez à double-cliquer sur le composant pour l’éditer !
[image: sketchup2ed_chap05fig29.jpg]Fig. 5.15  Corrigez les points suivants


13.3.  
               Placer le point d’insertion de manière cohérente
Pour un siège, ce point sera centré au pied du siège, ce qui permettra de remplacer le composant siège par un autre siège plus long, plus large ou plus haut.
Pour trouver le point d’origine des axes correct pour la chaise, dessinez une diagonale entre deux pieds opposés.
Ensuite, sélectionnez toutes les entités de la chaise, activez l’outil Déplacer puis cliquez sur le Point du milieu de la ligne diagonale (figure 5.16, ①).
Déplacez ensuite le curseur sur l’origine des axes (figure 5.16, ②) jusqu’à ce que vous voyiez l’inférence Origine s’afficher puis cliquez pour valider le déplacement. Supprimez la diagonale.
[image: sketchup2ed_chap05fig30.jpg]Fig. 5.16  Déplacez la chaise jusqu’à l’origine des axes


[image: sketchup2ed_chap05fig31.jpg]
Vous pouvez également changer les axes eux-mêmes avec l’outil Axes.

13.4.  
               Orienter les éléments similaires de façon homogène
Orienter tous vos composants similaires de manière homogène vous permettra de remplacer un composant par un autre sans devoir faire pivoter toutes les copies du composant a posteriori.
Par exemple, j’ai choisi de systématiquement orienter le dossier de mes sièges sur l’axe vert positif. Actuellement, le dossier de la chaise est orienté sur l’axe rouge négatif. Sélectionnez tous les composants de la chaise puis utilisez l’outil Faire pivoter, en utilisant l’origine des axes (figure 5.17, ①) comme point central, pour faire pivoter le dossier sur l’axe vert positif.
[image: sketchup2ed_chap05fig32.jpg]Fig. 5.17  Orientez le dossier suivant l’axe vert positif avec l’outil Faire pivoter


[image: sketchup2ed_chap05fig33.jpg]
Toutes les copies du composant seront remplacées en même temps. Si vous ne souhaitez remplacer qu’une partie des copies, sélectionnez-les d’abord, cliquez avec le bouton droit puis sélectionnez Rendre unique dans le menu contextuel.

13.5.  
               Vérifier (et corriger si nécessaire) l’échelle
Si nécessaire, corrigez l’échelle du contenu du composant à l’aide de l’outil Mètre.
Pour cela, toujours en mode Édition du composant, mesurez un élément dont vous connaissez la longueur correcte, par exemple la hauteur d’assise d’une chaise. La valeur mesurée s’affiche dans la zone Mesures. Saisissez ensuite la mesure correcte, appuyez sur Entrée puis validez lorsque SketchUp vous demande si vous souhaitez redimensionner le groupe ou le composant actif.
La chaise est plus de 10 fois trop grande.
Pour corriger son échelle, mesurez la hauteur d’assise en cliquant bien les deux points (figure 5.18, ① et ②), saisissez 42,5cm (figure 5.18, ③) puis appuyez sur Entrée. Validez lorsque SketchUp vous demande si vous souhaitez redimensionner le groupe ou le composant actif.
[image: sketchup2ed_chap05fig34.jpg]Fig. 5.18  Mesurez l’assise de la chaise puis saisissez 42,5cm  pour la mettre à l’échelle


[image: sketchup2ed_chap05fig35.jpg]
Un autre avantage d’utiliser l’outil Mètre est que la mise à l’échelle se fait toujours par rapport à l’origine des axes, ce qui n’est pas le cas avec l’outil Échelle. L’outil Mètre est également beaucoup plus précis et ne nécessite pas de calculer le ratio à appliquer.

13.6.  
               Supprimer les calques autres que Layer0
Si vous insérez un composant dont certains éléments sont dans d’autres calques, ces calques seront eux aussi insérés dans votre modèle, ce qui est rarement souhaitable.
Le composant de la chaise a trois calques inutiles : Bois, Google Earth Snapshot et Google Earth Terrain. Vous pouvez les sélectionner tous les trois puis cliquer sur l’icône Supprimer le calque [image: sketchup2ed_chap05fig36.jpg]. Conservez l’option par défaut pour Placer le contenu sur le calque par défaut.
13.7.  
               Nommer le composant suivant une méthode de dénomination cohérente et pratique
Il est très intéressant de donner à vos composants des noms reconnaissables. Vous pourrez ainsi facilement les filtrer et les sélectionner à partir de la boîte de dialogue Structure. Et si vous utilisez la même classification pour nommer vos dossiers de collections, leur insertion à partir de la boîte de dialogue Composants sera également plus rapide.
Un système de classification efficace : BB/SfB
Personnellement, j’utilise un système de classification belge (ou plus exactement une partie de ce système) appelé BB/SfB et développé par la Régie des Bâtiments, un organisme public qui gère une grande partie du parc immobilier de l’État belge.
L’avantage le plus intéressant de cette classification est l’utilisation de deux chiffres pour identifier un élément. Par exemple, les murs extérieurs commencent par 21, les murs intérieurs par 22, les planchers par 23 et ainsi de suite.
Ajoutez une dizaine et vous obtenez les éléments secondaires comme 31 pour les châssis extérieurs, 32 pour les portes intérieures, et ainsi de suite.
Avec 10 de plus, vous obtenez les finitions…
Tous les éléments d’architecture ont leur code, depuis le terrain jusqu’au mobilier.
Avec ces deux chiffres, toutes les parties sont automatiquement triées et vous pouvez ainsi trouver et sélectionner facilement un composant ou un groupe nommé dans la boîte de dialogue Structure. C’est un gain de temps énorme !
Plus d’infos sur BB/SfB sur : 
http://www.arch-image.com/bbsfb

Si nécessaire, fermez le composant de la chaise et sélectionnez-le. Dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité, donnez-lui un nom qui a du sens. En suivant ma classification, je nommerais cette chaise : 82chaiseDesignerModele où 82 représente du mobilier non fixé et où je remplacerais Designer par le nom du designer ou du fabricant et Modele par le nom du modèle ou un numéro de série.
13.8.  
               Supprimer le géopositionnement du composant
Il peut arriver que le composant soit géo-référencé, c’est-à-dire qu’il dispose de coordonnées géographiques de longitude et de latitude. Dans ce cas, lors de son insertion dans votre modèle, vous ne pouvez pas déterminer son point d’insertion : il est placé automatiquement à l’origine des axes. C’est le cas de cette chaise.
Pour supprimer le géopositionnement de votre composant, enregistrez-le dans une collection, c’est-à-dire dans un dossier. Ouvrez ensuite le fichier SKP que vous avez enregistré. Cliquez ensuite sur le menu déroulant Fichier > Géoposition > Effacer l’emplacement. Enregistrez votre modèle.
[image: sketchup2ed_chap05fig37.jpg]
En éclatant un composant, vous supprimez automatiquement le géopositionnement. Vous serez cependant obligé de ré-créer le composant.

13.9.  
               Vérifier la résolution des textures
Si le composant comporte des textures, vérifiez que celles-ci ne sont pas en trop haute résolution. Dans SketchUp, il est généralement inutile d’utiliser des images en très haute résolution. Dans de nombreux cas, une image ne dépassant pas 512 à 1 024 pixels sera amplement suffisante.
De même, pour alléger la taille du fichier SKP, préférez le format JPEG (pas trop compressé pour éviter les artefacts de compression) à un des autres formats disponibles. Si votre image dispose d’une couche de transparence (Alpha), utilisez le format PNG.
Votre composant est maintenant prêt à être utilisé dans d’autres modèles !
Ces conseils d’optimisation sont également chaudement recommandés pour les composants SketchUp que vous créez vous-même !
14.  
             Enregistrer un composant  dans une collection
Comme pour les matières, il est possible (et conseillé) de créer vos propres collections de composants que vous pourrez alors utiliser dans n’importe quel modèle.
Pour enregistrer un composant dans une collection, suivez les étapes suivantes :
	Cliquez avec le bouton droit sur un composant soit dans la fenêtre du modèle, soit après avoir cliqué sur l’icône Dans le modèle, soit encore en cliquant sur son nom dans la boîte de dialogue Structure.
	Cliquez sur Enregistrer sous... dans le menu contextuel, sélectionnez le dossier de destination puis cliquez sur Enregistrer.

[image: sketchup2ed_chap05fig38.jpg]
Lorsqu’un composant contient des faces sur lesquels sont appliquées des matières texturées, celles-ci sont enregistrées avec le composant et peuvent augmenter sensiblement la taille du fichier SKP. Pensez à supprimer la matière texturée (par exemple une matière de brique) si celle-ci n’est pas indispensable.

15.  
             Partager un composant sur la 3D Warehouse
SketchUp doit une grande partie de son succès aux nombreux composants partagés gratuitement sur la 3D Warehouse, un site web hébergé par l’éditeur de SketchUp et auquel vous pouvez accéder directement depuis SketchUp.
Vous avez créé un ou plusieurs composants de qualité que vous accepteriez de partager avec la communauté des utilisateurs de SketchUp ? Ou vous souhaitez créer votre collection privée accessible via le web ? Alors suivez les étapes ci-après :
	Cliquez avec le bouton droit sur le composant à partager > 3D Warehouse > Partager le composant… La boîte de dialogue 3D Warehouse s’affiche.
	Si ce n’est pas encore fait, cliquez sur Connexion pour vous connecter à la 3D Warehouse avec votre compte Trimble ou Google. Si vous n’avez pas encore de compte Trimble ni de compte Google, vous pouvez en créer un.
	Remplissez les champs qui s’affichent. Si vous cochez l’option Privé, ce composant sera accessible uniquement via votre compte.
	Cliquez sur Chargement pour finaliser.
	[image: sketchup2ed_chap05fig39.jpg]Fig. 5.19  Partager un composant sur la 3D Warehouse




16.  
             Gérer vos modèles complexes  avec la boîte de dialogue Structure
La boîte de dialogue Structure est à la fois un des outils les plus puissants et un des outils les plus sous-utilisés de SketchUp. Elle permet d’afficher et de gérer les groupes et composants qui composent votre modèle.
La boîte de dialogue Structure affiche également la hiérarchie des groupes et composants imbriqués, c’est-à-dire des groupes et composants qui font partie de groupes ou composants parents. Vous pouvez déplacer un objet ou une sélection d’objets par glisser-déposer. Vous pouvez sélectionner plusieurs groupes ou composants en utilisant les touches Maj ou Ctrl.
[image: sketchup2ed_chap05fig40.jpg]
Un seul coup d’œil sur la boîte de dialogue Structure suffit pour constater l’importance de nommer vos groupes et composants de manière à pouvoir les identifier par leur nom. Si vous laissez le nom par défaut lorsque vous créez un composant, cette boîte sera pratiquement inutile.

En saisissant une partie du nom d’un composant dans la zone Filtre, vous pouvez limiter l’affichage aux noms qui correspondent au filtre.
En cliquant avec le bouton droit sur un objet de la structure, vous avez accès aux mêmes commandes que si vous cliquez sur le groupe ou composant dans la fenêtre de travail. Vous pouvez notamment cliquer sur l’option Zoom sur la sélection pour visualiser instantanément l’objet, même si celui-ci est profondément enfoui au cœur de votre modèle.
Vous pouvez passer en mode Édition en double-cliquant son nom dans la liste.
Cette boîte de dialogue est d’autant plus utile que votre modèle est complexe.
[image: sketchup2ed_chap05fig41.jpg]
Lorsque la boîte de dialogue Structure est ouverte, le fonctionnement de certaines extensions peut être fortement ralenti. Pour des modèles complexes, le triple-clic pour sélectionner l’ensemble des entités connectées peut même être impossible. Veillez donc à fermer cette boîte de dialogue lorsque vous n’en avez pas besoin.

[image: sketchup2ed_chap05fig42.jpg]Fig. 5.20  Affichage partiel de la structure du modèle de l’exercice terminé


17.  
             Une bonne purge pour alléger  vos modèles
Chaque fois que vous importez un composant, une matière, un style ou même un calque dans votre modèle, la taille de votre fichier augmente. Même si vous les supprimez de votre modèle et qu’ils ne sont plus visibles à l’écran, ils restent accessibles à partir de leurs boîtes de dialogue respectives.
Purger régulièrement votre modèle est donc une bonne habitude pour alléger votre modèle SKP.
	Vous pouvez cliquer sur l’icône Détails de chaque boîte de dialogue Composants, Matières, Calques et Styles puis cliquer sur Purger les éléments inutilisés.

[image: sketchup2ed_chap05fig43.jpg]
Purgez toujours les composants avant les matières pour que leurs matières soient considérées comme non utilisées.

	Pour purger tout d’un seul coup, cliquez sur le menu déroulant Fenêtre > Infos sur le modèle > Statistiques > Purger les éléments inutilisés.

18.  
             SketchUp et le BIM
Avec sa philosophie de modélisation non paramétrique, SketchUp est très différent d’autres solutions logicielles BIM telles que Revit ou Archicad.
Avec la possibilité de créer des solides tout d'abord puis avec l'ajout de possibilités de classification et d’échange, SketchUp Pro est devenu un  logiciel compatible BIM. Il est à présent possible d’appliquer une classe IFC à un composant ou un groupe, d’importer et d’exporter au format IFC et d’utiliser Trimble Connect pour échanger des fichiers avec d’autres partenaires d’un même projet.
Mais cela implique de respecter des contraintes de modélisation strictes, notamment l’utilisation systématique de solides, très éloignées de la souplesse de modélisation qui fait la force de SketchUp.
De nombreux développeurs d’extensions se sont penchés sur le problème et il existe à présent quelques solutions viables telles que Plusspec, développé par une société australienne. Ces solutions sont cependant relativement chères, difficiles à rentabiliser pour de petits projets.
18.1.  
               L’outil Classificateur (Pro)
Pour que votre modèle soit compatible BIM, vous devez, au minimum, assigner une classe aux objets (composants ou groupes) de votre modèle soit à partir de la boîte de dialogue Infos sur l’entité, en cliquant sur la liste déroulante Type et en choisissant une classe à attribuer aux entités sélectionnées (figure 2.21, ①), soit en utilisant la barre d’outils Classificateur (figure 2.21, ②), en choisissant un type de classe dans la liste déroulante puis en cliquant avec l’outil Classificateur [image: sketchup2ed_chap05fig44.jpg] (figure 2.21, ③) sur tous les composants ou groupes  (figure 2.21, ④) qui doivent recevoir cette classe.
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Si aucun système de classification n’est chargé, la boîte de dialogue Infos sur le modèle > Classement (figure 2.21, ⑤) s’ouvre pour vous permettre de cliquer sur Importer (figure 2.21, ⑥) avant de choisir un système de classification au format .skc ou .xsd.
SketchUp est livré avec le système de classification IFC 2x3. Par défaut, le mode d'affichage Simplifier est actif et limite le nombre de classes IFC disponibles. En cliquant sur le bouton Simplifier, toutes les classes Ifc 2x3 deviennent sélectionnables. En pratique, cependant, ces classes ne sont pas exportées au format IFC et sont remplacées par la classe IfcBuildingElementProxy.
Idéalement, chaque composant ou groupe classé IFC devrait être un solide. Cela permet notamment de calculer des volumes.

[image: sketchup2ed_chap05fig46.jpg]Fig. 5.21  Appliquer un type de classe avec l’outil Classificateur  et la boîte de dialogue Infos sur l’entité


18.2.  
               BIM - Niveau de détail / Niveau de développement (LOD)
Grâce à son mode de modélisation non-paramétrique, SketchUp est capable de générer une maquette numérique avec des objets à n'importe quel niveau de détail (LOD pour Level Of Detail ou Level Of Development) du plus schématique au plus détaillé. Ce niveau de détail des objets du modèle va varier fortement en fonction de l'état d'avancement du projet lui-même. Pour info, il y a 5 niveaux de détails disponibles :
LOD 100 – Les éléments LOD 100 ne sont pas des représentations géométriques. Il peut s'agir d'informations attachées à d'autres éléments ou symboles du modèle montrant l'existance d'un composant mais pas sa forme, sa taille ou sa localisation précise.
LOD 200 – A ce niveau de détail, les éléments sont des espaces réservés. Ils peuvent être reconnaissables comme étant les éléments qu'ils représentent, ou peuvent être de simples volumes pour réserver l'espace. Les informations dérivées d'éléments LOD 200 doivent être considérées comme approximatives.
LOD 300 – Les paramètres de quantité, taille, forme, localisation et orientation de l'élément peuvent être mesurés directement sur le Modèle sans avoir à se référer à des informations non modélisées telles que des notes. L'origine du projet est définie et l'élément est localisé précisément par rapport à l'origine du projet.
LOD 350 – Les parties nécessaires pour la coordination de l'élément avec les éléments attachés ou environnants sont modélisés. Ces parties incluent les supports et les connexions. Les paramètres de quantité, taille, forme, localisation et orientation de l'élément peuvent être mesurés directement sur le Modèle sans avoir à se référer à des informations non modélisées telles que des notes.
LOD 400 – Un élément LOD 400 est modélisé avec suffisamment de détails et de précision que pour permettre la fabrication du composant représenté. Les paramètres de quantité, taille, forme, localisation et orientation de l'élément peuvent être mesurés directement sur le Modèle sans avoir à se référer à des informations non modélisées telles que des notes.
Pour une explication détaillée et illustrée des différents niveaux de détails pour chaque élément de la construction, consultez le document (en anglais) indiqué en source ci-dessous :
Source : http://bimforum.org/lod/ (document Level of Development Specification 2016)
[image: sketchup2ed_chap05fig47.jpg]
Il ne sera pas rare d'avoir, dans une même maquette numérique, les différentes parois d'un bâtiment avec un LOD 300 tandis que les éléments de conditionnement d’air seront encore à un stade plus précoce comme LOD 100 ou 200.

En pratique, même s'il en est théoriquement capable, SketchUp aura beaucoup de mal à gérer la complexité d'un projet complet avec tous les objets à un niveau LOD 350 ou LOD 400, tout particulièrement pour des projets de grande ampleur ou très complexes.
18.3.  
               La hiérarchie d'un modèle BIM
Un projet BIM IFC doit suivre scrupuleusement une arborescence qui débute, à sa racine, par un objet Projet qui doit se voir appliquer la classe IfcProject. Dans un modèle SketchUp, vous pouvez appliquer une classe IFC uniquement aux composants et aux groupes.
Attention : Il ne peut y avoir qu'un seul objet IfcProject dans votre modèle. A partir de cet objet « racine », voici le système d'arborescence à appliquer :
 	Projet (classe IfcProject)


	 

	Site (classe IfcSite)


	 

	 

	Bâtiment (classe IfcBuilding)


	 

	 

	 

	Étage (classe IfcBuildingStorey)


	 

	 

	 

	Poutre (classe IfcBeam)


	 

	 

	 

	Colonne (classe IfcColumn)


	 

	 

	 

	Mur rideau (classe IfcCurtainWall)


	 

	 

	 

	Porte (classe IfcDoor)


	 

	 

	 

	Semelle de fondation (classe IfcFooting)


	 

	 

	 

	Mobilier (classe IfcFurnishingElement)


	 

	 

	 

	Élément structurel (classe  IfcMember)


	 

	 

	 

	Élément structurel vertical dans le sol (classe IfcPile)


	 

	 

	 

	Élément structurel plan (classe  IfcPlate)


	 

	 

	 

	Garde-corps (classe IfcRailing)


	 

	 

	 

	Rampe d'accès (classe IfcRamp)


	 

	 

	 

	Segment de dalle incliné (classe IfcRampFlight)


	 

	 

	 

	Toiture (classe IfcRoof)


	 

	 

	 

	Dalle (classe IfcSlab)


	 

	 

	 

	Local ou Espace (classe IfcSpace)


	 

	 

	 

	Escalier (classe IfcStair)


	 

	 

	 

	Volée d'escalier (classe IfcStairFlight)


	 

	 

	 

	Mur (classe IfcWall ou IfcWallStandardCase)


	 

	 

	 

	Fenêtre (classe IfcWindow)




Cette arborescence peut encore être élargie en ajoutant tous les éléments constitutifs éventuels de ces objets. Ex : Les différents éléments constituant un châssis de fenêtre.
Comme vous pouvez le constater, un même élément de construction peut être classé dans plusieurs classes. Ex : une dalle qui peut recevoir la classe IfcPlate ou IfcSlab. Choisissez la classe la plus précise applicable à chaque objet. Certains objets servent de conteneur à d'autres comme l'objet IfcStair qui peut contenir une ou plusieurs volées d'escalier (IfcStairFlight) mais aussi une ou plusieurs dalles de  palier (IfcSlab), un ou plusieurs garde-corps (IfcRaling), etc.
[image: sketchup2ed_chap05fig48.jpg]
Si vous ne définissez pas vous-même des composant(s) ou groupe(s) auxquels sont appliquées les classes IfcProject, IfcSite, IfcBuilding et IfcBuildingStorey, SketchUp les crée automatiquement (mais sans attribut appliqué) au moment de l'exportation au format .IFC.

18.4.  
               Ajouter des informations aux objets classés
En attribuant une classe IFC à un composant ou à un groupe, celui-ci reçoit automatiquement des attributs que vous pouvez éditer à l'aide de l'outil Options du composant de la barre d'outils Composants Dynamiques.
Selon le type d’objet, certains attributs sont disponibles et certains, comme par exemple pour la classe IfcSlab, permettent de sélectionner une option d'attribut dans une liste déroulante. Au moment d'écrire ces lignes, les attributs de composants accessibles uniquement lorsque le mode Simplifier est désactivé ne sont pas enregistrés lors de l'exportation au format IFC. Les classes et attributs éventuels ne sont pas non plus utilisables dans LayOut avec l'outil Étiquette.
18.5.  
               Importer et exporter au format IFC (Pro)
Une fois que les groupes et composants de votre modèle ont reçu une classe, vous pouvez exporter votre modèle au format IFC pour le partager avec d’autres partenaires disposant d’un logiciel compatible BIM.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Exporter > Modèle 3D… puis sélectionnez le format IFC Fichier (*.ifc) dans la liste.
	Cliquez éventuellement sur le bouton Options pour choisir les éléments IFC à exporter puis cliquez sur Exporter.
	Pour importer, cliquez sur le menu déroulant Fichier > Importer puis choisissez le type de fichier IFC.

18.6.  
               Échanger fichiers et informations avec Trimble Connect 2.0 (Pro)
En ouvrant un compte Trimble et en vous connectant, vous pouvez partager des fichiers, des informations et des tâches sur la plate-forme collaborative Trimble Connect en cliquant sur le menu déroulant Fichier > Trimble Connect puis en sélectionnant une des options dans la liste. Depuis SketchUp 2017, vous pouvez également ouvrir une nouvelle barre d'outils Trimble Connect. Bien évidemment, vous devez être connecté à Internet pour utiliser Trimble Connect.
[image: sketchup2ed_chap05fig49.jpg]Fig. 5.22  La barre d'outils Trimble Connect


	L'outil Ouvrir un modèle à partir de Trimble Connect (1) vous permet d'ouvrir un fichier au format .SKP hébergé sur la plate-forme de collaboration en ligne.
	L'outil Ouvrir le gestionnaire de collaboration de Trimble Connect (2) n'est actif que lorsque vous avez ouvert un modèle à partir de Trimble Connect ou que vous avez publié un modèle. Dans ce cas, vous pouvez visualiser la liste des tâches, les commentaires et les modèles de référence de ce modèle. Une 4e icône vous permet d'ouvrir votre compte Trimble Connect depuis SketchUp, comme si vous l'utilisiez depuis votre navigateur web. 
	En cliquant sur l'icône Gérer les modèles de référence, vous pouvez visualiser tous les modèles de références de votre modèle. Cliquez sur l'icône Télécharger la dernière version du modèle de référence si nécessaire pour insérer la toute dernière version de ce fichier. Cette mise à jour est aussi disponible en bas de la boîte de dialogue pour mettre à jour tous les fichiers de référence.
	Sélectionner un modèle de référence puis cliquez sur l'icône Supprimer le modèle de référence sélectionné (en forme de poubelle) pour le supprimer de votre modèle.
	En cliquant sur la flèche vers la droite à côté du nom d'une référence, vous pouvez positionner précisément l'origine des axes de cette référence soit en cliquant sur le bouton Alignement interactif et en redéfinissant l'origine et l'orientation des axes, soit en modifiant les paramètres de position et de rotation. Vous pouvez voir également qui a créé le fichier et qui l'a mis à jour en dernier ainsi que la date et l'heure de création et de dernière mise à jour.
	L'outil Publier le modèle dans Trimble Connect (3) permet d'enregistrer votre modèle SketchUp dans Trimble Connect. Votre modèle doit d'abord être enregistré en local, par exemple sur votre disque dur, avant de pouvoir utiliser cette commande.
	Très pratique, l'outil Importer un modèle comme référence (4) permet d'insérer une référence externe d'un modèle aux formats .SKP, .IFC, .DWG, ou .DXF. Le résultat de l'insertion est un composant verrouillé non-déverrouillable. Il s'agit donc d'un excellent support de travail collaboratif permettant à un partenaire d'un projet de construction d'ajouter les éléments spécifiques à son domaines d'activité, par exemple le système électrique, en se référant aux parties réalisées par d'autres intervenants comme l'architecte,  les bureaux d'études ou d'autres entrepreneurs. Lors de l'insertion d'un modèle comme référence, ses calques viennent s'ajouter à ceux de votre modèle et un calque supplémentaire est créé avec le suffixe Reference : suivi du nom du modèle de référence. Cela vous permet de masquer l'ensemble du modèle de référence pour visualiser uniquement votre intervention. Une fois votre modèle terminé, vous pouvez le transmettre, après exportation au format IFC, au BIM Manager ou à la personne en charge de collecter les différentes modèles pour les intégrer dans une maquette numérique unique.
	La commande Ouvrir Trimble Connect sur le web (5) vous permet d'ouvrir votre compte Trimble Connect depuis SketchUp, comme si vous l'utilisiez depuis votre navigateur web. A partir de cette boîte de dialogue, vous pouvez gérer différents projets, ajouter ou télécharger des fichiers, définir des dates butoir de remise, y associer des fichiers dont vous pouvez voir toutes les révisions et leurs auteurs respectifs, ... Vous pouvez également créer des Clashsets pour rechercher dans un projet toutes les zones de conflit (pénétration) entre différents fichiers rassemblés dans une même maquette numérique. Ces Clashsets permettent, par exemple, de vérifier que les gaines de ventilation implantées par le bureau d'études en techniques spéciales ne doivent pas être déplacées suite aux modifications apportées à la structure par le bureau d'études en stabilité. 

Comme vous pouvez le constater, Trimble Connect est un formidable outil de collaboration en ligne parfaitement adapté à SketchUp Pro. Mais l'apprentissage de Trimble Connect dépasse largement le cadre de ce livre.
18.7.  
               Modéliser en ligne via votre navigateur web avec My.SketchUp
Dans la nouvelle version de Trimble Connect, il est possible d'ouvrir un fichier à l'aide de My.SketchUp, une version en ligne de SketchUp utilisée dans ce cas uniquement pour la visualisation. Vous pouvez aussi l'utiliser, avec des possibilités de modélisation 3D cette fois, en dehors de Trimble Connect en vous rendant à l'adresse https://my.sketchup.com/app. Cette version de SketchUp est bien entendu beaucoup plus limitée que la version PC ou Mac mais elle permet néanmoins d'utiliser SketchUp sur presque n'importe quel système d'exploitation. L'interface utilisateur est sensiblement différente et en anglais. Attention : c'est la virgule qui doit être utilisée pour séparer la longueur de la largeur quand vous tapez les valeurs d'un rectangle au clavier.







Chapitre 6

Mesurer  et quantifier

1.  
             Mesurer des longueurs et des longueurs cumulées
SketchUp permet de mesurer facilement des distances et longueurs à l’aide de l’outil Mètre [image: sketchup2ed_chap06fig1.jpg] en cliquant un premier point puis en déplaçant le curseur sur un autre point. La distance mesurée s’affiche dans la zone Mesures en bas à droite de l’écran.
Vous pouvez aussi déterminer la longueur d’une arête en la sélectionnant puis en ouvrant la boîte de dialogue Infos sur l’entité. Si vous sélectionnez plusieurs arêtes, vous voyez alors le nombre d’arêtes sélectionnées ainsi que la somme des longueurs d’arêtes cumulées.
[image: sketchup2ed_chap06fig2.jpg]Fig. 6.1  Affichage de la longueur cumulée des arêtes sélectionnées


Veillez bien à ne sélectionner que des arêtes si vous voulez calculer leurs longueurs cumulées. Si vous sélectionnez des entités de types différents, par exemple des arêtes et des faces, la boîte de dialogue Infos sur l’entité n’affichera que les communes à ces entités.
Sélectionner un périmètre
Double-cliquez sur la surface pour sélectionner la face et ses arêtes de contour puis maintenez enfoncées les touches Maj et Ctrl avant de cliquer sur la face pour la retirer de la sélection. Il reste les arêtes de contour.

2.  
             Mesurer des surfaces et des surfaces cumulées
En sélectionnant une ou plusieurs faces, vous pouvez voir la somme des surfaces dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité.
Pour obtenir la surface de briques du modèle, vous pouvez sélectionner des faces par matière.
	Cliquez avec le bouton droit sur une face qui a reçu la matière de brique > Sélectionner > Tous les éléments de même matière.
	[image: sketchup2ed_chap06fig3.jpg]Fig. 6.2  Affichage de la surface cumulée des faces sélectionnées




Si vous avez été méticuleux lors de l'application des matières, vous pouvez aussi ouvrir la boîte de dialogue Matières, cliquer sur l'onglet Sélectionner puis sur l'icône Dans le modèle. Cliquez ensuite avec le bouton droit sur la matière dont vous souhaitez connaître la surface totale > Surface.
Attention : SketchUp calcule la surface totale de matière sur chaque côté d'une face.  Si vous appliquez la même matière sur le coté extérieur et sur le côté intérieur d'une face de 1m², SketchUp affichera une surface totale de 2m² pour cette matière.
L’extension Rapport sur les surfaces
L’extension Rapport sur les surfaces, qui fait partie des FredoTools développés par Fredo6, permet de calculer automatiquement la totalité des surfaces du modèle, matière par matière, y compris à l’intérieur de groupes ou de composants fermés, et de sélectionner l’unité et le nombre de décimales à utiliser.
Attention, cette extension différencie les matières suivant qu’elles sont appliquées sur le recto ou sur le verso d’une face.
L’extension FredoTools est disponible sur Sketchucation.com. Plus d’infos sur les extensions et leur installation dans le chapitre 10.

3.  
             Mesurer un volume
Dans SketchUp, il est uniquement possible de calculer le volume de groupes solides ou de composants solides. Leur volume s’affiche dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité.
Pour rappel, pour être considéré comme Solide (voir chapitre 5), un groupe ou composant doit respecter certaines contraintes :
	Les éléments sélectionnés doivent former un volume étanche, c’est-à-dire sans aucun trou.
	Il ne peut y avoir d’arêtes libres (ne formant pas de face) ou de faces ne formant pas un volume fermé.
	Il ne peut y avoir de face à l’intérieur qui découperait le maillage extérieur comme c’est le cas lorsqu’on utilise Pousser/Tirer en appuyant sur Ctrl pour créer une copie de la face poussée ou tirée plutôt qu’un déplacement.
	Il ne peut pas y avoir de groupe ou de composant imbriqué.
	Il peut par contre y avoir des volumes étanches internes, comme des bulles d’air à l’intérieur d’un liquide.
	[image: sketchup2ed_chap06fig4.jpg]Fig. 6.3  Affichage du volume de la maison




4.  
             Quantifier le nombre de copies  d’un composant
Comme vous avez pu le remarquer, le nombre de copies d’un composant (ou même d’un groupe) s’affiche en haut de la boîte de dialogue Infos sur l’entité lorsque vous sélectionnez une des copies. Mais quantifier un grand nombre d’objets différents de cette manière prendrait beaucoup de temps. Dans ce cas, si vous utilisez la version Pro de SketchUp, mieux vaut utiliser…
[image: sketchup2ed_chap06fig5.jpg]Fig. 6.4  Affichage du nombre de copies d’un composant


5.  
             L’outil Générer un rapport (Pro)
Disponible depuis des années dans SketchUp Pro, cet outil était quasiment inutilisable pour les utilisateurs travaillant dans le système métrique. Et ce n’était guère mieux pour les autres…
Depuis  SketchUp Pro 2016, il est enfin possible de choisir le niveau de hiérarchie et les paramètres à intégrer dans le rapport… et surtout de choisir l’unité qui sera utilisée. Enfin, les copies de composants sont quantifiées. Il est également possible de créer des modèles de rapport avec différentes configurations en fonction des besoins.
[image: sketchup2ed_chap06fig6.jpg]
L’outil Générer un rapport ne prend en compte que les composants. Les groupes sont ignorés.
Cet outil fonctionne uniquement lorsqu’une connexion web est disponible ! Dans le cas contraire, SketchUp bascule vers l’ancien outil quasiment inutilisable.

Un exemple de rapport pour quantifier les composants du modèle est disponible. Il est possible de l’éditer (pour changer ses paramètres), de le dupliquer (pour s’en servir comme base pour un nouveau modèle de rapport) ou le supprimer (à éviter absolument).
Pour configurer votre propre modèle de rapport :
	Dans SketchUp Pro, cliquez sur le menu déroulant Fichier > Générer un rapport.
	Sélectionnez le rapport d’exemple en haut à gauche puis cliquez sur Dupliquer (figure 6.5, ①). Vous pouvez changer son nom en cliquant à droite de Nom du modèle type : puis cliquez sur Éditer (figure 6.5, ②). Un nouveau panel s’affiche.
	Cliquez éventuellement sur Sélection actuelle (figure 6.5, ③) pour limiter le rapport aux composants sélectionnés puis indiquez le ou les niveaux de hiérarchie à prendre en compte (figure 6.5, ④). En cliquant sur Toutes, le rapport concernera l’ensemble des niveaux d’imbrication.
	[image: sketchup2ed_chap06fig7.jpg]Fig. 6.5  Configuration du rapport




[image: sketchup2ed_chap06fig8.jpg]
En tapant une seule valeur, vous limitez la sélection à un seul niveau d’imbrication. Le niveau 1 correspond au modèle lui-même et présente peu d’intérêt. Le niveau 2 concerne les composants situés à la racine du modèle, c’est-à-dire les composants qui ne sont pas imbriqués dans d’autres composants. Le niveau 3 concerne le premier niveau d’imbrication.
En tapant deux valeurs séparées par un tiret, par exemple 2-4, le rapport affichera les composants compris dans les niveaux 2, 3 et 4.

	Dans la colonne de gauche (figure 6.5, ⑤), sélectionnez les attributs à prendre en compte (en maintenant enfoncé les touches Ctrl ou Maj pour en sélectionner plusieurs) en les déplaçant dans la colonne de droite par glisser/déposer ou en cliquant sur la flèche vers la droite.
		L’attribut Definition Name correspond au nom de définition donné au composant, qui est visible dans la zone Définition de la boîte de dialogue Infos sur l’entité. 
	Entity Name correspond au nom qui peut éventuellement être donné à une ou plusieurs copies d’un composant dans la zone Nom. 
	L’attribut Layer permet d’indiquer le calque du composant.
	Les attributs LenX, LenY et LenZ permettent d’indiquer les dimensions de la boîte englobante de chaque composant, tandis que les attributs X, Y et Z permettent de préciser leur emplacement par rapport à l’origine des axes.
	L’attribut Level permet d’indiquer le niveau d’imbrication de chaque composant.
	L’attribut Path permet d’indiquer le chemin d’imbrication avec le nom de chaque composant parent.
	L’attribut Quantity comptabilise le nombre de copies d’un composant.
	S’il s’agit de composants dynamiques, d’autres attributs personnalisés peuvent également être disponibles dans la liste.



Si nécessaire, vous pouvez changer l’ordre des attributs en les sélectionnant dans la colonne de droite puis en cliquant sur les flèches latérales.
	Cliquez sur Continuer (figure 6.5, ⑥) puis sur Enregistrer les modifications pour terminer l’édition.
	[image: sketchup2ed_chap06fig9.jpg]Fig. 6.6  Résultat du rapport



	Cliquez sur Télécharger pour générer directement un rapport au format .CSV. Choisissez éventuellement un autre nom que celui proposé par défaut puis cliquez sur Enregistrer.

Une fois que vous avez créé un nouveau modèle de rapport, vous pouvez le sélectionner dans la liste puis cliquer sur Exécuter pour générer le rapport.
Ouvrir le fichier .CSV
Dès que le fichier .CSV est généré, une boîte de dialogue s’affiche pour vous proposer de l’ouvrir directement avec MS Excel, OpenOffice/LibreOffice ou un autre logiciel utilisé comme tableur par défaut.
À l’ouverture dans OpenOffice/LibreOffice, choisissez le Jeu de caractères Unicode (UTF-8) et la virgule comme séparateur.
C’est plus compliqué dans Excel qui ne propose pas de choix à l’importation. Pour forcer Excel à exécuter l’Assistant Importation de texte, modifiez l’extension .csv en .txt avant de l’ouvrir.
Fig. 6.7  Le rapport ouvert dans LibreOffice


[image: sketchup2ed_chap06fig10.jpg]








Chapitre 7

Détailler  l’extérieur  de la maison

Il est temps d’ajouter des détails pour rendre votre modèle un peu plus réaliste.
[image: sketchup2ed_chap07fig1.jpg]
Les dimensions des baies respectent la modulation des briques soit 19 cm de brique + 1 cm de joint. Adaptez les dimensions si vous avez choisi un autre module de brique ou un autre matériau de parement.

1.  
             Modéliser une baie de fenêtre
En construction, il est fréquent d’utiliser des dimensions de châssis standardisés pour réduire les coûts. Au niveau de la modélisation aussi, il est possible de réutiliser des éléments, soit dans le même modèle soit dans d’autres modèles.
Dès que vous prévoyez de copier un ensemble d’entités, comme une baie de fenêtre, pensez à créer un composant. Mais avant cela, vous allez positionner précisément et modéliser la première baie de fenêtre sur le pignon de la maison.
1.1.  
               Modéliser l’extérieur de la baie
	Avec l’outil Mètre, créez un premier guide vertical à 129 cm à partir du coin de la maison (voir figure 7.1).
	Créez un second guide horizontal à 220 cm par rapport à l’arête inférieure. Les deux guides se croisent dans le même plan.
	Activez l’outil Rectangle orienté [image: sketchup2ed_chap07fig2.jpg], cliquez l’intersection entre les deux guides, déplacez le curseur vers le bas puis saisissez 165.

[image: sketchup2ed_chap07fig3.jpg]
Si vous préférez utiliser l’outil Rectangle, faites attention : il faut généralement saisir d’abord la hauteur puis la largeur de la baie. Jetez un coup d’œil à la zone Mesures pour vous en assurer !

	Déplacez le curseur vers la droite suivant l’axe vert puis saisissez 101. Un rectangle s’affiche mais, si vous aviez bien créé un composant à partir des faces et arêtes de la maison, son aspect doit sembler étrange… Si vous utilisez l’outil Orbite pour tourner autour du modèle, la face du rectangle semble scintiller. Que se passe-t-il ?
	[image: sketchup2ed_chap07fig4.jpg]Fig. 7.1  Dessin du rectangle à partir de l’intersection des guides




Petit rappel sur les composants et les groupes
Lorsque vous dessinez un rectangle sur une face située à l’intérieur d’un groupe ou d’un composant, votre rectangle ne découpe pas cette face mais vient se superposer à celle-ci.
Lorsque les deux faces présentent une matière différente, SketchUp ne parvient pas à choisir s’il doit afficher une face ou l’autre et affiche tantôt l’une, tantôt l’autre sur l’étendue de la face, ce qui donne cet effet.

Les deux faces n’étant pas connectées, il n’y a pas de découpe automatique et il est donc impossible de pousser la face vers l’intérieur.
Pour y parvenir, vous devez soit redessiner le rectangle à l’intérieur du composant, soit le copier puis le coller à l’intérieur, comme ceci :
	Sélectionnez la face rectangulaire et ses arêtes de contour puis appuyez sur Ctrl + X pour couper la sélection et la placer en mémoire.
	Double-cliquez sur le composant de la maison pour passer en mode Édition du composant puis cliquez sur le menu déroulant Édition > Coller sur place. Le rectangle réapparaît exactement au même endroit mais il est à présent à l’intérieur du composant et découpe correctement la face du pignon.
	Poussez la face avec l’outil Pousser/Tirer sur 10 cm pour représenter le retour de brique.
	Avec l’outil Colorier, choisissez une couleur assortie à votre brique puis cliquez sur la face du fond qui va devenir le châssis de fenêtre. Toutes les faces qui seront créées par la suite recevront directement cette matière, ce qui vous évitera de devoir colorer péniblement chaque petite face une par une.
	[image: sketchup2ed_chap07fig5.jpg]Fig. 7.2  La matière du châssis est appliquée sur la face du fond



	Activez l’outil Décalage, cliquez sur la face centrale à proximité du bord, déplacez le curseur vers l’intérieur puis saisissez 4 pour créer un rectangle concentrique.
	Activez l’outil Pousser/Tirer pour pousser la face centrale de 2 cm vers l’intérieur. Le dormant, c’est-à-dire la partie fixe du châssis, est représenté.
	Activez à nouveau l’outil Décalage puis double-cliquez sur la face centrale pour relancer la commande Décalage avec la valeur précédente soit 4 cm. Faites de même avec l’outil Pousser/Tirer pour représenter la partie ouvrante du châssis.
	Activez l’outil Colorier, sélectionnez la matière Verre translucide bleu de la collection Verre et miroirs puis cliquez sur la face centrale.
	[image: sketchup2ed_chap07fig6.jpg]Fig. 7.3  Le relief du dormant et de l’ouvrant du châssis de fenêtre




1.2.  
               Adapter la matière du vitrage
On est très loin d’une représentation réaliste ! Le vitrage est trop transparent et trop bleu. Vous allez à présent modifier la matière du vitrage pour réduire la transparence et assombrir la face pour obtenir une représentation (un peu) plus proche de la réalité (et dissimuler le fait que votre modèle est une coquille vide !).
	Avec l’outil Colorier, maintenez enfoncée la touche Alt pour activer l’outil Échantillon de coloriage [image: sketchup2ed_chap07fig7.jpg] puis cliquez sur la face transparente pour rendre sa matière active.
	Dans la boîte de dialogue Matières, cliquez sur l’onglet Édition. Si vous ne voyez pas la zone Opacité, agrandissez la boîte de dialogue en cliquant, en maintenant le bouton de gauche enfoncé, sur le bord inférieur avant de tirer vers le bas. Augmentez l’opacité à 97 pour qu’on ne puisse quasiment plus voir à travers. Cela a pour effet de renforcer la saturation en couleur de la face.
	Dans la zone Nuancier TSL, réduisez la saturation (S) à 10 pour conserver une légère dominante bleue. Réduisez la luminosité (L) à 30 pour assombrir fortement la face. Déplacez légèrement le curseur de T vers la gauche pour obtenir une dominante plus verte. Vous obtenez une représentation plus proche d’un vitrage réel derrière lequel il n’y a pas de rideaux, stores ou autres.

1.3.  
               Modéliser le seuil de fenêtre
	Toujours avec l’outil Colorier, sélectionnez la collection Pierre puis la matière Granit gris clair et appliquez-la sur la face inférieure de l’encadrement de fenêtre.
	Avec l’outil Pousser/Tirer, poussez cette face vers le bas de la hauteur du seuil, soit 7 cm.
	Appuyez sur la touche Ctrl pour conserver la face de départ puis cliquez à nouveau sur la face inférieure avant de déplacer le curseur vers le haut et de saisir 7 pour extruder la face de 7 cm vers le haut. Le seuil a une épaisseur.
	Cliquez à présent sur la face verticale puis déplacez le curseur vers l’extérieur et saisissez 5 pour réaliser un débord. Double-cliquez ensuite sur les deux petites faces latérales pour créer les oreilles du seuil, c’est-à-dire les petits débords de part et d’autre de la baie de fenêtre.
	[image: sketchup2ed_chap07fig8.jpg]Fig. 7.4  Étapes de modélisation du seuil de fenêtre




1.4.  
               Créer un composant qui découpe une ouverture
Avant toute chose, vous devez sélectionner tous les éléments de la baie, ni trop, ni trop peu, avec un rectangle de sélection.
[image: sketchup2ed_chap07fig9.jpg]
Avant de sélectionner dans un rectangle, prenez la bonne habitude d’activer la transparence à partir de la barre d’outils Styles. De cette manière, vous pouvez adapter votre point de vue pour qu’il n’y ait pas d’autre entité sélectionnée par erreur dans le rectangle de sélection.
S’il est impossible de sélectionner uniquement les entités de la baie, maintenez enfoncées les touches Ctrl et Maj avant de cliquer sur les entités à retirer de la sélection.

	Activez le style de face Transparence puis changez éventuellement de point de vue pour vous assurer qu’il n’y a pas d’entité cachée derrière la baie.
	Sélectionnez ensuite toutes les entités de la baie en cliquant un point à gauche en haut de la baie (figure 7.5, ①) tout en maintenant le bouton de gauche enfoncé puis en déplaçant le curseur à droite de manière à englober toutes les entités dans le rectangle (figure 7.5, ②).
	[image: sketchup2ed_chap07fig10.jpg]Fig. 7.5  Une étape délicate : la sélection des entités de la baie de fenêtre  en mode Transparence



	Activez l’outil Créer un composant puis nommez votre composant 31baieFenetre101h165 (ou tout autre nom qui ait du sens pour vous). L’option Découper une ouverture doit être cochée et le mode de liaison N’importe lequel activé.
	Cliquez sur le bouton Définir les axes du composant puis cliquez le coin supérieur gauche de la baie. Cliquez ensuite un point de l’autre côté du linteau pour définir l’axe rouge. Attention au bug de SketchUp 2017 s’il n'est pas encore corrigé (voir p 111).

[image: sketchup2ed_chap07fig11.jpg]
Dans le cas des baies de fenêtre, c’est généralement l’allège de fenêtre (la partie basse) qui varie tandis que le linteau (la partie haute) reste au même niveau. En choisissant l’origine des axes de votre baie en haut, vous pourrez remplacer facilement une baie de 165 cm de haut par une de 215 cm ou de 60 cm.

	Étant donné qu’il s’agit d’une baie de fenêtre, vous pouvez changer le mode de liaison pour Vertical. Lorsque vous insérerez le composant, il ne pourra se placer que sur une face verticale.
	Cliquez sur Créer pour créer le composant. La sélection est remplacée par le nouveau composant.
	Pour l’utiliser dans n’importe quel autre modèle, cliquez dessus avec le bouton droit > Enregistrer sous... puis sélectionnez le dossier dans lequel l’enregistrer et cliquez sur Enregistrer.

2.  
             Insérer la baie de fenêtre  sur une autre façade
	Créez un guide vertical et un guide horizontal suivant la figure 7.6.
	Dans la boîte Composants, cliquez sur Dans le modèle puis sur le composant de baie de fenêtre.
	Déplacez votre curseur à l’intersection des deux guides.
	Si le composant est correctement orienté, tant mieux ! Cliquez pour insérer le composant.
	[image: sketchup2ed_chap07fig12.jpg]Fig. 7.6  Positionnement de la baie sur la façade à l’aide de guides




Si votre composant refuse de se mettre dans le plan de la face
Lorsque vous utilisez des guides, il arrive qu’un composant ne s’oriente pas correctement malgré la liaison Vertical ou N’importe lequel.
Dans ce cas, cliquez sur la face à proximité de l’intersection des guides puis déplacez le composant au bon endroit avec l’outil Déplacer à l’aide des inférences.

3.  
             Copier plusieurs fois la baie de fenêtre
Vous pouvez à présent copier votre baie de fenêtre avec l’outil Déplacer.
	Sélectionnez le composant de la baie puis activez l’outil Déplacer.
	Appuyez sur la touche Ctrl pour activer la copie puis cliquez un premier point sur la façade.
	Déplacez le curseur sur l’axe vert puis saisissez 340. Une première copie apparaît à 340 cm.
	Saisissez immédiatement *3 pour créer trois copies avec le même intervalle de 340 cm. Ça dépasse ! Resaisissez *2 pour créer seulement deux copies. Vous pouvez aussi sélectionner la copie en trop puis appuyer sur Suppr (Delete) pour la supprimer. La face est rebouchée automatiquement !
	[image: sketchup2ed_chap07fig13.jpg]Fig. 7.7  Copies multiples avec l’outil Déplacer suivant un intervalle donné




C’est la méthode de copie multiple à utiliser pour des matières modulées comme la brique. Mais il existe une autre méthode qui consiste à placer la dernière copie puis à déterminer le nombre de copies intermédiaires qui auront toutes le même intervalle, calculé par le logiciel.
	Copiez la baie de gauche vers le bas sur la hauteur d’étage soit 292 cm.
	Sélectionnez la baie puis activez l’outil Déplacer et appuyez sur Ctrl.
	Cliquez un premier point en haut à droite de la baie (figure 7.8, ①) puis déplacez le curseur sur l’axe rouge.
	Appuyez une fois sur la touche Flèche vers la droite pour verrouiller le déplacement sur l’axe rouge puis déplacez le curseur sur le coin supérieur droit de la dernière copie à l’étage (figure 7.8, ②). Votre nouvelle copie vient s’aligner parfaitement par rapport à celle-ci. Cliquez pour valider.

Cette méthode n'est pas adaptée pour une matière modulaire qui nécessite des dimensions précises mais elle conviendra particulièrement bien pour copier des montants de garde-corps ou espacer des chaises.
[image: sketchup2ed_chap07fig14.jpg]Fig. 7.8  Copies multiples avec l’outil Déplacer en définissant le nombre de copies


	Saisissez immédiatement /4 pour créer un total de quatre copies, première copie comprise.
	Saisissez à présent /2 pour réduire le nombre de copies. Vous pouvez saisir d’autres valeurs indéfiniment pour autant que vous n’activiez pas une autre commande.

4.  
             Créer et insérer des variantes de la baie de fenêtre
En fonction des locaux, vous allez faire varier les dimensions des baies de fenêtre. Mais inutile de recréer chaque fois un nouveau composant. Il est souvent plus rapide de modifier un composant existant après avoir rendu unique une ou plusieurs de ses copies !
	Sélectionnez les trois baies de fenêtre du rez-de-chaussée + la baie de gauche à l’étage puis cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Rendre unique. Leur nom de définition est modifié par l’ajout de #1 pour les dissocier des autres copies.
	Votre objectif est de transformer ces trois composants en portes-fenêtres qui vont jusqu’au niveau du sol.
	Double-cliquez sur un des composants rendus uniques pour l’éditer.
	Sélectionnez toutes les arêtes de droite de la baie dans un rectangle, de gauche à droite pour ne sélectionner que les arêtes entièrement dans le rectangle.
	Déplacez la sélection vers la droite pour élargir la baie. Saisissez 140 pour agrandir la baie à 241 cm (101 cm + 140 cm). Les éléments à l’intérieur du composant sont adaptés mais le percement ne suit pas. Celui-ci sera adapté automatiquement en sortant du mode Édition.
	Faites de même pour abaisser toutes les arêtes du bas de la baie de 50 cm.

[image: sketchup2ed_chap07fig15.jpg]Fig. 7.9  Éditer une copie d’un composant modifie automatiquement les autres copies


Vous obtenez une baie de 241 × 215 cm, un peu grand pour un châssis oscillo-battant ! Vous allez donc modifier le châssis pour en faire une porte-fenêtre coulissante.
	Avec l’outil Pousser/Tirer, cliquez sur le vitrage puis déplacez le curseur sur l’ouvrant, double-cliquez sur la face centrale pour la sélectionner ainsi que ses arêtes de contour puis appuyez sur la touche Suppr (Delete) du clavier pour la supprimer. Appliquez la matière du châssis sur la face centrale si nécessaire. Vous avez supprimé le relief de l’ouvrant.
	Dessinez une ligne verticale du point du milieu au point du milieu pour découper la face intérieure en deux parties égales (figure 7.10, ①). Zoomez et changez de point de vue si nécessaire !
	[image: sketchup2ed_chap07fig16.jpg]Fig. 7.10  Poussez la face vers l’intérieur pour représenter le coulissant intérieur.



	Utilisez l’outil Décalage pour dessiner un bord de 8 cm sur une des deux faces obtenues puis double-cliquez sur la seconde face pour répéter l’opération avec la même valeur.
	Poussez les deux faces centrales de 2 cm vers l’intérieur puis appliquez la matière de vitrage sur la face centrale.
	Sélectionnez dans un rectangle toutes les arêtes verticales au milieu du châssis puis déplacez-les de 4 cm vers la droite sur l’axe rouge afin de centrer le montant du châssis à l’avant-plan.
	Changez de point de vue puis poussez la face verticale du coulissant intérieur dans le plan du montant. C’est suffisant pour reconnaître un châssis coulissant au premier coup d’œil. Il est temps de changer le nom de définition du composant en 31porteFenetre241h215_c (avec _c pour coulissant).
	Pour équilibrer la façade, déplacez les deux baies de l’étage pour les aligner par rapport au côté droit des baies du rez-de-chaussée.

Vous pouvez ensuite créer d’autres baies de fenêtres et de portes à votre convenance en suivant les mêmes principes de modélisation.
[image: sketchup2ed_chap07fig17.jpg]Fig. 7.11  Positions et dimensions des autres baies de fenêtre et de porte


4.1.  
               Modéliser les baies de la façade arrière
Ces baies sont un peu plus complexes à réaliser.
	Pour la grande baie sur toute la hauteur du bâtiment, commencez par créer des guides suivant les dimensions de la figure 7.11, utilisez l’outil Ligne pour dessiner le contour de la baie puis poussez la face centrale vers l’intérieur de 10 cm.
	Copiez la ligne intérieure inférieure à 270 cm puis copiez la nouvelle ligne 30 cm plus haut.
	Avec l’outil Décalage [image: sketchup2ed_chap07fig18.jpg], créez un contour de 4 cm pour la face du haut et la face du bas avant de pousser ces faces vers l’intérieur de 2 cm. Appliquez la matière de vitrage.
	Suivez les mêmes étapes que dans le paragraphe précédent pour créer un châssis coulissant centré en bas.
	Créez un guide vertical au milieu de la face supérieure puis copiez-le à gauche et à droite à 3 cm.
	Dessinez des verticales de haut en bas des guides pour créer une face au milieu puis extrudez-la de 2 cm. Appliquez la matière du vitrage sur les grandes faces latérales puis la matière du châssis sur l’élément de structure sous la toiture.
	Créez le seuil puis sélectionnez l’ensemble pour en faire un composant. Cette sélection est plus difficile ! Pour vous aider, vous allez vous mettre en vue en plan et désactiver la perspective.
	Affichez la barre d’outils Vues puis cliquez sur Dessus avant de cliquer sur le menu déroulant Caméra > Projection parallèle. Vous êtes en vue en plan.
	Activez le style de face Transparence puis sélectionnez les éléments de la baie dans un rectangle, de gauche à droite.
	[image: sketchup2ed_chap07fig19.jpg]Fig. 7.12  Sélection des éléments de la baie en plan et en transparence



	Créez un composant en choisissant cette fois le coin inférieur gauche de la baie comme origine des axes. Cochez le type de liaison Vertical et l’option Découper l’ouverture.
	Réactivez la perspective en cliquant sur le menu déroulant Caméra > Perspective.

Passez à la modélisation de la baie de droite :
	Dessinez un rectangle de 261 × 270 cm, de gauche à droite à partir de la partie basse du bandeau de toiture plate, puis poussez la face centrale de 10 cm et appliquez la matière de châssis sur la face centrale.
	Ici, il n’est pas possible de créer un composant découpant une ouverture car votre sélection touche des arêtes non sélectionnées. Commencez par supprimer ces arêtes avant de créer votre composant découpant une ouverture puis de redessiner les arêtes supprimées. Allez comprendre… SketchUp se comporte parfois de façon étrange !

5.  
             Détailler les planches de rives  de la toiture
Pour ajouter du réalisme, vous allez donner de l’épaisseur aux planches de contour de toiture et représenter les tuiles de rives qui reviennent sur le pignon.
Avant tout, vous allez découper ces faces pour pouvoir y appliquer deux matières différentes.
	Extrudez les faces des planches de pignon de 2 cm vers l’extérieur.
	Dessinez une ligne verticale pour découper la face supérieure du pignon en deux faces obliques, de manière à pouvoir appliquer des matières suivant l’angle de la toiture.
	[image: sketchup2ed_chap07fig20.jpg]Fig. 7.13  Découpe de la face supérieure du pignon



	Sélectionnez les quatre arêtes obliques supérieures de la toiture avec l’outil Sélectionner (touche Ctrl).
	Copiez ces arêtes vers le bas à 12 cm environ puis extrudez les faces supérieures de 2 cm pour représenter les tuiles de rives.
	Extrudez également de 2 cm les faces de rives le long de la maison puis faites de même pour l’autre pignon de la maison. Dessinez des lignes verticales pour séparer la face de rive latérale de la face de la tuile de rive du pignon.

[image: sketchup2ed_chap07fig21.jpg]
Ce changement entraîne logiquement un décalage des textures de tuile. Pensez à les replacer correctement (voir chapitre 4). Appliquez aussi la matière de tuile sur les faces représentant les tuiles de rives.

5.1.  
               Modéliser le débordant des tuiles de rive
Vous voulez aller encore un  peu plus loin ? Voici comment faire déborder les tuiles au-dessus de la future gouttière (voir ci-après) :
	Dessinez une ligne du bord de la tuile perpendiculairement sur la ligne inférieure (figure 7.13, ①). Pour trouver la perpendiculaire, suivez l’arête oblique avec le curseur, sans cliquer, puis déplacez le curseur sur la position approximative de la perpendiculaire. Cliquez lorsqu’un trait magenta s’affiche avec l’infobulle Sur l’arête.
	[image: sketchup2ed_chap07fig22.jpg]Fig. 7.14  Modéliser le débordant des tuiles




6.  
             Modéliser une gouttière et un tuyau de descente d’eau
Vous pouvez encore ajouter une touche de réalisme en modélisant une gouttière.
6.1.  
               Modéliser la gouttière
	Pour éviter de coller au reste du modèle, quittez le mode Édition du composant. Si vous n’avez pas créé de composant, sélectionnez l’ensemble du bâtiment puis faites-en un groupe ou un composant.
	Changez si nécessaire de point de vue comme dans la figure 7.15, puis dessinez un rectangle de 10 cm de large sur 2 cm de haut.

[image: sketchup2ed_chap07fig23.jpg]
Il est parfois difficile de dessiner un rectangle dans un plan vertical. Dans les anciennes versions de SketchUp, préférez l’outil Rectangle orienté ou l’outil Ligne à l’outil Rectangle. Depuis SketchUp 2017, vous pouvez verrouiller le plan de l'outil Rectangle en appuyant sur la touche Flèche vers le bas ou en maintenant enfoncée la touche Maj.

	Activez l’outil Arc par 2 points [image: sketchup2ed_chap07fig24.jpg] puis cliquez sur les deux coins inférieurs du rectangle avant de déplacer le curseur vers le bas. Cliquez lorsque vous voyez l’inférence Demi-cercle ou saisissez 5 (figure 7.15, ②).
	Supprimez l’arête qui découpe le profil puis extrudez la face jusqu’au bout de la planche de rive (figure 7.15, ③).
	Lissez l’arête visible entre la partie plane et la partie courbe avec l’outil Effacer [image: sketchup2ed_chap07fig25.jpg] en maintenant la touche Ctrl enfoncée avant de cliquer sur l’arête (figure 7.15, ④).
	Triple-cliquez sur une face de la gouttière pour sélectionner tous les éléments connectés puis créez un composant 52gouttiere. Si vous êtes un perfectionniste (ou un couvreur), vous pouvez ensuite faire pivoter la gouttière pour obtenir une pente suffisante pour l’écoulement de l’eau.
	[image: sketchup2ed_chap07fig26.jpg]Fig. 7.15  Étapes de création de la gouttière




6.2.  
               Modéliser le tuyau de descente des eaux de pluie
Un simple cercle extrudé avec l’outil Pousser/Tirer suffit pour modéliser le tuyau de descente droit dont vous avez besoin ici :
	Dessinez horizontalement un cercle de rayon 4 cm dans le plan supérieur de la gouttière (figure 7.16, ①) puis extrudez-le jusqu’au niveau inférieur du modèle (figure 7.16, ②).
	Faites-en un composant 52tuyauDescente avec le point d’insertion au centre de la face supérieure. Cela vous permettra de positionner plus facilement le composant par rapport à la gouttière.
	Déplacez le tuyau le long de la gouttière à environ 15 cm puis copiez le tuyau de descente de l’autre côté de la maison.
	[image: sketchup2ed_chap07fig27.jpg]Fig. 7.16  Étapes de création du tuyau de descente.




[image: sketchup2ed_chap07fig28.jpg]
La copie symétrique de la gouttière et du tuyau de descente est une utilisation idéale pour l’extension Mirror développée par TIG (voir chapitre 10 pour apprendre à installer une extension).

6.3.  
               Réaliser une copie symétrique avec l'extension Mirror
Après avoir installé l'extension Mirror de TIG, suivez les étapes ci-dessous :
	Sélectionnez la gouttière et le tuyau de descente d'eau.
	Cliquez sur l'icône de l'extension Mirror puis cliquez une des extrémités du faîte de toiture.
	Cliquez l'autre extrémité du faîte de toiture pour définir l'axe de symétrie.
	Déplacez ensuite le curseur sur l'axe bleu (en appuyant par exemple sur la touche Flèche vers le bas) puis cliquez pour valider.
	Cliquez sur Non pour ne pas supprimer la sélection originale. La copie symétrique est réalisée.
	Fig. 7.17  Utilisation de l'extension Mirror pour créer une copie symétrique. 




[image: sketchup2ed_chap07fig29.jpg]
Voici comment réaliser un tuyau coudé en cas de débordant de toiture.
	À partir du point le plus bas de la gouttière, situé au milieu du profil, dessinez une ligne verticale vers le bas, par exemple d’une vingtaine de centimètres.
	Dessinez une arête horizontale de longueur égale au débordant de toiture, par exemple 30 cm, puis une arête verticale jusqu’en bas du bâtiment voire un peu plus bas pour que le tuyau pénètre bien dans le sol.
	Avec l’outil Déplacer, cliquez l’extrémité supérieure de la grande ligne verticale puis déplacez le curseur vers le bas en tapant une valeur de 10 cm.

Si nécessaire, vous pouvez adoucir les angles en dessinant des arcs :
	Activez l’outil Arc par 2 points puis cliquez un premier point sur l’arête verticale supérieure et un point sur l’arête oblique. Déplacez le curseur jusqu’à ce que l’arc s’affiche en magenta puis double-cliquez pour créer l’arc et supprimer automatiquement les deux arêtes de coin.
	Sélectionnez l’arc puis changez son rayon pour 8 cm dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité.

Faites de même pour le second coude. Vous avez dessiné le chemin d’extrusion.
[image: sketchup2ed_chap07fig30.jpg]
Le rayon de votre arc doit être supérieur ou égal au rayon du tube à extruder. Dans le cas contraire, l’extrusion échouera ou donnera un résultat incorrect à cause de l’interpénétration des faces.

	Dessinez un cercle de 4 cm de rayon tout en haut de la petite arête verticale. C’est le profil d’extrusion.
	Triple-cliquez sur une des arêtes du chemin pour sélectionner toutes ses arêtes (figure 7.18, ①).
	Activez l’outil Suivez-moi [image: sketchup2ed_chap07fig31.jpg] puis cliquez sur la face du profil (figure 7.18, ②). Le tuyau est modélisé. Extrudez encore la face circulaire supérieure pour qu’elle pénètre totalement dans la gouttière puis déplacez le tuyau à une vingtaine de centimètres.
	[image: sketchup2ed_chap07fig32.jpg]Fig. 7.18  Extrusion du profil suivant un chemin avec l’outil Suivez-moi



	Si vous souhaitez marquer la connexion entre tuyau et gouttière, sélectionnez les deux éléments, cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Intersection des faces > Avec la sélection.
	Créez un nouveau composant 52tuyauDescenteCoude.
	Utilisez la matière Aluminium de la collection Métaux pour les gouttières et tuyaux de descente. En appliquant la matière sur le composant, celle-ci est appliquée à toutes les faces du composant qui ont la matière par défaut.

7.  
             Modéliser une cheminée tubulaire
Pour terminer, vous allez modéliser rapidement une cheminée tubulaire.
Pour faciliter la modélisation, dessinez la cheminée à l’écart du modèle, faites-en un composant puis déplacez-le au bon endroit.
	Dessinez un cercle du diamètre de la cheminée soit 214 mm. Cliquez le point central, déplacez le curseur puis saisissez un rayon de 107mm.

[image: sketchup2ed_chap07fig33.jpg]
Votre modèle étant en centimètres, il est indispensable d’ajouter mm pour indiquer à SketchUp que vous utilisez une autre unité.

	Avec l’outil Pousser/Tirer, extrudez la face vers le bas sur 50 cm.
	Avec le même outil, mais en appuyant une fois sur la touche Ctrl pour conserver la face de départ, cliquez sur la face supérieure, déplacez le curseur vers le haut et tapez 100.
	Faites de même pour la face supérieure avec une hauteur de 280 mm.
	Activez l’outil Échelle puis cliquez sur la face supérieure. Maintenez enfoncée la touche Ctrl pour que la mise à l’échelle se fasse par rapport au centre puis déplacez le curseur vers l’intérieur et tapez 0,75 pour obtenir le cône de finition tronqué.
	Changez de point de vue pour voir la face inférieure puis répétez l’opération, vers l’extérieur cette fois, en saisissant 2 pour représenter le cône du solin de raccord avec la toiture.
	[image: sketchup2ed_chap07fig34.jpg]Fig. 7.19  La cheminée tubulaire finalisée, prête à être insérée  dans le modèle



	Triple-cliquez sur une des faces de la cheminée pour sélectionner toutes les entités connectées puis faites-en un composant. Nommez-le 52sortieToitInoxDia180int ou tout autre nom qui aurait plus de sens pour vous puis cliquez sur le bouton Définir les axes du composant. Cliquez le centre de la face inférieure qui deviendra l’origine des axes puis un point sur l’axe rouge et un autre sur l’axe vert. Cliquez sur Créer.

[image: sketchup2ed_chap07fig35.jpg]
L’origine des axes n’est pas encore idéale pour un composant à placer sur une toiture en pente. L’idéal serait que le point d’insertion se trouve approximativement au centre du solin.

	Éditez le composant puis déplacez toutes les faces de 25 cm (la moitié des 50 cm extrudés) vers le bas puis quittez le mode Édition.
	Ce composant n’étant pas correctement placé, supprimez-le puis, avec la boîte de dialogue Composants, insérez le composant 52sortieToitInoxDia180int au bon endroit (figure 7.20)
	[image: sketchup2ed_chap07fig36.jpg]Fig. 7.20  La cheminée tubulaire est en place




Votre modèle est à présent tout à fait présentable mais il faut encore le géo-positionner et l’orienter par rapport au nord pour obtenir des ombres correctes.







Chapitre 8

Géoposition  et ombres correctes

Afficher les ombres permet de mieux mettre en valeur les volumes de votre modèle. Mais, particulièrement pour la construction passive, cela permet aussi d’orienter au mieux votre projet de manière à profiter au maximum de l’énergie solaire. Pour cela, il faut bien entendu que les ombres du modèle correspondent à la réalité du terrain.
Votre modèle doit tout d’abord être géopositionné, c’est-à-dire être positionné géographiquement à l’aide des coordonnées de latitude et de longitude, et surtout être correctement orienté par rapport au nord.
1.  
             Géopositionner votre modèle
Grâce à son passage temporaire dans le giron de Google, SketchUp dispose à présent d’une connexion privilégiée avec Google Earth. Il est ainsi possible d’importer une partie de vue satellite et de récupérer automatiquement les coordonnées géographiques du milieu de la vue. Il est aussi possible d’exporter au format KMZ.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Géoposition > Ajouter un emplacement… [image: sketchup2ed_chap08fig1.jpg]. Une boîte de dialogue s’affiche avec, la première fois, la carte du monde. Cliquez sur le message affiché pour continuer.
	Si vous êtes un as en géographie, zoomez sur la carte pour sélectionner votre terrain… mais le plus rapide est de saisir directement l’adresse du site en haut à gauche (figure 8.1, ①) puis de cliquer sur Rechercher (figure 8.1, ②). Le nom de la rue peut suffire mais il faut souvent indiquer la localité et parfois le pays lorsque plusieurs rues portent le même nom. Pour l’exercice, saisissez Rue des Grosses Pierres, Trooz. 
	SketchUp affiche une vue rapprochée correspondant à l’adresse. Zoomez vers l’arrière si la zone recherchée n’est pas affichée dans son entièreté. En faisant un cliquer/glisser, vous pouvez déplacer la carte.
	Cliquez ensuite sur le bouton Sélectionner une région en haut à droite (figure 8.1, ③). Un rectangle s’affiche avec des punaises aux quatre coins. Il correspond à la zone de la photo satellite qui sera importée. La croix noire au centre du cadre correspond aux coordonnées géographiques. Le terrain choisi est situé en haut et légèrement à droite (figure 8.1).
	Modifiez si nécessaire le cadre en cliquant et en déplaçant les punaises puis cliquez sur le bouton Capter (figure 8.1, ④). L’image satellite est importée dans votre modèle et celui-ci est géopositionné. Le nord suit toujours l'axe vert.
	[image: sketchup2ed_chap08fig2.jpg]Fig. 8.1  Recherche et capture d’une région  avec la commande Ajouter un emplacement




[image: sketchup2ed_chap08fig3.jpg]
La vue capturée est extraite d’une photo satellite prise à une date et une heure donnée, datant parfois de plusieurs années. Cette vue ne correspond donc pas toujours à la réalité du site actuel. La date de copyright visible sur l’image ne correspond pas à la date de prise de vue.

SketchUp importe en fait deux versions de la zone capturée : la version Snapshot, en 2D, parfaitement plane et idéale pour décalquer des voiries ou des bâtiments, et la version Terrain, en 3D. Ne vous fiez cependant jamais au terrain 3D qui constitue une représentation très approximative du terrain réel.
Chaque capture Google Earth est un groupe verrouillé et dispose de son propre calque.
Comme vous pourrez le remarquer, la résolution de l’image satellite et du maillage du terrain varient suivant les régions, pouvant être très détaillées dans les grandes métropoles comme Paris ou New York et au contraire inutilisables dans les zones inhabitées du globe.
Lors de l’importation, seule la version Snapshot en 2D est visible. Pour afficher la version Terrain, suivez ces étapes :
	Ouvrez la boîte de dialogue Calques. Ce n’est pas nécessaire mais cela vous permettra de comprendre ce qui se passe. Vous remarquez que deux calques ont été ajoutés : Location Snapshot, visible, et Location Terrain, invisible.
	Affichez la barre d’outils Lieu (Google dans les anciennes versions de SketchUp) en cliquant avec le bouton droit dans une zone grise à côté d’une autre barre d’outils puis en cochant Lieu.
	Cliquez sur la seconde icône Activer/Désactiver le relief [image: sketchup2ed_chap08fig4.jpg]. Le terrain 3D est affiché à la place de la version 2D et le bâtiment rentre dans le sol. Comme vous pouvez le remarquer, cet outil change simplement l’attribut de visibilité des deux calques.
	[image: sketchup2ed_chap08fig5.jpg]Fig. 8.2  La vue Terrain, en 3D mais très peu fiable, du même modèle




[image: sketchup2ed_chap08fig6.jpg]
L’image de la capture est une texture. Activez si nécessaire le style de face Ombré avec textures [image: sketchup2ed_chap08fig7.jpg] pour la rendre visible.

Coordonnées d’un modèle non géopositionné
Si vous ne géopositionnez pas votre modèle, ses coordonnées géographiques correspondent à une localisation à Paris pour la version française de SketchUp et à Boulder, Colorado, pour la version en anglais.

2.  
             Orienter votre modèle par rapport  au nord
C’est le paramètre le plus important pour obtenir des ombres correctes.
	Affichez à nouveau la vue Snapshot en 2D pour faire pivoter votre modèle par rapport à des repères sur la photo.
	Si ce n’est pas encore fait, créez un composant avec l’ensemble de votre modèle. De cette manière, vous pourrez faire pivoter celui-ci pour l’orienter par rapport au nord tout en conservant la possibilité d’éditer votre modèle de maison en passant en mode Édition du composant et en profitant des axes du composant.
	Déplacez le composant à son emplacement approximatif par rapport à la vue satellite. Le bâtiment sera positionné plus précisément dans le chapitre 14.
	Faites pivoter votre modèle avec l’outil Faire pivoter (ou avec l’outil Déplacer) en cliquant sur une des croix rouges. Lorsque le rapporteur est bleu, cliquez un premier point pour définir la position de l’axe de rotation puis un second sur votre bâtiment, par exemple sur la façade longitudinale.
	Déplacez le curseur pour initier la rotation puis cliquez pour définir l’angle correct sur base de la photo satellite.
	[image: sketchup2ed_chap08fig8.jpg]Fig. 8.3  Déplacement et orientation du modèle par rapport au nord avec l’outil Déplacer




[image: sketchup2ed_chap08fig9.jpg]
Si vous n’avez pas géopositionné votre modèle (voir étape précédente), il est aussi possible d’orienter le modèle sur la base d’une rose des vents présente sur un plan d’implantation.

3.  
             Configurer les ombres
Il ne vous reste qu’à configurer les paramètres des ombres avec la boîte de dialogue Ombres.
	Avant tout, déplacez votre modèle de maison vers le haut pour l’adapter plus ou moins au terrain puis activez l’affichage des ombres en cliquant sur son icône [image: sketchup2ed_chap08fig10.jpg] en haut à gauche (figure 8.4, ①).
	Choisissez d’abord la date et l’heure qui vous conviennent soit à l’aide des curseurs, soit en cliquant sur les petites flèches, soit encore en saisissant directement une valeur au clavier. Attention : Dans SketchUp, le mois est indiqué avant le jour : 11/08 veut donc dire le 8 novembre.
	Sur cette base, cliquez dans la zone UTC au-dessus pour choisir le fuseau horaire correspondant à la localisation, en faisant attention à l’heure d’été et l’heure d’hiver. Par exemple, pour la France, la Belgique, la Suisse et le Grand-Duché de Luxembourg, vous devez utiliser UTC+1 en heure d’hiver et UTC+2 en heure d’été.
	[image: sketchup2ed_chap08fig11.jpg]Fig. 8.4  Variations de l’aspect des ombres




Les autres paramètres sont à définir suivant vos préférences personnelles :
	Le paramètre Éclaircir contrôle l’intensité de la lumière. Il permet d’assombrir ou d’éclaircir la scène dans son ensemble, indépendamment de l’orientation du soleil. Valeur par défaut : 80.
	Le paramètre Foncer gère quant à lui l’intensité des ombres. Une valeur de 0 donne des ombres très sombres tandis qu’une valeur de 100 ne permet plus de percevoir l’ombre tant celle-ci est peu intense. Valeur par défaut : 45.
	Notez que ces deux paramètres ont une influence importante l’un sur l’autre !

[image: sketchup2ed_chap08fig12.jpg]
L’activation/désactivation, la date et l’heure des ombres peuvent également être configurées à partir de la barre d’outils Ombres.

Des ombres doubles ?
Par défaut, SketchUp considère que vous n’avez pas modélisé de terrain sur lequel projeter les ombres et prend l’initiative de projeter les ombres sur le plan formé par les axes rouge et vert. C’est sympa mais cela pose problème lorsque vous avez un terrain situé plus bas ou plus haut. L’ombre sur le « sol » du niveau 0 s’affiche en complément de l’ombre correcte portée sur le terrain ! Dans la boîte de dialogue Ombres, décochez l’option d’Affichage Sur le sol (figure 8.4, ②).








Chapitre 9

Modéliser  étage par étage

Il est temps à présent de passer à l’étape suivante : la modélisation détaillée de chaque étage de la maison, avec les épaisseurs de parois, les dalles de plancher, les châssis et l’escalier. L’objectif principal de cette étape est de créer un modèle 3D adapté pour la production de plans 2D.
Plus un modèle devient complexe, plus il est nécessaire de l’organiser efficacement, à l’aide de composants et groupes bien sûr, mais aussi en utilisant les calques pour gérer leur affichage.
1.  
             Les calques dans SketchUp
Le terme « calque » vient du papier-calque, un papier translucide qui permet de décalquer un dessin situé en dessous. Ce principe de couches superposées est globalement toujours valable pour les logiciels de dessin purement 2D, où les calques du dessus cachent totalement ou partiellement ceux du dessous. Dans un logiciel de modélisation 3D comme SketchUp, les calques servent plutôt à organiser la complexité d’un modèle en gérant l’affichage des éléments par « familles ».
Contrairement aux autres logiciels de CAO qui permettent de dissocier les éléments en les plaçant dans des calques différents, dans SketchUp, les arêtes et faces qui se touchent continuent à être connectées. Si vous déplacez une arête commune entre deux faces situées sur des calques différents, ces faces seront toutes les deux déformées.
Le seul moyen de dissocier ces entités est d’en faire des groupes ou des composants (voir chapitre 5).
[image: sketchup2ed_chap09fig1.jpg]Fig. 9.1  Au point ①, les deux carrés sont dans le même calque Layer0. Au point ②, le carré de gauche est placé dans un calque Cache invisible. Au point ③, le carré de droite est déplacé. Au point ④, le calque Cache est rendu visible, révélant la déformation du carré de gauche suite au déplacement de son arête commune avec le carré de droite situé dans le calque Layer0.


[image: sketchup2ed_chap09fig2.jpg]
En anglais, le terme « calque » est traduit par Layer, ce qui explique le nom du calque par défaut Layer0.

Les arêtes et faces toujours dans le calque par défaut Layer0
Pour éviter tout problème, prenez l’excellente habitude de garder toujours les arêtes et les faces dans le calque Layer0. Rassemblez-les si nécessaire sous forme de groupes ou de composants que vous pourrez placer dans d’autres calques.
C'est tellement important qu'un développeur, TIG, a mis à disposition deux extensions pour vous aider dans ce domaine :
L'extension Default Layer Geometry (sur Sketchucation) permet de déplacer automatiquement toutes les arêtes et les faces du modèle vers le calque Layer0. Très pratique lorsque vous importez un fichier DWG dont les entités sont dans différents calques.
L'extension WatchLayer vous averti lorsque vous rendez actif un autre calque que Layer0. De plus, même si vous persistez à rendre actif un autre calque, cette extension déplace automatiquement les géométries (arêtes et faces) dans le calque Layer0.

1.1.  
               Créer ou supprimer un calque
Dans la suite de l’exercice, vous allez conserver le modèle « enveloppe externe » comme référence, notamment pour le percement des baies, mais vous aurez souvent besoin de le cacher.
Vous allez donc le placer dans un calque spécifique que vous rendrez visible ou invisible suivant les besoins.
	Ouvrez la boîte de dialogue Calques. Seul le calque par défaut Layer0 est visible. Ce calque ne peut être ni supprimé ni renommé.
	Cliquez sur l’icône [image: sketchup2ed_chap09fig3.jpg] pour créer un nouveau calque puis donnez-lui un nom adapté :  20modeleVide.

Pour supprimer un calque, cliquez sur son nom dans la boîte de dialogue Calques puis cliquez sur l’icône [image: sketchup2ed_chap09fig4.jpg].
[image: sketchup2ed_chap09fig5.jpg]Fig. 9.2  La boîte de dialogue Calques montrant une sélection de calques  dont certains sont invisibles


1.2.  
               Placer des entités dans un calque
	Ouvrez la boîte de dialogue Infos sur l’entité puis sélectionnez le composant contenant tous les éléments du modèle externe.
	Cliquez sur la liste déroulante à droite de Calque puis sélectionnez 20modeleVide.

1.3.  
               Rendre un calque actif, visible ou invisible
Le calque actif, c’est-à-dire celui dans lequel seront créées les prochaines entités, est identifié par un cercle noirci à gauche de son nom.
Vous l’aurez compris, sauf exception (pour la création de cotations ou de textes par exemple), il est inutile et fortement déconseillé de rendre actif un autre calque que Layer0 en cliquant sur le cercle à gauche de son nom.
Par contre, vous pouvez cocher et décocher le carré à droite pour le rendre visible ou invisible.
1.4.  
               Le mode d’affichage Couleur par calque
Chaque calque se voit attribuer une couleur aléatoire mais vous pouvez cliquer sur le carré de couleur à droite pour changer celle-ci.
Par défaut, les éléments placés dans un calque conservent leurs matières mais il est possible d’afficher la couleur de leur calque à la place, par exemple pour mettre en relief l’organisation d’un projet ou simplement vérifier que chaque objet est dans le bon calque.
Pour afficher la couleur par calque, cliquez sur l’icône Détails (Figure9-03, ①) en haut à droite > Couleur par calque. Répétez l’opération pour désactiver cette option.
[image: sketchup2ed_chap09fig6.jpg]Fig. 9.3  Affichage de la couleur par calque


2.  
             Produire des sections 2D  du modèle actuel
Convertir un modèle « enveloppe externe » en modèle détaillé avec des épaisseurs de parois prend souvent plus de temps que de repartir de zéro. Mais cela ne veut pas dire que vous ne pouvez pas vous servir du modèle déjà réalisé pour gagner du temps !
2.1.  
               Créer des plans de section
Les plans de section permettent de couper le modèle suivant un plan défini :
	Activez l’outil Plan de section [image: sketchup2ed_chap09fig7.jpg] en cliquant sur son icône puis déplacez, sans cliquer, le curseur sur les parois de votre modèle. Vous remarquez que le plan s’oriente par rapport aux faces survolées. Mais vous souhaitez créer une coupe horizontale !
	Positionnez le curseur dans le vide, en dehors du modèle, pour qu’il soit parfaitement horizontal (en bleu), appuyez sur la Flèche vers le bas pour verrouiller l’orientation du plan puis cliquez au milieu de la baie de fenêtre. Le modèle est coupé à cet endroit (figure 9.4, ①).
	[image: sketchup2ed_chap09fig8.jpg]Fig. 9.4  Création d’un plan de section passant au milieu du châssis  avant création d’une tranche de section groupée




À ce stade, il est ensuite possible, avec la version Pro, de générer des fichiers DWG en cliquant sur le menu déroulant Fichier > Exporter > Tranche de section. Mais vous allez faire encore mieux !
[image: sketchup2ed_chap09fig9.jpg]
Votre modèle n’est pas réellement coupé mais l’outil Plan de section permet de cacher une partie du modèle pour en donner l’illusion.

[image: sketchup2ed_chap09fig10.jpg]
L’outil Plan de section ne génère pas de face pour « reboucher » les parois coupées. Il existe cependant quelques extensions comme SectionCutFace (TIG) ou l’excellent Skalp (payant) qui s’en chargent.

En cliquant avec le bouton droit (figure 9.4, ②), vous accédez aux options du plan de section :
	Effacer – Pour supprimer le plan de section,
	Masquer – Pour cacher le plan de section en conservant la coupe.

[image: sketchup2ed_chap09fig11.jpg]
L’affichage du plan de section est indispensable pour accéder aux options, pour déplacer ou faire pivoter le plan de section.
Vous pouvez gérer son affichage à partir de la barre d’outils Section à l’aide des outils Afficher les plans de section et Afficher les coupes.

	Inverser – Pour afficher le dessus du bâtiment et cacher le dessous.
	Activer la coupe – Cette option fonctionne comme un interrupteur pour activer ou désactiver la coupe en conservant le plan de section.
	Créer une tranche de section groupée – Cette option permet de générer un contour formé de segments assemblés dans un groupe. Lorsque le plan de section tranche un groupe ou un composant, un groupe ou un composant correspondant à sa tranche est imbriqué dans le groupe ou composant parent.

Pour l’exercice :
	Cliquez sur Créer une tranche de section groupée.
	Déplacez le plan de section à 292 cm vers le haut avec l’outil Déplacer, puis créez une nouvelle tranche de section groupée. Vous pouvez supprimer le plan de section en le sélectionnant puis en appuyant sur la touche Suppr (Delete).
	Déplacez les deux tranches de section de manière à ce que la tranche du bas soit au niveau du seuil de porte, et la tranche du haut soit au niveau du plancher du premier étage.
	[image: sketchup2ed_chap09fig12.jpg]Fig. 9.5  Déplacement des deux tranches de section groupées  au niveau supérieur des planchers



	Sélectionnez les deux tranches puis cochez l’option Verrouiller dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité.
	Rendez le calque 20modeleVide invisible pour afficher uniquement les deux tranches de section.
	[image: sketchup2ed_chap09fig13.jpg]Fig. 9.6  Affichage uniquement des tranches de section avant leur verrouillage




[image: sketchup2ed_chap09fig14.jpg]
Avec parfois de nombreux niveaux d’imbrication de composants et/ou de groupes, les tranches de section groupées sont rarement idéales pour commencer la modélisation. Mieux vaut généralement s’en servir comme références pour vous y accrocher avec les inférences. Verrouillez-les pour éviter tout problème.

3.  
             Créer les parois extérieures
3.1.  
               Décalquer les contours
Avec les outils Rectangle et Ligne, en utilisant les inférences, décalquez les contours extérieurs de la tranche de section inférieure sans tenir compte des baies.
	Dessinez un rectangle correspondant au bâtiment principal.
	Avec l’outil Ligne, dessinez les contours de l’extension en partant du coin supérieur gauche de la face rectangulaire.

3.2.  
               Donner de l’épaisseur aux parois extérieures
	Activez l’outil Décalage puis cliquez sur la face rectangulaire, à proximité du bord, avant de déplacer le curseur vers l’intérieur et de saisir 35 qui correspond à l’épaisseur du mur.
	Double-cliquez ensuite sur la face de l’extension pour relancer la commande. Une petite retouche est nécessaire au niveau du retour de briques latéral (figure 9.7, ①). Le mur mitoyen avec le bâtiment principal, qui est doublé, sera corrigé plus tard.
	Avec l’outil Effacer, cliquez, en maintenant enfoncé le bouton gauche, un point juste à côté d’un segment à supprimer puis déplacez le curseur pour survoler toutes les arêtes à supprimer avant de relâcher le bouton gauche pour confirmer.
	[image: sketchup2ed_chap09fig15.jpg]Fig. 9.7  Dessin de l’épaisseur des parois extérieures




Détailler les différentes couches des parois extérieures
Pour simplifier l’exercice, les différentes couches composant les parois extérieures et intérieures ne sont pas modélisées, car cela rendrait les percements très compliqués, chaque couche devant être percée séparément.

Créer des composants pour les parois extérieures et les dalles
	Double-cliquez (pour sélectionner la face et les arêtes directement connectées) sur la face représentant l’empreinte au sol du mur du bâtiment principal, puis, en maintenant enfoncée la touche Ctrl, double-cliquez sur l’empreinte du mur de l’extension avant de créer un composant 21mursExterieursNiv00. Veillez à ce que l’option Remplacer la sélection par le composant soit bien cochée ! Pour le BIM, appliquez la classe IfcWall (voir chapitre 5) à ce composant.
	[image: sketchup2ed_chap09fig16.jpg]Fig. 9.8  Création de composants pour les murs extérieurs



	Faites de même pour les deux faces représentant les planchers avec le nom 23plancherNiv00. Pour le BIM, appliquez la classe IfcSlab au composant.

3.3.  
               Extruder les murs et les dalles de sol
	Double-cliquez sur le composant des parois extérieures pour l’éditer puis extrudez la face du bâtiment principal jusqu’au niveau de la tranche de section supérieure et la face de l’extension sur 270 cm.
	Vous pouvez ensuite résoudre le problème de double mur entre les deux espaces en poussant la face côté extension dans le plan de la face extérieure.
	[image: sketchup2ed_chap09fig17.jpg]Fig. 9.9  Extrusion des murs extérieurs puis suppression du double mur avec l'outil Pousser / Tirer



	Faites de même pour les dalles de sol en les extrudant vers le bas sur 25 cm.
	Allongez le plancher de l’extension pour compenser la modification d’épaisseur du mur de 35 cm.

4.  
             Rassembler les éléments étage par étage
Pour travailler efficacement avec votre modèle puis, à terme, générer une maquette numérique compatible BIM au format IFC et produire des plans 2D, il est intéressant de rassembler tous les objets d’un même étage dans un composant. De cette façon, il sera possible de travailler uniquement sur le rez-de-chaussée, en masquant tout ce qui est au-dessus ou éventuellement en dessous.
Pour rappel (voir chapitre 5), seule la version Pro permet d'assigner des classes IFC à des groupes et composants et d'importer et exporter au format IFC.
	Sélectionnez les composants des murs extérieurs et du plancher et faites-en un composant 20maisonNiv00. C’est dans ce composant que vous ajouterez aussi tous les équipements du niveau 00. Appliquez-lui la classe IfcBuildingStorey.
	Modélisez les murs extérieurs et la dalle de l’étage mais en limitant la hauteur des murs extérieurs à 260 cm pour créer les composants 21mursExterieursNiv01 (classe IfcWall) et 23plancherNiv01 (classe IfcSlab) que vous rassemblerez dans un composant 20maisonNiv01 (classe IfcBuildingStorey).
	Sélectionnez ensuite les composants du rez-de-chaussée et de l'étage et faites-en un composant 20maison auquel vous appliquez la classe IfcBuilding.

5.  
             Percer les baies de fenêtres et de porte
Il est temps à présent de réaliser les percements des baies de fenêtres et de portes.
	Double-cliquez sur le composant 20maison, double-cliquez sur le composant 20maisonNiv01 puis sur le composant imbriqué 21mursExterieuresNiv01 pour l’éditer. Vous pouvez aussi utiliser la boîte de dialogue Structure pour y accéder directement.
	Rendez visible le calque 20modeleVide pour afficher le modèle de l’enveloppe externe.
	Avec l’outil Rectangle, dessinez les contours de chaque baie de l’étage en vous accrochant aux inférences Extrémités.
	[image: sketchup2ed_chap09fig18.jpg]Fig. 9.10  Décalquage des faces destinées au percement  sur base de l’enveloppe externe



	Masquez le calque 20modeleVide puis utilisez l’outil Pousser/Tirer pour pousser la première face sur toute l’épaisseur de la paroi et percer un trou.
	Toutes les parois extérieures ayant la même épaisseur, double-cliquez sur toutes les autres faces pour percer les autres baies de fenêtre.

[image: sketchup2ed_chap09fig19.jpg]
Les composants qui découpent une ouverture ne peuvent découper qu’une seule face. Ils sont donc inadaptés pour les percements dans des parois dotées d’une épaisseur.

	Répétez ces opérations pour les percements du rez-de-chaussée. Ajoutez un percement de 450 cm de long sur 210 cm de haut pour l’entrée de garage à 100 cm par rapport au mur de gauche.
	[image: sketchup2ed_chap09fig20.jpg]Fig. 9.11  Les percements des baies sont terminés




[image: sketchup2ed_chap09fig21.jpg]
Si vous avez modélisé chaque couche de la paroi extérieure, vous allez devoir répéter l’opération de percement pour chaque couche.
Bon courage ! C’est ici que l’utilisation d’une extension spécialisée permettant la modélisation paramétrique prend tout son sens !
Si vous disposez de la version Pro, vous pouvez utiliser les outils Solides Découper ou Soustraire pour accélérer le travail (voir chapitre 12).

5.1.  
               Détailler les baies de fenêtres
Vous allez à présent modéliser la partie du mur (on parle de battée ou de feuillure) sur laquelle vient s’appuyer le châssis.
	Sélectionnez les quatre arêtes du contour extérieur de la baie (vous pouvez le faire pour toutes les baies d’une même façade) (figure 9.12, ①).
	Avec l’outil Déplacer en mode Copie (Ctrl), copiez les arêtes vers l’intérieur de la maison sur 10 cm, soit le retour en briques (figure 9.12, ②).
	Avec l’outil Pousser/Tirer, repoussez les faces intérieures de la baie, à l’exception de la face du seuil, de la dimension de la battée soit 5 cm (figure 9.12, ③).

[image: sketchup2ed_chap09fig22.jpg]
Lorsque vous devez sélectionner les arêtes de contour de plusieurs baies sur une face, double-cliquez sur la face de façade pour sélectionner la face et toutes les arêtes de contour puis retirez la face et ses arêtes de contour extérieur de la sélection.

	Répétez l’opération pour les autres baies. Pour le mur de séparation entre l’extension et le bâtiment principal, réduisez son épaisseur de 5 cm pour créer la battée.
	[image: sketchup2ed_chap09fig23.jpg]Fig. 9.12  Modélisation d’une battée de 5 sur une baie de fenêtre




5.2.  
               Créer un châssis de fenêtre
Pour l’exercice, vous allez à présent modéliser le dormant et l’ouvrant du châssis ainsi que le vitrage afin que celui-ci soit crédible à la fois depuis l’extérieur et depuis l’intérieur.
	Changez de point de vue pour voir la battée en entier (figure 9.13, ①).
	Si vous êtes toujours en mode Édition du composant du mur extérieur, sortez de ce mode pour que ce que vous allez dessiner ne « colle » pas aux faces et arêtes du mur.
	[image: sketchup2ed_chap09fig24.jpg]Fig. 9.13  Modélisation du dormant du châssis



	Dessinez un rectangle qui comble entièrement l’espace réservé des battées (figure 9.13, ②) puis extrudez-le de l’épaisseur du dormant (la partie fixe d’un châssis), soit 7 cm.
	Décalez la face intérieure de 3 cm puis poussez la face vers l’extérieur sur 5 cm.
	Créez un nouveau décalage de 4 cm puis poussez la face centrale sur les 2 cm restant pour créer le percement (figure 9.13, ③).
	Triple-cliquez sur une des faces créées pour sélectionner toutes les entités connectées puis cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Créer un groupe. Vous pouvez le nommer 31dormant dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité.

Pourquoi créer un groupe plutôt qu’un composant ?
Dans le cas présent, le dormant sera unique dans le composant du châssis. De plus, nous prévoyons de créer plusieurs variantes de dimensions différentes du châssis, ce qui veut dire que, si le dormant est un composant, vous devrez systématiquement rendre unique le composant du dormant dans chaque variante sous peine de modifier aussi toutes les copies du composant imbriquées dans les autres châssis.
En résumé, il est tout à fait possible de créer un composant avec le dormant (et les autres éléments de la baie de fenêtre), mais créer un groupe présente moins de risque de fausse manœuvre.

	Dessinez un rectangle à l’intérieur du dormant puis extrudez-le de 7 cm également pour créer l’ouvrant (la partie mobile du châssis).
	Avec l’outil Décalage, créez un rectangle à 7 cm du bord puis poussez la face sur toute l’épaisseur de l’ouvrant pour le percer de part en part.
	Triple-cliquez sur une des faces créées pour sélectionner toutes les entités connectées puis cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Créer un groupe. Nommez-le 31ouvrant.
	Dessinez un rectangle dans le trou de l’ouvrant, extrudez-le de 24 mm, faites-en un groupe nommé 39vitrage puis placez-le à 2 cm de la face extérieure du châssis puis appliquez-lui la matière Verre translucide bleu. Déplacez ce groupe à l’intérieur du groupe de l’ouvrant du châssis pour qu’il suive les mouvements de celui-ci.
	Sélectionnez le dormant et l’ouvrant contenant le vitrage puis faites-en un composant 31chassisFenetre101x165_o (avec o pour « ouvrant »). Choisissez l’origine des axes de manière à pouvoir insérer le châssis depuis l’extérieur ou l’intérieur (figure 9.14, ①). Appliquez la classe IfcWindow.
	[image: sketchup2ed_chap09fig25.jpg]Fig. 9.14  Modélisation plus détaillée d’un châssis de fenêtre avec seuil




Positionner plus facilement en deux temps
Plutôt que de créer un guide pour placer un composant à une distance précise, il est souvent plus rapide de positionner le composant à fleur d’un coin de mur, à la distance 0, puis de le déplacer à la distance souhaitée.

	Dessinez un rectangle suivant la face verticale du seuil du modèle « enveloppe externe » puis extrudez-le vers l’intérieur de 20 cm pour qu’une partie soit sous le châssis. Faites-en un groupe 31seuilFenetre. Déplacez ce groupe à l’intérieur du composant 31chassisFenetre101x165_o.
	Pour un modèle plus « propre », repoussez la face horizontale inférieure de la baie vers le bas de la hauteur du seuil et repoussez de 5 cm latéralement pour les oreilles du seuil.
	Répétez l’opération pour les autres châssis de fenêtre et de porte. Pour les châssis similaires, il est conseillé de copier le composant original puis de rendre la copie unique avant de l’éditer. Les différentes parties étant des groupes, il faudra éditer chaque groupe imbriqué un par un.

Pour être encore plus réaliste
Il est possible de modéliser un châssis de manière encore plus détaillée à l’aide du profil du châssis et de l’outil Suivez-moi comme présenté pour la modélisation du chambranle de porte dans la suite de ce chapitre. La méthode présentée ici est cependant suffisante pour la majorité des utilisations.

5.3.  
               Créer un châssis de porte-fenêtre
	Dessinez un rectangle qui comble entièrement l’espace réservé des battées puis extrudez-le de 18 cm avant de décaler la face de 7 cm et de la pousser sur toute l’épaisseur pour créer un groupe 31dormant.
	Dessinez un second rectangle du point du milieu supérieur du dormant, côté intérieur, jusqu’au coin inférieur, de manière à remplir la moitié du dormant.
	[image: sketchup2ed_chap09fig26.jpg]Fig. 9.15  Dessin d’un rectangle remplissant à moitié le dormant  du châssis



	Déplacez l’arête centrale du rectangle pour allonger le rectangle de 4 cm puis extrudez la face de 8 cm.
	Avec l’outil Décaler, dessinez un rectangle concentrique à 8 cm puis poussez la face centrale pour percer entièrement le panneau. Faites-en un composant 31ouvrantCoulissant.
	[image: sketchup2ed_chap09fig27.jpg]Fig. 9.16  Création d’un composant pour le coulissant de la porte-fenêtre




[image: sketchup2ed_chap09fig28.jpg]
Le châssis coulissant devant être copié, il est plus intéressant d’en faire un composant qu’un groupe.

	Dessinez un rectangle à l’intérieur de l’ouvrant, extrudez-le de 2,4 cm, faites-en un groupe 39vitrage puis placez-le à 2 cm du bord extérieur du coulissant. Appliquez-lui la matière de vitrage, coupez-le (déplacez-le en mémoire de l’ordinateur) en tapant Ctrl+X puis double-cliquez sur le composant 31ouvrantCoulissant avant de cliquer sur le menu déroulant Édition > Coller sur place. Fermez le composant.
	Copiez le composant vers l’intérieur de 8 cm de manière à ce qu’il puisse coulisser latéralement puis déplacez la copie contre le montant opposé du dormant.
	Avec la copie toujours sélectionnée, activez l’outil Échelle, maintenez enfoncée la touche Ctrl pour que la mise à l’échelle se fasse par  rapport au centre de la boîte englobante puis cliquez sur une des poignées au centre d’une des petites faces verticales.
	Déplacez le curseur vers le centre puis passez à travers jusqu’à obtenir une valeur de –1 (vous pouvez aussi saisir -1 au clavier). La copie étant en « miroir », si vous ajoutez une poignée de porte dans l’original, une poignée apparaîtra à l’opposé sur la copie.
	Sélectionnez l'ensemble des éléments constitutifs de la porte-fenêtre puis créez un composant 31porteFenetre241h215_c. Appliquez la classe IfcWindow.

[image: sketchup2ed_chap09fig29.jpg]Fig. 9.17  Création d’une copie « en miroir » du châssis coulissant  avec ajout d’une poignée sur une des copies


[image: sketchup2ed_chap09fig30.jpg]
Pour réaliser plus rapidement des copies en miroir, pensez à utiliser une extension comme Mirror, développée par TIG. Voir son utilisation 
au chapitre 7.

6.  
             Agencer les cloisons intérieures
Passons à présent à l’aménagement des parois intérieures de l’étage. Avant toute chose, vous allez modéliser un élément de cloison sous forme de groupe. Celui-ci sera ensuite copié, allongé, déplacé et pivoté en fonction des besoins.
	À l’intérieur du composant de l’étage 20maisonNiv01, dessinez un rectangle de 100 × 10 cm puis extrudez-le de 260 cm avant d’en faire un groupe nommé 22cloison10cm. Cela constitue un module de cloison que vous pourrez ensuite allonger ou rétrécir à volonté en fonction des besoins. Appliquez la classe IfcWallStandardCase.
	Avec l’outil Mètre, créez deux guides à 100 cm et 290 cm du mur côté extension. Créez d’autres guides par rapport au mur arrière à 100, 330 et 660 cm.
	[image: sketchup2ed_chap09fig31.jpg]Fig. 9.18  Position des guides pour le placement des cloisons



	Copiez le groupe pour qu’il soit positionné à l’intersection de l’arête de la dalle et du guide à 290 cm (figure 9.18, ①).Créez une autre copie à l’intersection entre la dalle et le guide à 330 cm puis faites-le pivoter à 90 degrés (figure 9.19, ②).
	Sélectionnez ce groupe, activez l’outil Échelle puis cliquez sur la poignée située au milieu de la petite face verticale. De cette manière, vous pouvez uniquement allonger le groupe suivant l’axe longitudinal de la cloison.

[image: sketchup2ed_chap09fig32.jpg]
Si vous utilisez SketchUp Pro, vous pouvez limiter les poignées de l’outil Échelle pour faciliter le redimensionnement de vos cloisons.
Avant toute chose, cliquez avec le bouton droit sur votre groupe > Créer un composant puis renommez-le 22cloison10cm. Sélectionnez le composant.
Cliquez sur l’outil Attributs du composant dans la boîte de dialogue Composants dynamiques.
Cliquez sur l’icône Ajouter un attribut [image: sketchup2ed_chap09fig33.jpg] puis sélectionnez ScaleTool dans la liste.
Cliquez sur l’icône Détails puis décochez toutes les options sauf Mettre à l’échelle sur l’axe rouge (X) et Mettre à l’échelle sur l’axe bleu (Z) pour limiter les possibilités de déformation  à ces deux axes.

[image: sketchup2ed_chap09fig34.jpg]Fig. 9.19  Utilisation de l’outil Échelle pour allonger une cloison dans une seule direction


	Déplacez le curseur jusqu’à une des extrémités de la cloison perpendiculaire (figure 9.19, ③). Le groupe est redimensionné précisément.
	Copiez ce groupe sur le guide à 660 cm. Puis créez encore une copie à 115 cm.
	Cette dernière copie doit être inversée. Plutôt que la déplacer puis l’allonger, vous allez vous servir de l’outil Échelle pour créer un effet miroir et l’allonger directement à la longueur voulue.
	Sélectionnez la dernière copie puis activez l’outil Échelle. Cliquez cette fois sur la poignée du milieu de la petite face verticale opposée.

[image: sketchup2ed_chap09fig35.jpg]
La poignée n’est pas visible mais vous pouvez soit évaluer son emplacement, soit activer le style de face Transparence pour la visualiser. L’infobulle Échelle suivant l’axe rouge par rapport au point opposé doit s’afficher.

	Déplacez le curseur comme si vous souhaitiez écraser la cloison. À un moment, vous passez « de l’autre côté du miroir » et vous pouvez allonger cette fois la cloison jusqu’à la face intérieure du mur.
	Allongez la cloison perpendiculaire jusqu’à la cloison en miroir.
	Copiez et déformez encore quelques cloisons pour définir le local de salle de bains et le local WC.
	Copiez la cloison longitudinale dans le local du fond puis réduisez sa longueur avant de la déplacer de 60 cm pour créer un espace de placard dans la grande chambre.
	Copiez cette nouvelle cloison pour la coller contre le mur extérieur puis déplacez-la de 90 cm pour définir la largeur du WC.
	Avec l’outil Échelle, réduisez sa longueur en cliquant sur la poignée au centre de la petite face verticale puis en tapant 180cm.
	Activez l’outil Faire pivoter puis appuyez sur la touche Ctrl pour activer le mode Copie. Avec le rapporteur horizontal (bleu), cliquez sur le coin supérieur gauche de la nouvelle cloison pour définir l’axe de rotation puis déplacez le curseur pour faire pivoter la copie à 90°. Adaptez la longueur de la cloison avec l’outil Échelle.

À ce stade, il est temps de percer les parois pour placer les portes. Mais c’est peu pratique lorsqu’on doit chaque fois éditer un groupe. Vous allez donc simplifier la structure en rassemblant tous les groupes de cloison pour en faire un seul groupe.
	Sélectionnez tous les groupes de cloisons de l’étage.
	Si vous avez la version Pro, cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Solides > Union [image: sketchup2ed_chap09fig36.jpg]. Si vous utilisez SketchUp Make, employez l’outil Enveloppe externe, seul outil Solide accessible dans la version gratuite.
	[image: sketchup2ed_chap09fig37.jpg]Fig. 9.20  Tous les groupes de cloisons vont être rassemblés en un seul  avec l’outil Solide Union ou l'outil Enveloppe externe




[image: sketchup2ed_chap09fig38.jpg]
Une autre solution consiste à modéliser les parois des murs et cloisons à l'aide de panneaux simples juxtaposés. Réduisez simplement la hauteur des panneaux formant linteaux. Cela vous évite de devoir réaliser des percements dans les parois.

7.  
             Ajouter les portes
	Pour percer les parois, double-cliquez sur le groupe des cloisons puis utilisez des guides pour positionner le percement à une distance précise par rapport à une arête de coin.
	[image: sketchup2ed_chap09fig39.jpg]Fig. 9.21  Dessin des rectangles pour le percement des baies de portes intérieures  puis utilisation de l'outil Pousser/Tirer pour percer les trous



	Dessinez des rectangles de 90 cm de large sur 205 cm de haut pour chaque percement puis poussez les faces sur toute l’épaisseur de la paroi.
	Une fois que vous avez terminé les percements, quittez le mode Édition du groupe.

7.1.  
               Modéliser un chambranle de porte avec l’outil Suivez-moi
	Avec l’outil Rectangle, re-dessinez le contour d’un percement.
	Sélectionnez la face puis déplacez-la de quelques centimètres en suivant l’axe perpendiculaire à la cloison (pour éviter que le contour soit connecté au profil que vous allez dessiner) puis supprimez l’arête du bas et donc la face. Il vous reste le chemin d’extrusion du profil.
	À l’aide de trois petits rectangles de 2 cm de large, dessinez le profil du chambranle (figure 9.22).
	[image: sketchup2ed_chap09fig40.jpg]Fig. 9.22  Dessin du profil de chambranle à l’aide de rectangles




	Supprimez les arêtes qui découpent le profil avec l’outil Effacer pour obtenir une seule face. Triple-cliquez une des trois arêtes du chemin (figure 9.23, ①) pour le sélectionner, activez l’outil Suivez-moi puis cliquez sur la face de profil (figure 9.23, ②). Le profil est extrudé suivant le chemin pour générer un chambranle de porte (figure 9.23). Faites-en un groupe.
	[image: sketchup2ed_chap09fig41.jpg]Fig. 9.23  Extrusion du profil suivant le chemin préparé



	Avec l’outil Rectangle, créez la face de la feuillure de porte puis extrudez-la sur 4 cm et faites-en aussi un groupe. Sélectionnez ensuite ces deux groupes pour créer un composant 32porte90x205. Appliquez la classe IfcDoor.

Pour aller plus loin, vous pouvez chercher une poignée de porte sur la 3D Warehouse, l’importer dans un modèle vierge, l’optimiser suivant les conseils du chapitre 5 puis l’enregistrer dans une collection avant de l’insérer dans ce composant de porte. Vous pouvez aussi adapter le composant pour qu’il affiche une version différente selon que vous êtes en perspective ou en vue en plan (voir les composants 3D/2D dans le chapitre 13).
8.  
             Modéliser un escalier à l’aide de composants
Il existe plusieurs méthodes pour dessiner un escalier dans SketchUp. Vous pouvez par exemple dessiner le profil puis l’extruder avec l’outil Pousser/Tirer. Mais la méthode la plus souple est l’utilisation, une fois encore, de composants.
	Dessinez un rectangle de 100 sur 24 cm en dehors du modèle. Vous positionnerez l’escalier par la suite.

Cela constitue la base de votre marche. Inutile de sortir votre calculatrice pour déterminer la hauteur de votre marche. Vous allez utiliser pour cela une commande de SketchUp, la commande Diviser.
8.1.  
               Diviser une ligne pour déterminer la hauteur de marche
[image: sketchup2ed_chap09fig42.jpg]
Pour visualiser les divisions de la ligne, activez l’affichage des extrémités dans le style d’affichage courant.

	Affichez la boîte d’outils Styles puis cliquez sur l’onglet Édition.
	Dans le sous-onglet Arête, cochez Extrémités. Double-cliquez sur la valeur à droite (9 par défaut) et remplacez-la par 4 ou toute autre valeur qui vous convienne mieux. Cette valeur définit la taille de la mise en valeur.
	Activez l’outil Ligne et dessinez une ligne verticale de 292 cm (la hauteur de plancher à plancher) à partir de la base du mur intérieur.
	Cliquez avec le bouton droit sur cette ligne verticale > Diviser dans le menu contextuel. Vous voyez alors apparaître des petits carrés rouges sur la ligne qui représentent les divisions. En laissant un instant votre curseur immobile, vous verrez apparaître également une infobulle indiquant le nombre de segments et la longueur de chaque segment. Tapez 16 pour obtenir une hauteur de marche d'environ 18cm.
	Activez l’outil Pousser/Tirer et cliquez sur la face constituant la base de la marche. Déplacez votre curseur vers le haut et cliquez sur l’extrémité du premier segment obtenu par la division de la ligne verticale. Vous obtenez ainsi une hauteur de marche d’environ 18,2 cm (figure 9.24, B).
	Triple-cliquez sur la marche pour sélectionner tous les éléments qui la composent puis créez un composant 24escalierMarche.
	Triple-cliquez sur un des segments de la ligne verticale subdivisée puis tapez sur la touche Suppr pour effacer la sélection.
	[image: sketchup2ed_chap09fig43.jpg]Fig. 9.24  Dessin, extrusion et copies multiples d’une marche  pour obtenir un escalier droit




8.2.  
               Copier plusieurs fois la marche
Vous allez à présent recopier cette première marche pour modéliser l’escalier.
	Sélectionnez le composant 24escalierMarche.
	Activez l’outil Déplacer puis appuyez sur la touche Ctrl du clavier. Un petit + apparaît à côté du curseur pour indiquer que l’outil Déplacer est en mode Copie.

[image: sketchup2ed_chap09fig44.jpg]
Pour désactiver le mode Copie, appuyez à nouveau sur Ctrl.

	Cliquez le coin inférieur de la marche comme point de départ de la copie puis cliquez le coin supérieur en diagonale de la face latérale comme point d’arrivée (figure 9.24, C). La première copie est en place.
	Saisissez *15 pour créer des copies multiples. Quinze copies viennent s’ajouter à votre première marche (figure 9.24, D).

Votre escalier prend forme, mais il est encore loin de ressembler à un véritable escalier en béton. Le grand avantage de l’utilisation de composants est que vous ne devrez modifier qu’un seul composant 24escalierMarche. Toutes les autres copies seront modifiées automatiquement. Vous allez ensuite modifier une marche afin d’obtenir une face lisse sous l’escalier :
	Double-cliquez une des marches sauf la marche supérieure. Changez de point de vue pour voir la face inférieure de la marche.

[image: sketchup2ed_chap09fig45.jpg]
Si vous avez activé l’option Masquer le reste du modèle, vous remarquerez que toutes les copies du composant 24escalierMarche sont toujours visibles. Si vous souhaitez également masquer les copies d’un composant, cliquez sur le menu déroulant Affichage > Modification du composant > Masquer les composants similaires.
Attention, ne le faites pas pour cet exercice car vous allez utiliser la copie directement au-dessus de la marche que vous éditez comme référence !

	Sélectionnez l’arête qui touche la marche supérieure (figure 9.25, ①) puis activez l’outil Déplacer, cliquez sur l’extrémité de la ligne (figure 9.25, ②) puis déplacez cette arête sur la largeur de la marche supérieure (figure 9.26, ③). Toutes les autres marches sont adaptées en même temps et l’escalier présente une face inférieure lissée. Mais la distinction entre les marches est clairement visible… Comment lui donner un aspect monolithique ?
	[image: sketchup2ed_chap09fig46.jpg]Fig. 9.25  Déformation d’une marche pour obtenir une face oblique lissée




8.3.  
               Masquer les arêtes entre les marches
Pour donner à votre escalier un aspect monolithique, vous devez cacher les arêtes communes entre les marches. Le problème, c’est que, pour les arêtes latérales supérieures, vous souhaitez afficher une partie et masquer l’autre, ce qui est impossible. Vous devez donc découper ces arêtes en deux.
	Toujours en mode Édition du composant de la marche, dessinez une ligne qui découpe la face supérieure de la marche en deux dans le sens de la longueur.

[image: sketchup2ed_chap09fig47.jpg]Fig. 9.26  Cacher les arêtes entre les marches avec l’outil Effacer  en appuyant sur la touche Maj.  L’escalier semble à présent constitué d’un seul bloc


[image: sketchup2ed_chap09fig48.jpg]
Il est très important de cacher les arêtes et de ne pas les lisser. Chaque marche étant dissociée des autres, le lissage se ferait entre la face latérale et la face horizontale, ce qui provoquerait un effet de dégradé.

Vous pouvez utiliser la même méthode pour cacher les arêtes visibles entre les parois extérieures des étages de la maison. Pensez à bien masquer les arêtes supérieures et inférieures !
[image: sketchup2ed_chap09fig49.jpg]
Vous souhaitez changer votre modèle de marche ? Rien de plus facile, puisqu’il s’agit de copies d’un même composant. Éditez une des marches et les autres seront adaptées automatiquement.

9.  
             Créer une trémie dans la dalle  du premier étage
Il est temps de percer la dalle de l’étage.
	Double-cliquez sur le composant de l’étage puis sur le composant 23plancherNiv01. Pour rappel, vous pouvez aussi y accéder plus rapidement à partir de la boîte de dialogue Structure.
	Dessinez un rectangle de 340 × 100 cm à 100 cm de la face intérieure du mur extérieur puis poussez la face sur l’épaisseur de la dalle pour percer la trémie.
	[image: sketchup2ed_chap09fig50.jpg]Fig. 9.27  Percement de la dalle du 1er étage pour le passage de l’escalier




9.1.  
               Déplacer l’escalier au bon endroit
Il est temps de positionner correctement votre escalier. Mais avant cela, sélectionnez toutes les marches et faites-en un composant 24escalierNiv00. Appliquez la classe IfcStairFlight. Déplacez ensuite l’escalier dans la trémie. Adaptez la dernière marche, après l’avoir rendue unique, si vous le souhaitez.
[image: sketchup2ed_chap09fig51.jpg]Fig. 9.28  Déplacement de l’escalier pour l’aligner par rapport à la trémie


9.2.  
               Percer le mur entre le bâtiment principal et l’extension
Pour faciliter votre travail à l’intérieur du bâtiment, vous pouvez compter sur l’outil Plan de section !
	Activez l’outil Plan de section [image: sketchup2ed_chap09fig52.jpg], déplacez votre curseur sur le mur commun avec l’extension puis appuyez sur la touche Flèche vers le bas pour verrouiller l’orientation. 
	Déplacez le curseur au milieu d’une marche de l’escalier puis cliquez. Le bâtiment est coupé au milieu de l’escalier. Changez de point de vue pour être plus de faces. Si le filtre blanchâtre du plan de section vous gêne, cachez-le en cliquant sur l’icône Afficher les plans de section [image: sketchup2ed_chap09fig53.jpg] à partir de la barre d'outils Section pour cacher le plan de section en conservant la coupe.
	Éditez le composant 21mursExtNiv00.
	Dessinez un rectangle de 120 × 205 cm, activez l’outil Pousser/Tirer puis poussez sur toute l’épaisseur du mur. La baie est créée. Supprimez ou désactivez le plan de section.
	[image: sketchup2ed_chap09fig54.jpg]Fig. 9.29  Percements d’une baie intérieure dans le mur de l’extension




10.  
             Modéliser les pignons
Dans cette partie de l’exercice, vous allez modéliser les deux pignons et les pans de toiture. La cheminée et les gouttières modélisées pour le modèle « enveloppe externe » pourront être conservées.
Commencez par la modélisation des pignons. Pour cela, récupérez la face supérieure des murs extérieurs du premier étage.
	Éditez le composant contenant les murs extérieurs du premier étage en cliquant sur son nom, 21mursExterieursNiv01, dans la boîte de dialogue Structure. Sélectionnez la face supérieure du mur puis tapez Ctrl + C pour copier la face.
	Cliquez deux fois en dehors de la boîte englobante pour quitter complètement le mode Édition du composant.
	Cliquez le menu déroulant Édition > Coller sur place. La copie de la face supérieure vient se coller sur le composant des murs extérieurs du 1e étage.
	Triple-cliquez sur l’empreinte du mur puis créez un composant 21mursExterieursNiv02. Appliquez déjà la classe IfcWall.
	Éditez le nouveau composant et extrudez la face sur une hauteur de 10 cm.
	[image: sketchup2ed_chap09fig55.jpg]Fig. 9.30  Base de création des pignons




Pour respecter une pente de toiture précise, vous avez besoin de repères. Commencez par dessiner un guide suivant un angle de 35° avec l’outil Rapporteur.
	Utilisez l’outil Rapporteur pour créer un guide à 35° (voir chapitre 3).

La méthode la plus simple est de dessiner ensuite la face du pignon avant de lui donner de l’épaisseur :
	Avec l’outil Ligne, cliquez le premier point sur le point du milieu de l’arête latérale supérieure (figure 9.31, ①). Déplacez votre curseur sur l’axe bleu jusqu’à l’intersection avec le guide (figure 9.31, ②). Dessinez une nouvelle ligne jusqu’au point (figure 9.31, ③) pour fermer le triangle. Une face est créée automatiquement. Dessinez une troisième ligne jusqu’au point (figure 9.31, ④) pour créer le même triangle de l’autre côté. Supprimez la ligne centrale.
	[image: sketchup2ed_chap09fig56.jpg]Fig. 9.31  Dessin de la face du pignon avant extrusion



	Changez de point de vue pour voir l’autre côté du triangle. La face est de couleur gris-bleu.
	Activez l’outil Pousser/Tirer, appuyez sur la touche Ctrl pour conserver la face de départ et cliquez sur la face pour l’extruder sur l’épaisseur du mur extérieur. Servez-vous de l’inférence Sur l’arête ou Sur la face pour définir précisément la valeur de l’extrusion. Ne vous préoccupez pas de l’orientation des faces.
	[image: sketchup2ed_chap09fig57.jpg]Fig. 9.32  Extrusion de la face du pignon sur l’épaisseur du mur extérieur




Vous avez créé un des pignons triangulaires. Vous pouvez maintenant le copier pour créer le second mur de pignon sur la façade opposée.
	Sélectionnez les faces du pignon triangulaire de droite à gauche pour sélectionner toutes les faces touchées par le rectangle de sélection.
	Activez l’outil Déplacer puis appuyez sur la touche Ctrl pour activer le mode Copie. Cliquez le coin intérieur du pignon (figure 9.33, ①) comme point d’origine de la copie. Déplacez le curseur sur l’axe rouge. Cliquez le coin extérieur du mur  (figure 9.33, ②) comme point d’arrivée de la copie.
	[image: sketchup2ed_chap09fig58.jpg]Fig. 9.33  Copie du premier pignon sur le mur latéral opposé




Une fois les deux murs des pignons latéraux en place, vous pouvez supprimer les arêtes qui séparent la partie triangulaire du mur de la partie inférieure.
	Avec l’outil Effacer, supprimez les arêtes qui scindent les faces des pignons de chaque côté.
	Pour corriger l’orientation de certaines faces, cliquez avec le bouton droit sur une des faces bien orientées (en blanc) > Orienter les faces. Toutes les faces s’affichent en blanc.
	Cliquez en dehors de la boîte englobante pour quitter le mode Édition du composant.
	Éditez ensuite le pignon arrière pour créer le percement de la grande baie sur toute la hauteur du pignon puis créez un châssis.

11.  
             Modéliser la couverture de toiture
L’outil Pousser/Tirer extrude toujours perpendiculairement à la face cliquée. Modéliser une face rectangulaire pour chaque pan de toit que vous extruderiez ensuite nécessiterait donc un gros travail pour faire se rejoindre les arêtes au faîte de la toiture. Il est plus rapide de modéliser le profil de la toiture puis de l’extruder.
	Avec l’outil Ligne, redessinez le profil supérieur du pignon (figure 9.34).
	Sélectionnez les deux lignes, activez l’outil Déplacer et appuyez sur Ctrl pour passer en mode Copie. Cliquez un premier point puis déplacez le curseur vers le haut sur l’axe bleu. Saisissez 15.
	Avec l’outil Ligne, dessinez les lignes entre les deux profils pour refermer le contour. Une face est créée.
	[image: sketchup2ed_chap09fig59.jpg]Fig. 9.34  Dessin du profil de toiture



	Activez l’outil Pousser/Tirer, cliquez sur la face créée puis déplacez le curseur vers l’autre pignon. Cliquez sur un point situé sur la façade extérieure opposée.
	[image: sketchup2ed_chap09fig60.jpg]Fig. 9.35  Extrusion de la face de profil sur toute la longueur du bâtiment  pour modéliser la toiture



	Triple-cliquez sur une face de la toiture puis créez un nouveau composant 27toiture.

12.  
             Vous avez du temps ? Il reste du travail !
Il y a encore du travail pour finaliser le modèle mais vous avez à présent toutes les connaissances nécessaires pour les réaliser par vous-même :
	Terminer la baie sur toute la hauteur du bâtiment et lui adjoindre des châssis superposés.
	Cacher les arêtes entre les étages en suivant la méthode utilisée pour l’escalier.
	Ajouter des matières sur les différentes parois.
	Créer un élément de ferme (structure du toit) et le copier sur toute la longueur du bâtiment.
	Ajouter des planches de rives.
	Adapter la position des gouttières et tuyaux de descente.
	Vérifiez que toutes les classes Ifc ont bien été appliquées aux différents composants et groupes de votre modèle, de manière à pouvoir exporter votre modèle au format IFC.

… en fonction de ce que vous souhaitez faire avec votre modèle.







Chapitre 10

Les extensions  ou plugins

SketchUp est un logiciel utilisé dans des dizaines de domaines d’activité différents. Impossible dans ces conditions de développer des outils spécifiques pour chaque domaine car cela transformerait SketchUp en une véritable usine à gaz.
Les développeurs ont dont orienté le développement vers l’utilisation d’extensions permettant à chacun d’installer uniquement les extensions dont il a besoin sans surcharger inutilement la machine.
Les extensions SketchUp, qu’on appelait auparavant des plugins, sont développées pour la plupart en langage de programmation Ruby. Ce sont de petits programmes, des scripts, qui viennent se greffer sur SketchUp. Ces extensions vous permettent d’étendre les possibilités de SketchUp :
	en automatisant des tâches répétitives ;
	en permettant des opérations complexes, parfois impossibles à réaliser manuellement avec les outils d’origine de SketchUp ;
	en permettant les échanges avec d’autres logiciels.

1.  
             Où trouver des extensions ?
S’il existe des dizaines de développeurs d’extensions pour SketchUp, la majorité des extensions se retrouvent sur trois sites web : l’Extension Warehouse, Sketchucation.com et Smustard.com.
1.1.  
               L’Extension Warehouse
https://extensions.sketchup.com/

Hébergé par l’éditeur de SketchUp, l’Extension Warehouse est le site officiel des extensions de SketchUp. Ce site vous permet de trouver, d’installer, d’activer/désactiver et désinstaller une sélection d’extensions validées par l’équipe de développement.
Vous pouvez accéder à ce site directement depuis SketchUp en cliquant sur le menu déroulant Fenêtre > Extension Warehouse. Cliquez sur Se connecter (figure 10.1, ①) pour pouvoir installer une extension (vous avez besoin d'un compte Trimble ou Google). Cliquez dans la zone Rechercher (figure 10.1, ②) pour trouver une extension spécifique ou sur une des catégories (figure 10.1, ③) en bas.
[image: sketchup2ed_chap10fig1.jpg]Fig. 10.1  La page d’accueil de l’Extension Warehouse


1.2.  
               Le forum Sketchucation
http://sketchucation.com/pluginstore

Ce forum, sans doute le meilleur sur SketchUp, recèle lui-aussi quelques-unes des extensions les plus utiles pour SketchUp. C’est d’ailleurs sur ce forum que la majorité des développeurs indépendants viennent annoncer la sortie de leurs extensions ou leurs mises à jour.
Pour vous faciliter la tâche, l’équipe du forum a développé une extension permettant l’installation et la gestion d’extensions (voir paragraphe Avec l’extension Sketchucation Plugin Store).
[image: sketchup2ed_chap10fig2.jpg]
Il faut être membre du forum et connecté pour pouvoir télécharger les extensions et les autres ressources mises à disposition.

1.3.  
               Le site Smustard.com
http://www.smustard.com/

Ce site contient notamment des extensions destinées à nettoyer et optimiser le résultat de l’importation d’un fichier DWG ou DXF dans SketchUp.
1.4.  
               Et beaucoup d’autres sites web
Beaucoup de développeurs d’extensions, généralement payantes, mettent leurs extensions en téléchargement sur leurs propres sites web. Ceux-ci sont cependant souvent au moins présentés sur le forum Sketchucation ou l’Extension Warehouse.
Il y a quelques années, le Ruby Library Depot, site hébergé par le CRAI, laboratoire de l’École nationale supérieure d’Architecture de Nancy, constituait une formidable source d’extensions dont beaucoup disponibles en français. Les extensions sont toujours disponibles mais ne sont plus mises à jour.
http://www.crai.archi.fr/rld/

Des extensions en français ?
Certaines extensions sont disponibles en français mais la majorité sont en anglais. Si vous utilisez des extensions de Fredo6, cliquez sur le menu déroulant Fenêtre > LibFredo6 Settings... > Set Preferred Languages… puis sélectionnez FR:French/Français comme Preferred Language 1.

2.  
             Comment installer une extension ?
2.1.  
               À partir d’un fichier .rbz, .rb, .rbs ou .zip
À l’origine, l’utilisateur devait aller déposer le ou les fichiers d’une extension dans le dossier des extensions de SketchUp. C’est toujours possible mais la procédure a été fortement simplifiée, notamment avec les fichiers .rbz.
	Cliquez sur le menu déroulant Fenêtre  > Gestionnaire d'extensions puis cliquez sur le bouton Installer l’extension (figure 10.2, ①).
	Sélectionnez le fichier .rbz de votre extension puis cliquez sur Ouvrir (fig. 10.2, ②).

[image: sketchup2ed_chap10fig3.jpg]Fig. 10.2  Installez une extension au format .rbz depuis la boîte de dialogue Gestionnaire d'extensions


[image: sketchup2ed_chap10fig4.jpg]
Dans SketchUp, de plus en plus d’extensions nécessitent d’être activées à partir de la boîte de dialogue Gestionnaire d'extensions (figure 10.2, ③) pour fonctionner. D’autres nécessitent de fermer et rouvrir SketchUp.
Avant SketchUp 2017, l'installation et la gestion des extensions se faisait depuis la boîte de dialogue Préférences > Extensions.

[image: sketchup2ed_chap10fig5.jpg]
L’extension à installer doit être au format .rbz (ruby zippé). Si vous souhaitez installer un fichier .rb ou .rbs (crypté), zippez le fichier .rb ou .rbs et son dossier éventuel puis renommez l’extension .zip en .rbz. Si vous avez téléchargé l’extension au format .zip, changez simplement le format .zip en .rbz.

Veillez à afficher l’extension de vos fichiers !
Si vous ne voyez pas l’extension .zip, c’est que l’extension de fichier est masquée par votre système d’exploitation. Ajouter simplement .rbz n’aura alors aucun effet.
Dans ce cas, commencez par afficher les extensions de fichiers. Par exemple, dans Windows 7, ouvrez l’Explorateur Windows puis cliquez sur Organiser > Options des dossiers et de recherche > Affichage puis, dans la zone Paramètres avancés, décochez Masquer les extensions des fichiers dont le type est connu. Dans Windows 10, ouvrez l’explorateur de fichiers, cliquez sur l’onglet Affichage puis cochez l’option Extensions de noms de fichiers.
2.2.  
               À partir de l’Extension Warehouse
Cliquez dans la zone Rechercher si vous connaissez le nom de l’extension dont vous avez besoin ou cliquez sur une des Catégories pour voir les différentes extensions disponibles. Vous pouvez aussi cliquer sur le nom d’un développeur pour afficher ses extensions.
En cliquant sur une extension, une nouvelle page s’affiche avec des explications et un bouton Install permettant de l’installer automatiquement.
[image: sketchup2ed_chap10fig6.jpg]
Pour installer et gérer vos extensions, vous devez être inscrit et connecté avec un compte Trimble ou Google.
Il existe de plus en plus d’extensions payantes sur l’Extension Warehouse. La majorité vous permettent de les tester pendant une période d’essai.

[image: sketchup2ed_chap10fig7.jpg]Fig. 10.3  Une fois connecté, l’Extension Warehouse présente les extensions installées et désinstallées associées à votre compte


2.3.  
               Avec l’extension Sketchucation Plugin Store
Vous trouverez sur le site de l’auteur une présentation détaillée de l’extension avec le lien pour le télécharger :
http://www.arch-image.com/sketchucationextension

Développée par l’équipe du forum de discussion Sketchucation, cette extension vous permet de trouver, d’installer et de gérer une sélection d’extensions pour SketchUp. Cela peut aussi se faire depuis la boîte de dialogue Gestionnaire d'extensions.
Il est notamment possible de désactiver la majorité des extensions puis d’en charger une sélection temporairement ou définitivement. Une méthode pratique pour simplifier l’interface utilisateur et alléger SketchUp en n’activant une extension que lorsqu’on en a réellement besoin.
Il est également possible de mettre à jour toutes les extensions en cliquant un seul bouton et même de désinstaller des extensions tout en conservant la possibilité de les réinstaller rapidement.
[image: sketchup2ed_chap10fig8.jpg]
Cette extension fait la distinction entre plugins et extensions même si SketchUp lui-même utilise à présent le terme extension pour ces deux types de scripts.
Si vous ne trouvez pas l’extension que vous cherchez dans le Sketchucation Plugins Manager, cliquez sur le menu déroulant Extensions > Sketchucation > Sketchucation Extensions Manager. Remarquez les autres outils disponibles alors que la barre d’outils en propose seulement trois.

[image: sketchup2ed_chap10fig9.jpg]Fig. 10.4  L’Extension Store permet de rechercher et installer une extension.  Le Sketchucation Plugin Manager et le Sketchucation Extension Manager permettent de gérer l’activation des plugins et des extensions.


3.  
             Quelques précautions avant d’utiliser  une extension
Comme tous les logiciels, SketchUp peut planter. C’est malheureusement encore plus fréquent lorsque vous utilisez une extension, surtout si celle-ci est gourmande en ressources. D’autre part, certaines extensions ont un effet destructeur sur votre modèle, rendant parfois impossible l’annulation de l’opération. Donc, avant d’utiliser une extension « à risque » :
	Sauvegardez votre modèle SketchUp en cliquant sur Ctrl + S (et veillez à bien enregistrer automatiquement une copie de sauvegarde (extension .skb).
	Créez une copie du modèle (une bonne stratégie de sauvegarde peut vous sauver la mise !)

Help ! Mon extension ne fonctionne pas !
Plusieurs raisons peuvent expliquer cela :
– Vérifiez que votre extension est active en ouvrant la boîte de dialogue Préférences > Extensions. Cochez l’extension si ce n’est pas le cas.
– Certaines extensions nécessitent un redémarrage de SketchUp pour fonctionner.
– Certaines extensions nécessitent l’installation préalable d’une librairie de script pour fonctionner. Cherchez sur la page de téléchargement de l’extension si une librairie de script est nécessaire (voir Dependencies). C’est notamment le cas de nombreuses extensions de Fredo6 (LibFredo6) et de Thomthom (TT_Lib2), deux des principaux développeurs d’extensions pour SketchUp.
– L’extension est active mais vous ne savez pas comment l’utiliser.
– Certaines extensions disposent de leur propre barre d’outils, d’autres sont accessibles à partir du menu déroulant Extensions, d’autres menus déroulants (Outils, Caméra, etc.) ou encore via le menu contextuel.
– Enfin, certains (très rares) scripts s’utilisent en saisissant des commandes au clavier dans la Console Ruby accessible depuis le menu déroulant Fenêtre. Renseignez-vous sur le site hébergeant l’extension pour connaître son utilisation.
– Certaines extensions ne fonctionnent qu'avec les dernières versions de SketchUp. D'autres, au contraire, ne fonctionnent plus suite au changement  de support du langage Ruby.

4.  
             Mettre régulièrement vos extensions  à jour
Comme SketchUp, les extensions évoluent, soit pour ajouter de nouvelles fonctionnalités, soit pour corriger des bugs.
À dater de la version 2014, SketchUp est passé au langage Ruby 2.0. Suite à cela, certaines extensions sont devenues inutilisables mais la majeure partie ont été mises à jour ou remplacées avantageusement par d’autres.
Avec l’arrivée de la version 64 bits de SketchUp 2015, ce sont d’autres extensions qui ont nécessité une mise à jour. Depuis la version 2017, SketchUp supporte le langage Ruby 2.2.
L’Extension Warehouse ainsi que l’extension Sketchucation Plugin Store permettent de vérifier si les extensions que vous avez téléchargé sur leurs sites respectifs sont à jour et de les mettre à jour en un clic.
5.  
             La nouvelle politique d’extensions  de SketchUp
Afin d’améliorer la stabilité de SketchUp, l’éditeur a mis en place un nouveau système de certification des extensions. Il est ainsi possible d’empêcher le chargement d’extensions non certifiées ou de demander votre approbation préalable. Ce choix est possible à partir de la boîte de dialogue Gestionnaire d'extensions.
[image: sketchup2ed_chap10fig10.jpg]
Le chargement des extensions certifiées uniquement n’est pas une assurance que tout fonctionnera sans problème !
Protégez votre modèle en sauvegardant régulièrement votre travail !

Merci infiniment aux développeurs !
Si SketchUp peut être utilisé dans des domaines professionnels aussi variés, c’est grâce aux développeurs. Ceux d’@Last Software, à l’origine de SketchUp, ceux de Google et de Trimble, qui ont repris le flambeau, et surtout tous les développeurs indépendants qui nous offrent, le plus souvent de façon désintéressée, le fruit de leur travail et de leur ingéniosité.
Sans eux, SketchUp ne serait certainement pas ce qu’il est aujourd’hui ! Pensez à les soutenir pour qu’ils puissent continuer à faire évoluer SketchUp !








Chapitre 11

Modéliser  un bâtiment  à partir  d’une photo

SketchUp ne permet pas de modéliser automatiquement un bâtiment ou un objet à partir de plusieurs photos.
Cependant, il permet de retrouver le point de vue d’une photo et de se servir de cette photo pour modéliser assez précisément, pour autant que votre photo soit adaptée à cet usage.
Le premier exercice présenté dans ce chapitre concerne une maison mais la méthode est applicable également pour modéliser l’intérieur d’un local ou un objet. Dans le second exercice, vous allez texturer un modèle d’armoire à partir d’une photo et vous en servir pour détailler le modèle.
1.  
             Conseils de prise de vue
	La vue doit montrer un angle à 90° avec des lignes de fuite horizontales clairement visibles.
	Prenez la photo de 3/4 pour montrer clairement deux façades.
	[image: sketchup2ed_chap11fig1.jpg]Fig. 11.1  Cadrage valide et cadrage inapproprié



	Évitez l’utilisation d’un objectif « grand angle » (en dessous de 35 mm) à cause de l’effet « barillet » qui déforme les bords de la photo, comme si l’objet photographié était bombé vers l’extérieur.
	Évitez l’utilisation d’un téléobjectif (au-delà de 100 mm) car l’effet de perspective est moins perceptible. L’utilisation d’un téléobjectif sera par contre idéale pour photographier de face certains détails tels que des parties en renfoncement ou pour créer une nouvelle texture répétable afin d’éviter au maximum les déformations.
	Ne recadrez jamais la photo car SketchUp utilise le centre de la photo pour déterminer le point de vue.
	Plus la résolution de la photo sera élevée, plus la modélisation pourra être précise et meilleures seront les textures projetées sur le modèle.

2.  
             Adapter une nouvelle photo pour modéliser une maison
Lorsque les conditions de prise de vues sont correctes et que les critères présentés précédemment sont respectés, la modélisation à partir d’une photo peut permettre de modéliser et texturer très rapidement un bâtiment ou un objet de manière suffisamment précise pour la majorité des utilisations.
Un modèle de ce type peut être utilisé pour relever les mesures sur un bâtiment inaccessible, calculer des surfaces, représenter rapidement l’environnement réel d’un projet ou encore servir de base pour l’installation d’équipements comme un pare-soleil ou un voile d’ombrage (à l’extérieur) ou une cuisine équipée (à l’intérieur).
[image: sketchup2ed_chap11fig2.jpg]
La modélisation avec l’outil Adapter une nouvelle photo nécessite une grande précision. Zoomez et re-zoomez dès que c’est nécessaire !

	Cliquez sur le menu déroulant Caméra > Adapter une nouvelle photo ou cliquez sur le menu déroulant Ficher > Importer... en choisissant l’option Nouvelle photo adaptée.
	Sélectionnez le fichier maison-voisine.jpg puis cliquez sur Ouvrir. La photo s’affiche dans la zone de travail avec une série d’axes en surimpression. Un nouvel onglet portant le nom du fichier est créé automatiquement.
	Avant toute chose, cliquez en maintenant enfoncé le bouton gauche pour déplacer le carré jaune à l’origine des axes sur un coin à 90° bien visible sur la photo.
	[image: sketchup2ed_chap11fig3.jpg]Fig. 11.2  Déplacez le carré jaune sur un coin à 90°




Vous allez ensuite adapter les barres rouges et vertes pour qu’elles suivent les lignes de fuite visibles sur l’image. Dans le cas présent, le bardage est bien visible. Ce sera également le cas pour des briques mais un enduit posera problème. Dans ce cas, recherchez d’autres lignes horizontales les plus longues possibles. Un alignement horizontal de seuils ou de linteaux de fenêtres peut faire l’affaire.
	Cliquez en maintenant enfoncé le bouton gauche (le terme glisser-déposer sera utilisé par la suite) sur le milieu de la première barre verte puis déplacez-la approximativement au bon endroit.
	Glissez-déposez l’extrémité de la barre de manière à positionner très précisément la poignée sur la ligne de fuite. N’hésitez pas à zoomer ! Faites de même avec l’autre poignée puis avec les autres barres (figure 11.3).
	La ligne jaune correspond à l’horizon de votre image et peut constituer un indice de fiabilité de la configuration du point de vue. 
	Il est tout à fait normal que l’axe bleu ne soit pas vertical si le point de vue et le point visé ne sont pas au même niveau ou toute simplement si l’appareil photo n’était pas parfaitement horizontal.
	Pour les lignes de fuite, ne vous fiez pas au sol qui est rarement horizontal. Quant à une gouttière, elle présentera systématiquement une pente pour l’écoulement de l’eau et ne sera donc jamais utilisable, contrairement à une corniche.
	[image: sketchup2ed_chap11fig4.jpg]Fig. 11.3  Les quatre barres vertes et rouges sont alignées  sur les lignes de fuite de la perspective




[image: sketchup2ed_chap11fig5.jpg]
Pour une plus grande précision dans le calcul du point de vue, essayez d’écarter le plus possible les barres d’une même couleur. Ces barres n’ont pas besoin de représenter des éléments situés dans le même plan pour autant qu’ils soient parallèles. Évitez si possible d'utiliser les coins de la photo qui présentent toujours des déformations optiques plus importantes.

	Déplacez le curseur sur l’axe bleu puis glissez-déposez pour mettre grossièrement le modèle à l’échelle. Il sera possible de le faire beaucoup plus précisément par la suite.
	Cliquez sur le bouton Terminé dans la boîte de dialogue Adapter une photo qui s’est affichée automatiquement. Vous pouvez commencer à dessiner !

[image: sketchup2ed_chap11fig6.jpg]
Lorsque vous décalquez une photo en perspective, partez toujours d’un point connu par SketchUp, suivez le plus possible les axes rouge, vert et bleu et accrochez-vous avec les inférences sur des entités du modèle.

À ce stade, le seul point connu par SketchUp est l’origine des axes.
	Dessinez une ligne qui suit l’axe vert jusqu’à l’extrémité du pignon (zoomez !).
	Dessinez une autre ligne sur l’axe bleu jusqu’à la rencontre avec la rive de toiture, revenez sur l’axe vert jusqu’à l’axe bleu puis redescendez pour fermer le contour et créer une face.
	La toiture étant symétrique, dessinez une ligne du point du milieu de l’arête supérieure jusqu’au faîte de toit puis dessinez une ligne oblique en vous accrochant bien à l’extrémité. Dessinez une autre ligne oblique de l’autre côté du pignon (figure 11.4).
	[image: sketchup2ed_chap11fig7.jpg]Fig. 11.4  Dessin de la face du pignon




[image: sketchup2ed_chap11fig8.jpg]
Vous devez dessiner une courbe ou une succession de lignes obliques ? Dessinez d’abord un rectangle qui vous servira de plan sur lequel dessiner une forme plus complexe puis supprimez la partie en trop.

	Supprimez les lignes intérieures pour obtenir une seule face puis extrudez celle-ci en zoomant pour déterminer précisément jusqu’où vous devez extruder.
	[image: sketchup2ed_chap11fig9.jpg]Fig. 11.5  Extrusion de la face du pignon




[image: sketchup2ed_chap11fig10.jpg]
Si vous changez malencontreusement le point de vue et perdez l’affichage de la photo, cliquez simplement sur l’onglet de sa scène en haut de l’écran.

	À ce stade, mettez le modèle à l’échelle avec l’outil Mètre en cliquant les deux extrémités sur la longueur du bâtiment puis saisissez 1000cm. Validez le redimensionnement du modèle.
	Dessinez un premier rectangle pour délimiter la première baie de fenêtre.
	En utilisant éventuellement des guides d’alignement ou des copies de rectangles, créez les autres contours des baies de fenêtre.
	Utilisez l’outil Pousser/Tirer pour pousser toutes les faces définies de 10 cm vers l’intérieur.
	Modélisez les autres détails si vous le souhaitez, notamment la toiture, mais la projection de la photo sur le modèle va automatiquement apporter une solide dose de réalisme, même sur une simple boîte.
	Triple-cliquez sur une des faces puis, dans la boîte de dialogue Adapter une photo, cliquez sur le bouton Projeter les textures de la photo. 

Votre modèle est à présent texturé et une nouvelle matière est disponible dans la boîte de dialogue Matières.
Comme vous pourrez le constater en faisant pivoter le modèle avec l’outil Orbite, les faces situées en arrière-plan, comme le plan des châssis, sont moins réalistes car la texture est partielle et déformée. Et la photo a également été appliquée sur les faces arrières du modèle !
Pour améliorer le réalisme, vous pouvez utiliser une photo du châssis de face en l’adaptant en mode Punaises déverrouillées (voir l’exercice suivant).
[image: sketchup2ed_chap11fig11.jpg]Fig. 11.6  Le modèle est texturé en projetant la photo… y compris sur les faces arrières !


Poursuivre la modélisation à partir d’autres photos
Si vous souhaitez continuer à modéliser en utilisant d’autres photos montrant l’arrière du bâtiment, veillez à d’abord changer les axes du modèle avec l’outil Axes [image: sketchup2ed_chap11fig12.jpg] pour positionner et orienter les axes sur un coin correspondant à un angle droit visible sur la nouvelle photo adaptée.

3.  
             Modéliser un meuble à partir d’une photo
Votre client souhaite conserver un meuble existant que vous devrez intégrer dans votre projet ? Il est souvent possible de le modéliser à partir d’une ou plusieurs photos et de quelques mesures.
Pour cet exercice, nous allons modéliser d’abord une boîte puis lui appliquer une texture.
	Dessinez un rectangle de 116 sur 45 cm puis extrudez-le sur 150,5 cm.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Importer… puis sélectionnez le fichier photo-meuble.jpg.
	Cliquez un premier point dans le coin inférieur gauche de la grande face puis un second point à droite, de manière à ce que l’armoire soit entièrement visible sur la face.
	[image: sketchup2ed_chap11fig13.jpg]Fig. 11.7  Importation de la photo de l’armoire comme Texture



	Cliquez avec le bouton droit sur la face > Texture > Position. Les punaises s’affichent soit de couleurs différentes (mode Punaises verrouillées) soit toutes de couleur blanche (mode Punaises déverrouillées).
	Si les punaises sont de couleurs différentes, cliquez à nouveau avec le bouton droit sur la face > Punaises verrouillées pour décocher l’option. Les punaises s’affichent en blanc.
	Cliquez sans maintenir enfoncé le bouton de gauche sur la punaise en haut à gauche puis déplacez le curseur sur le coin supérieur gauche de la face avant du meuble pour y placer la punaise. Zoomez pour être précis !
	Faites de même avec les trois autres punaises aux autres coins de la face avant (figure 11.8).
	[image: sketchup2ed_chap11fig14.jpg]Fig. 11.8  Les punaises sont placées aux quatre coins de la face avant du meuble sur la photo



	Cliquez en maintenant enfoncé le bouton de gauche sur la première punaise puis déplacez le curseur sur le coin supérieur gauche de la boîte. La texture est déformée.
	Répétez l’opération pour les trois autres coins pour redresser la texture qui s’applique parfaitement sur la face (figure 11.9). Cliquez pour terminer.
	[image: sketchup2ed_chap11fig15.jpg]Fig. 11.9  Les punaises sont déplacées sur les quatre coins de la face avant  de la boîte pour redresser la texture



	Rendez la nouvelle matière active avec l’outil Échantillon de coloriage [image: sketchup2ed_chap11fig16.jpg] (voir chapitre 4) et en l’appliquant sur la face latérale avant de redresser l’image de texture de la même façon que précédemment.
	Utilisez l’outil Échantillon de coloriage pour récupérer la matière appliquée sur la face latérale puis appliquez-la sur la face latérale opposée.

Ce stade est amplement suffisant pour représenter un meuble existant. Il est cependant possible de vous servir de l’image pour ajouter des détails.
	En vous servant de la texture comme repère, dessinez des rectangles correspondant aux espaces entre les pieds et aux découpes des portes. Aidez-vous de guides pour aligner les découpes.
	Utilisez l’outil Pousser/Tirer pour créer les vides entre les pieds, les renfoncements des panneaux latéraux et pour représenter les joints entre les feuillures de porte et le cadre.

3.1.  
               Rendre une texture unique pour créer une nouvelle matière
Certaines parties de l’armoire ne sont pas visibles sur la photo ou seulement partiellement. Nous allons donc leur appliquer une texture extraite de la photo pour conserver l’homogénéité du meuble. Vous allez à présent sélectionner une partie de la texture présentant uniquement du bois pour en faire une nouvelle matière relativement répétable.
[image: sketchup2ed_chap11fig17.jpg]
Cette méthode ne fonctionne que si la matière visible sur la photo ne présente pas de différences de luminosité importantes. Évitez absolument d’utiliser un flash pour la prise de vue !

	Sur votre modèle, recherchez une zone en bois où la texture semble bien alignée et présente peu de variations d’un côté à l’autre. Créez ensuite un rectangle pour découper une face à cet endroit.
	Cliquez avec le bouton droit sur la face > Rendre la texture unique. Une nouvelle matière et une nouvelle texture sont créées. À ce moment, la nouvelle texture n’existe que dans votre modèle SketchUp.
	[image: sketchup2ed_chap11fig18.jpg]Fig. 11.10  Découpe d’une face sur laquelle la texture est relativement homogène



	Utilisez l’outil Effacer pour supprimer les arêtes de contour afin de supprimer la découpe qui n’avait d’autre but que de créer une nouvelle matière.
	Dans la boîte de dialogue Matières, renommez la nouvelle matière pour que son nom soit représentatif puis appliquez-la sur une des faces en bois du modèle. Vérifiez si les joints de répétition de la texture ne sont pas trop visibles. Dans notre cas, c’est surtout le joint horizontal qui pose problème.

Si les joints sont trop visibles, il est encore possible d’éditer la texture à l’aide d’un logiciel de retouche d’image :
	Dans la boîte de dialogue Matières, cliquez sur l’onglet Édition puis sur l’icône Modifier l’image de texture dans un éditeur externe [image: sketchup2ed_chap11fig19.jpg] comme Photoshop, Gimp ou similaire. Vous devez au préalable avoir choisi votre éditeur d’image dans la boîte de dialogue Préférences > Applications. Dans le cas contraire, c’est le logiciel par défaut pour visualiser le type d’image de la texture qui sera utilisé.
	[image: sketchup2ed_chap11fig20.jpg]Fig. 11.11  La nouvelle matière appliquée sur les panneaux en bois




[image: sketchup2ed_chap11fig21.jpg]
La suite des opérations est expliquée pour Photoshop mais la méthode sera similaire pour de nombreux autres logiciels de retouche d’image.

	Dans Photoshop, cliquez sur le menu déroulant Filtre > Divers > Translation puis déplacez les curseurs des zones Horizontale et Verticale, de manière à ce que le joint soit plus ou moins centré. Notez les valeurs pour pouvoir revenir à la situation initiale en tapant des valeurs négatives.
	En fonction de l’étendue du problème, vous pouvez utiliser différents outils comme l’outil Correcteur localisé, l’outil Pièce ou, pour des cas plus étendus, l’outil Tampon de duplication. Vous aurez souvent besoin d’une combinaison de ces outils pour obtenir un résultat parfait. Dans le cas de notre image, l’outil Correcteur localisé fait parfaitement l’affaire.
	Effectuez éventuellement la translation dans l’autre sens puis enregistrez le fichier pour que celui-ci soit automatiquement mis à jour dans votre modèle SketchUp. Si la texture est de bonne qualité, pensez à l’enregistrer dans un dossier du disque dur.
	Appliquez la nouvelle matière répétable sur toutes les faces n’ayant pas de texture correcte comme les pieds, la face supérieure ou le dos du meuble.
	Puis créez un nouveau composant avec l’armoire et appliquez-lui la classe IfcFurnishingElement. En positionnant l’origine des axes au niveau du sol et du dos du meuble, vous faciliterez son insertion dans d’autres modèles. À vous de voir si vous préférez placer l’origine au milieu du meuble s’il s’agit d’un meuble isolé qui est fréquemment centré sur une paroi, par exemple un lit.
	[image: sketchup2ed_chap11fig22.jpg]Fig. 11.12  Le meuble après correction de la texture dans un éditeur externe, prêt pour créer un composant











Chapitre 12

Modéliser  des solides sur base de plans 2D

Dans cet exercice pratique, vous allez apprendre à modéliser une chaise à partir de plans 2D sous forme d’images bitmap en utilisant les outils Solides de la version Pro.
Vous utilisez SketchUp Make ? Pas de souci : une alternative vous sera proposée si vous n’avez pas accès aux outils Solides.
1.  
             Importer une image et la mettre  à l’échelle 1/1
	Avant toute chose, ouvrez la boîte de dialogue Infos sur le modèle et changez les unités de votre modèle en millimètres avec une Précision de 0 mm et l’Ancrage de longueur à 1 mm.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Importer…, sélectionnez Tous les fichiers d’image pris en charge dans la liste déroulante en bas, cochez l’option Utiliser image comme : Image puis sélectionnez le fichier chaise-plan.png.
	Cliquez un premier point puis déplacez le curseur de manière à ce que l’image soit très grande (pour améliorer la précision par la suite). Cliquez pour valider le dimensionnement.

Que faire si votre affichage est très flou ?
Lorsque vous importez une image en haute résolution, il est très probable que celle-ci soit floue. C’est parce que SketchUp réduit automatiquement la résolution des images affichées à un maximum de 1 024 pixels pour soulager la carte graphique.
Pour obtenir une meilleure résolution, ouvrez la boîte de dialogue Préférences > OpenGL puis cochez l’option Utiliser la taille maximale de texture. Désactivez l’option lorsqu’elle est inutile.

	Dessinez une ligne rejoignant les deux pieds (figure 12.1, ① et ②) et correspondant à la cotation 560 mm. Zoomez pour être le plus précis possible. Désactivez éventuellement temporairement l’ancrage de longueur pour plus de précision.
	Avec l’outil Mètre, cliquez les deux extrémités de cette ligne puis tapez 560. Validez le redimensionnement du modèle. L’image est à l’échelle 1/1 et la ligne fait exactement 560 mm.

[image: sketchup2ed_chap12fig1.jpg]
L’outil Mètre met l’ensemble du modèle à l’échelle. Si vous souhaitez redimensionner seulement une partie du modèle, faites-en d’abord un composant ou un groupe avant de l’éditer en double-cliquant dessus. Lorsque vous utilisez l’outil Mètre en mode Édition d’un groupe ou composant, la mise à l’échelle est limitée aux entités situées à l’intérieur.

[image: sketchup2ed_chap12fig2.jpg]Fig. 12.1  Mise à l’échelle 1/1 de la première image avec l’outil Mètre


	Sélectionnez l’image et la ligne pour en faire un composant 00plan.
	Créez un calque 00plan, sélectionnez votre nouveau composant puis, avec la boîte de dialogue Infos sur l’entité, placez-le dans le nouveau calque puis verrouillez-le.

[image: sketchup2ed_chap12fig3.jpg]
La pire chose qui puisse vous arriver est de continuer à modéliser sur base d’un plan que vous avez déplacé sans vous en rendre compte.
Prenez la bonne habitude de verrouiller le composant qui contient votre plan pour éviter tout risque de suppression ou de déplacement.

	Répétez l’opération pour la vue de profil et la vue de face en dessinant chaque fois une ligne de référence et en vous accrochant avec l’inférence Extrémité sur la ligne dessinée dans le composant du plan.

[image: sketchup2ed_chap12fig4.jpg]
Toutes les images ont les mêmes dimensions. Vous pouvez donc dimensionner directement les deux nouvelles images à l’échelle correcte en vous servant de la ligne de référence de votre premier composant.

	Avec l’outil Faire pivoter, faites tourner le composant de la vue de face de –90° par rapport à l’axe bleu puis redressez-le à 90°.
	Redressez le composant de la vue de profil à 90° puis alignez-le sur la vue en plan.
	Avant de verrouiller les composants, placez chaque vue dans un calque spécifique puis déplacez les vues de face et de profil en suivant l’axe perpendiculaire à la vue pour dégager la vue en plan (voir les guides sur la figure 12.2).
	[image: sketchup2ed_chap12fig5.jpg]Fig. 12.2  Les trois images sont importées dans le modèle et mises  à l’échelle. Remarquez l'alignement des lignes de référence !




[image: sketchup2ed_chap12fig6.jpg]
En plaçant les composants des vues dans des calques spécifiques, vous pouvez gérer leur affichage en rendant visible ou invisible leur calque tout en verrouillant ces composants pour les protéger.

2.  
             Créer un style d’affichage adapté pour décalquer un plan scanné
Difficile de voir quelles lignes vous avez déjà dessinées lorsque vous créez des lignes noires sur un plan en noir et blanc. Vous allez donc changer votre style d’affichage pour augmenter le contraste entre vos lignes et celles du plan.
	Dans la boîte de dialogue Styles, cliquez sur l’icône Créer un style puis nommez-le Décalque.
	Cliquez si nécessaire sur le sous-onglet Arête, cochez l’option Profil avec une valeur de 2 ou 3 puis cliquez sur le carré noir en bas de la boîte.
	Dans le nuancier, choisissez une couleur vive qui contraste bien avec les traits du plan, par exemple un vert vif. Toutes les arêtes prennent cette couleur.

3.  
             Décalquer le plan
3.1.  
               Dessiner le contour des pieds et du dossier
	Si vous souhaitez être très précis, utilisez l’outil Rapporteur pour créer un guide à 85° à partir de l’extrémité du trait du plan puis, avec l’outil Mètre, créez un guide parallèle à la ligne du plan à 500 mm.
	Avec l’outil Ligne, dessinez la première ligne du contour extérieur puis une ligne perpendiculaire de la largeur du dossier soit 473 mm. Cette arête va servir de repère pour le dessin de l’arc.
	Avec l’outil Arc par 2 points, cliquez les deux extrémités de la seconde ligne puis déplacez le curseur sur l'axe vert pour donner une courbure de 25 mm. Une face est créée que vous supprimez en effaçant la ligne droite.

La modélisation symétrique
Sauf exception, une chaise est généralement un objet au moins partiellement symétrique. Dans ce cas, modélisez seulement une moitié, faites-en un composant, puis créez une copie symétrique.
Toutes les modifications apportées à une des copies du composant seront appliquées en miroir sur l’autre copie.

	Sélectionnez la ligne et l’arc, activez l’outil Décalage puis décalez la sélection de 30 mm vers l’intérieur.
	Dessinez une arête entre les deux arêtes du pied puis une autre ligne du milieu de l’arc intérieur au milieu de l’arc extérieur pour créer une face représentant la moitié de la structure. Supprimez les deux bouts d’arc.
	[image: sketchup2ed_chap12fig7.jpg]Fig. 12.3  Dessin en plan du dossier et de l’accoudoir



	Utilisez l’outil Pousser/Tirer pour extruder la face sur 730 mm (figure 12.4).
	Triple-cliquez sur une des faces pour sélectionner les entités connectées et faites-en un groupe.
	[image: sketchup2ed_chap12fig8.jpg]Fig. 12.4  Extrusion du plan jusqu’au niveau supérieur du dossier




3.2.  
               Découper l’accoudoir et le dossier avec l’outil Solides Intersection[image: sketchup2ed_chap12fig9.jpg]
	Dessinez le contour de l’accoudoir sur la vue de profil. Aidez-vous des outils Rapporteur et Mètre pour créer des guides suivant des angles et des distances précis.
	Déplacez la face créée pour qu’elle touche la surface du groupe du dossier.
	Faites pivoter la face pour qu’elle soit exactement dans le plan de la face extrudée (figure 12.5, ①).

[image: sketchup2ed_chap12fig10.jpg]
La face ayant pivoté, elle ne va plus jusqu’au bout du dossier, ce qui est normal. Vous allez donc devoir allonger la face avec l’outil Échelle.

	Sélectionnez la face puis activez l’outil Échelle. Malheureusement, la boîte englobante ne suit pas le plan de la face (figure 12.5, ②).
	Cliquez avec le bouton droit sur la face > Aligner les axes. Les axes changent pour s’aligner sur la face.
	Activez à nouveau l’outil Échelle puis cliquez sur la poignée latérale droite avant de déplacer votre curseur sur le coin supérieur de l’accoudoir. La face est parfaitement allongée (figure 12.5, ③).
	[image: sketchup2ed_chap12fig11.jpg]Fig. 12.5  Orientation de la face dans le plan de la face extrudée




Pour la suite des opérations, vous aurez besoin que la face, une fois extrudée, dépasse totalement le dossier. Vous allez donc dessiner un rectangle correspondant à la hauteur du dossier dans la continuité de l'accoudoir.
	Avec l’outil Rectangle orienté, dessinez un rectangle assez long (10cm suffisent largement) et de la hauteur du dossier pour allonger l'accoudoir. À ce stade, vous pouvez réutiliser votre style d’affichage précédent pour voir les arêtes noires.
	Supprimez l’arête entre les deux faces puis extrudez la face de façon à ce qu’elle dépasse largement le plan extrudé puis faites-en un groupe (Figure 12.6 à gauche).
	Sélectionnez les deux groupes puis, dans la boîte d’outils Solides, cliquez sur l’outil Intersection [image: sketchup2ed_chap12fig12.jpg]. Vous pouvez aussi cliquer avec le bouton droit sur la sélection > Solides > Intersection. Un nouveau groupe est créé. Cliquez avec le bouton droit sur le groupe > Créer un composant puis renommez-le 82chaiseStructureDemi.
	[image: sketchup2ed_chap12fig13.jpg]Fig. 12.6  Intersection des deux groupes




Vous n’avez pas SketchUp Pro ?
Vous pouvez reproduire l’effet des outils Solides en utilisant la commande Intersection des faces > Avec la sélection, accessible en cliquant avec le bouton droit sur une sélection.
Prenez ensuite votre courage à deux mains pour supprimer toutes les entités inutiles. Dans ce cas, éclatez les groupes avant d’activer la commande Intersection des faces.

	Cliquez avec le bouton droit sur un des axes rouge, vert ou bleu > Réinitialiser. Les axes reviennent à leur position universelle.
	Créez une copie symétrique du composant puis double-cliquez pour éditer une des copies. Sélectionnez toutes les entités puis faites en un groupe afin de dissocier ces éléments de ce que vous allez dessiner maintenant.
	Changez de point de vue pour visualiser le dessous de l’accoudoir puis, en vous aidant de guides, dessinez sur la face inférieure de l’accoudoir un rectangle de 60 × 30 mm. Profitez-en pour lisser l’arête visible sous le dossier.
	Extrudez le rectangle vers le bas de manière à dépasser légèrement sous le sol.
	[image: sketchup2ed_chap12fig14.jpg]Fig. 12.7  Extrusion de la face rectangulaire pour créer le pied arrière



	Pour effiler le pied, cliquez avec le bouton droit sur la face inférieure, alignez les axes, activez l’outil Échelle puis, en maintenant la touche Ctrl enfoncée pour que la mise à l'échelle se fasse par rapport au centre, cliquez sur une poignée sur l’axe longitudinal et saisissez 40mm. Faites-en un groupe puis réinitialisez les axes.
	Le pied est effilé mais il descend trop bas !
	Dessinez un rectangle horizontal sous la chaise au niveau du sol puis extrudez-le vers le bas pour qu’il traverse entièrement votre nouveau pied. Faites-en un groupe.
	Sélectionnez votre nouveau groupe puis le groupe du pied arrière avant de cliquer sur l’icône de l’outil Solide Soustraire [image: sketchup2ed_chap12fig15.jpg].
	[image: sketchup2ed_chap12fig16.jpg]Fig. 12.8  Sélection de la boîte dans le sol (1) puis du pied (2)  avant d’activer l’outil Solides Soustraire




Pour aller plus loin, vous allez maintenant créer l’assemblage du pied arrière avec le reste de l’accoudoir.
	Double-cliquez sur le pied arrière pour l’éditer. Cliquez sur le menu déroulant Affichage > Modification du composant > Masquer le reste du modèle pour voir le dessus du pied.
	Avec l’outil Décalage, cliquez sur la face supérieure pour créer un bord de 5 mm. Extrudez la face centrale de 60 mm vers le haut pour modéliser le tenon (figure 12.9, ①).
	Fermez le groupe, sélectionnez d’abord le groupe du pied puis le groupe de l’accoudoir. Cliquez sur Découper (figure 12.9, ②). 
	Contrairement à l’outil Soustraction, l’outil Découper  permet de soustraire un solide d’un autre tout en conservant l’objet soustrait. La mortaise est défoncée dans l’accoudoir (figure 12.9, ③).

[image: sketchup2ed_chap12fig17.jpg]
Les outils Solides peuvent échouer ou générer des groupes non solides lorsque le résultat d’une opération crée des faces très petites.
Si c’est le cas, essayez d’agrandir votre modèle 10 ou 100 fois avant d’activer votre outil Solide. Vous pourrez toujours revenir à l’échelle correcte par la suite.

[image: sketchup2ed_chap12fig18.jpg]Fig. 12.9  Modélisation du tenon et création de la mortaise avec l’outil Découper


[image: sketchup2ed_chap12fig19.jpg]
Inutile de passer du temps à créer des composants car le résultat des opérations booléennes des outils Solides est toujours un groupe.

	Sélectionnez à présent les deux composants symétriques, cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Éclater. Sélectionnez ensuite les deux groupes des accoudoirs puis cliquez sur l’outil Union [image: sketchup2ed_chap12fig20.jpg] ou l’outil Enveloppe externe [image: sketchup2ed_chap12fig21.jpg] (disponible sur SketchUp Make). 
	Éditez ensuite le groupe pour lisser les deux arêtes au centre du dossier.

[image: sketchup2ed_chap12fig22.jpg]
La seule différence entre l’outil Enveloppe externe et l’outil Union est que l’outil Enveloppe externe rempli les vides éventuels qui se trouveraient à l’intérieur des groupes ou composants solides.
Pour info, l’outil Solides Diviser [image: sketchup2ed_chap12fig23.jpg] permet de créer un nouveau groupe à l’intersection de deux solides en conservant, sous forme de groupes, les parties qui ne sont pas communes.

3.3.  
               Dessiner le contour de l’assise
	En vous servant du groupe de l’accoudoir pour vous accrocher, dessinez un trapèze correspondant à l’assise sans les arrondis des angles.
	Allongez le trapèze vers l’avant de 70 mm en vous aidant de guides.
	Activez l’outil Arc par 2 points, cliquez un point de part et d’autre d’un coin de l’assise puis déplacez le curseur vers l’intérieur jusqu’à ce que l’arc temporaire devienne rose magenta. 
	Double-cliquez pour appliquer l’arrondi et supprimer automatiquement le bout de coin en trop.
	Sélectionnez l’arc et donnez-lui un rayon de 40 mm dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité.
	Avec l’outil Arc par 2 points, double-cliquez sur la face, à proximité des trois autres coins pour arrondir ceux-ci avec le même rayon de 40 mm.
	[image: sketchup2ed_chap12fig24.jpg]Fig. 12.10  Tous les coins sont arrondis avec la commande Arc par 2 points



	Extrudez la face de 1 000 mm environ.
	Faites-en cette fois un groupe.

3.4.  
               Dessiner le profil de l’assise
	Réactivez le style d’affichage Décalque puis, sur la vue de profil, utilisez l’outil Arc par 2 points pour dessiner le premier arc de la partie supérieure du profil. Continuez le dessin pour l’arc inversé en veillant à ce que celui-ci soit bleu cyan, indiquant que l’arc est tangent au premier arc et donnera une courbe parfaite.
	Sélectionnez les deux arcs puis activez l’outil Décalage pour créer l’épaisseur de l’assise (saisissez une valeur entière au clavier) puis dessinez les deux arêtes manquantes pour fermer le contour et créer une face.
	Extrudez la face de manière à traverser entièrement le contour d’assise extrudé. Extrudez légèrement les faces latérales pour que l’extrusion du profil dépasse légèrement de part et d’autre du plan extrudé.
	Triple-cliquez sur une des faces du profil extrudé > Adoucir/Lisser les arêtes puis faites-en un groupe.
	[image: sketchup2ed_chap12fig25.jpg]Fig. 12.11  Interpénétration du groupe de l’extrusion du plan d’assise  et du groupe de l’extrusion du profil d’assise



	Sélectionnez les deux groupes puis cliquez sur l’outil Intersection. L’assise est finie.

Il ne vous reste plus qu’à appliquer quelques matières puis en faire un composant de chaise réutilisable dans d’autres modèles. Pensez à positionner l’origine des axes au milieu de la chaise, au niveau du sol !
[image: sketchup2ed_chap12fig26.jpg]Fig. 12.12  Le modèle de chaise terminé, après application de matières  texturées


Pour les utilisateurs de SketchUp Make
Cet exercice fait la part belle à l’utilisation des outils Solides de la version Pro mais il est possible d’arriver au même résultat en utilisant la commande Intersection des faces…, accessible à partir du menu contextuel, et en supprimant toutes les parties découpées inutiles.

4.  
             Modéliser pour l’impression 3D
Si vous pouvez créer un solide, vous pouvez probablement l’imprimer en 3D. Outre les contraintes de création de solides, votre modèle devra cependant aussi tenir compte des limites d’impression (au niveau de la taille d’impression) et surtout de la matière utilisée pour l’impression. En effet, en fonction de la matière, vous devrez prévoir des surépaisseurs pour les parois fines ou limiter le niveau de détail à cause d’un manque de résolution. Renseignez-vous bien sur l’imprimante 3D et la matière qui seront utilisées pour votre impression 3D auprès de votre fournisseur de service ou du fabricant de votre imprimante 3D. Renseignez-vous aussi sur les limitations des services proposés (par exemple un seul solide par fichier).
Aucune imprimante 3D n’accepte le format SKP natif. Vous devrez le plus souvent exporter votre modèle au format .STL (pour l’impression monochrome) ou .3DS (SketchUp Pro) pour la version en polychromie.
[image: sketchup2ed_chap12fig27.jpg]
Vous pouvez télécharger gratuitement l’extension SketchUp STL depuis l’Extension Warehouse (voir chapitre 10). Une fois installée, sélectionnez un ou plusieurs groupes solides, cliquez sur le menu déroulant Fichier > Export STL… Vous pouvez ensuite choisir (ou pas) d’exporter uniquement la sélection, l’unité d’exportation et le format de fichier (ASCII ou binaire). Cliquez ensuite sur Export pour générer le fichier au format .stl.








Chapitre 13

Aménager l’intérieur

1.  
             Modéliser à partir de cotes de relevé
Si vous travaillez dans le domaine de l’architecture et de la décoration, la modélisation de l’existant constitue une étape qui aura un impact très important sur le reste du projet.
Dans des bâtiments anciens, mais aussi dans des bâtiments neufs, il est fréquent d’être confronté à des parois obliques ou des différences d’épaisseur de parois. Il est donc essentiel de disposer de toutes les mesures nécessaires pour reproduire la situation en 3D dans SketchUp.
Lors de la prise de mesures
Dans la mesure du possible, prenez toutes vos mesures au même niveau. Dans certains bâtiments, le périmètre d’une pièce ne sera pas identique en haut, en bas ou à mi-hauteur.
Ne vous fiez pas à l’addition de cotations pour obtenir la longueur totale. Prenez aussi la cote générale.
Et non ! Toutes les parois ne sont pas orthogonales ! Mesurez les diagonales pour pouvoir modéliser un angle par triangulation.

1.1.  
               Modéliser l’existant par triangulation
Le principe de la modélisation par triangulation est de déterminer l’angle d’un second segment en dessinant deux arcs de cercles depuis les deux extrémités d’un premier segment. Le second segment est dessiné depuis le second point du premier segment jusqu’à l’intersection entre les deux arcs de cercle.
Avant tout, rappelez-vous que, dans SketchUp, les arcs et les cercles sont toujours constitués de segments de droite. Cela veut dire que, en dessinant deux arcs de cercle de rayon identique mais composés d’un nombre de segments très réduit, il peut y avoir une différence de longueur et donc d’angle importante.
Mais le mieux est de vous le montrer par l’exemple (en dehors du modèle de l’exercice) :
	Dessinez une ligne horizontale de 500 cm.

[image: sketchup2ed_chap13fig1.jpg]
Si nécessaire, créez vos arcs de cercle (ou cercles) temporaires dans un groupe pour éviter qu'ils ne découpent le reste du modèle.

	Pour la démonstration, activez l’outil Arc puis saisissez 3 pour réduire fortement le nombre de segments.
	Cliquez le point (figure 13.1, ①), déplacez le curseur pour suivre l’axe vert puis saisissez un rayon de 640 qui correspond à la diagonale mesurée lors du relevé des mesures.
	Cliquez le point (figure 13.1, ②), déplacez le curseur pour suivre l’axe vert puis saisissez un rayon de 400 qui correspond à la longueur du mur perpendiculaire.
	Dessinez une arête entre le point (figure 13.1, ②) et l’intersection entre les cercles (il s’agit à présent d’une extrémité car SketchUp à découpé les deux arcs de cercles à cet endroit).
	La longueur du segment fait approximativement 394,75 cm et l’angle avec le premier segment est d’environ 90,5 °… alors qu’on devrait avoir une longueur de 400 cm (mesurée) et un angle de 90 ° exactement. Cette imprécision est inacceptable ! Et le résultat serait pire si vous aviez utilisé des cercles complets !
	[image: sketchup2ed_chap13fig2.jpg]Fig. 13.1  Le dessin d’une arête par triangulation  avec des arcs de cercles composés de seulement 3 segments



	Refaites à présent l’exercice en augmentant le nombre de segments à 48 (ce qui est généralement suffisant). La longueur mesurée est à présent de 399,97 cm et l’angle de 89,90 °. Vous n’obtiendrez pas une précision plus grande de vos maçons lors des travaux !
	[image: sketchup2ed_chap13fig3.jpg]Fig. 13.2  Le même dessin d’une arête par triangulation  avec cette fois des arcs de cercle composés de 48 segments




2.  
             Développer vos collections de composants et de matières
Dans le domaine de la décoration, il est peu probable que vous disposiez du temps et des compétences nécessaires pour modéliser vous-même tous les composants de mobilier, les équipements techniques, luminaires et objets de décoration dont vous aurez besoin pour vos projets. Il vous arrivera donc fréquemment de rechercher des composants tout faits, prêts à être intégrés dans vos projets.
Malheureusement, ces composants prêts à insérer sont rares et il vous faudra souvent prendre quelques minutes pour optimiser un composant avant de l’utiliser. Ce temps passé à adapter un composant à vos besoins sera cependant largement rentabilisé chaque fois que vous le réutiliserez dans d’autres projets.
2.1.  
               Les sources de composants pour architectes d’intérieur et décorateurs
Même si elle renferme une gigantesque quantité de composants 3D, il est parfois difficile de trouver ce que vous recherchez dans la 3D Warehouse. De plus, la qualité des composants est très inégale avec, souvent, des composants de mauvaise qualité ou, au contraire, des composants beaucoup trop détaillés pour une utilisation efficace dans SketchUp.
La 3D Warehouse n’est cependant pas l’unique source de composants pour SketchUp. Il est aussi possible de trouver sur le web des composants de qualité réalisés par des infographistes 3D professionnels.
C’est le cas notamment des sites suivants :
	Polantis : ce site, disponible en version française, est partiellement payant en fonction du nombre de téléchargements. Il travaille en étroite collaboration avec de nombreux fabricants d’équipements et dispose d’un classement très performant accélérant sensiblement les recherches. Outre des composants au format SKP, il propose aussi d’autres formats de fichiers dont le format IFC ou le 3DS. Vous y trouverez également des matières SketchUp au format SKM et des textures répétables.
http://www.polantis.com/
	FormFonts : ce site (en anglais), payant sur une base annuelle, propose une large gamme de composants particulièrement optimisés pour SketchUp mais disponibles également dans d’autres formats. Les modèles que vous y trouverez sont donc de bonne qualité sans être composés d’un trop grand nombre de faces. Il propose également des textures et même des styles SketchUp. Il dispose également d’une plate-forme d’échange vous permettant de télécharger un modèle d’un autre membre en échange d’un de vos modèles.
http://formfonts.com/
	SketchUp Textures : comme son nom l’indique, ce site gratuit permet de télécharger des textures pour SketchUp mais aussi des composants 3D et même des scènes complètes. 
Attention cependant : ces composants 3D sont souvent constitués d’un très grand nombre de faces et peuvent rapidement mettre SketchUp à genoux si vous en utilisez plusieurs dans un modèle. À réserver plutôt si vous souhaitez produire des images photoréalistes à l’aide d’une extension de rendu !
http://www.sketchuptexture.com/
	BIMobject : comme Polantis, ce site propose le téléchargement d'objets dans de nombreux formats dont les formats SKP et IFC. Utilisez les filtres pour limiter votre recherche aux formats que vous êtes capable d'importer dans SketchUp.
http://bimobject.com/fr/

2.2.  
               Organiser vos collections pour retrouver rapidement  ce que vous cherchez
En décoration d’intérieur, vous avez le choix parmi des milliers de meubles, d’équipements et d’éléments de décoration. Si vous disposez d’un grand nombre de fichiers dans un seul dossier, il devient vite extrêmement lent de retrouver le composant ou la matière qui vous intéresse. C’est particulièrement le cas pour les composants car SketchUp doit générer des vignettes pour les afficher dans la boîte de dialogue Composants. Mais rappelez-vous que vous pouvez aussi les afficher beaucoup plus rapidement sous forme de liste.
Vous avez donc tout intérêt à suivre les conseils suivants :
	Créez un dossier parent qui contiendra toutes vos collections de composants/de matières.
	Créez un dossier par type d’objet, par exemple pour le mobilier, la cuisine, les sanitaires, l’électricité, etc.
	Créez des sous-dossiers dès que le nombre de fichiers dépasse une trentaine d’objets.
	Organisez vos sous-dossiers en fonction de votre méthode de travail : par fabricant, par type d’objet (tables hautes, tables à dîner, tables salon, etc.) ou encore par designer.

Voir un exemple de hiérarchie dans la figure 13.3.
[image: sketchup2ed_chap13fig4.jpg]Fig. 13.3  Exemple de hiérarchie d’une collection de composants


2.3.  
               Créer un composant 3D/2D
Les composants de mobilier ou d’équipement ne sont pas toujours bien reconnaissables vus en plan, surtout si vous utilisez un style d’affichage type « dessin technique » où toutes les faces sont blanches et que le composant présente un grand nombre d’arêtes lissées ou cachées.
Une solution pour obtenir une apparence réaliste en perspective et un aspect « dessin technique » en plan consiste à disposer des deux versions dans le même composant et d’utiliser les calques pour afficher l’une ou l’autre version en fonction des besoins.
En pratique :
	Dans la boîte de dialogue Calques, créez un calque 00objet2D et un autre 00objet3D.
	Éditez votre composant puis sélectionnez tous les éléments qui composent l’objet en 3D et faites-en un groupe.
	Placez ce groupe dans le calque 00objet3D à partir de la boîte de dialogue Infos sur l’entité.
	Dessinez une version 2D de l’objet en simplifiant le plus possible. Vous pouvez par exemple créer une tranche de section groupée (voir chapitre 9 sur la modélisation étage par étage) pour vous aider. L’objet doit être reconnaissable malgré une absence de matière.

[image: sketchup2ed_chap13fig5.jpg]
Même si la version 2D est conçue pour être vue en plan, pensez à créer des faces de remplissage. Celles-ci permettront de cacher des éléments situés en dessous (figure 13.4).

	Sélectionnez toutes les arêtes et les faces de la version 2D et créez un second groupe que vous placez dans le calque 00objet2D.
	Déplacez la version 2D pour qu’elle soit plus haute que l’origine des axes du composant, de manière à ce que le composant 2D cache les éléments situés plus bas. Votre composant 3D/2D est prêt à être enregistré dans une collection et utilisé dans vos modèles.
	Fermez le composant.
	[image: sketchup2ed_chap13fig6.jpg]Fig. 13.4  Représentation en perspective (①) et en plan (②) des mêmes composants 3D/2D. Remarquez le déplacement vertical différent pour le plan 2D de la table et des chaises (③)




À quelle hauteur placer la version 2D du composant ?
Cette hauteur va varier en fonction de l’objet représenté.
Par exemple, la représentation 2D d’une table à dîner sera placée plus haut que la représentation d’une chaise. De cette manière, la vue 2D de la table cachera en partie la vue 2D d’une chaise.
On peut étendre ce principe pour représenter des éléments situés au plafond, comme des spots encastrés ou un plafonnier, tout en gardant à l’esprit qu’il n’est pas possible, dans SketchUp, de donner un aspect de trait tireté ou pointillé, à moins de les dessiner vous-même.

3.  
             Optimiser une applique murale
Vous avez certainement mieux à faire que perdre votre temps à réorienter les objets que vous souhaitez accrocher au mur. Dans ce petit exercice, vous aller éditer un composant d’applique murale pour qu’il s’oriente automatiquement en fonction de la face sur laquelle il est appliqué.
	Dans la boîte de dialogue Composants, cliquez dans la zone 3D Warehouse et saisissez applique galia puis cliquez sur son image pour télécharger le composant dans un nouveau modèle dans lequel vous aurez déjà modélisé un mur (pour disposer par la suite d'une face sur laquelle appliquer le composant).
	Double-cliquez sur le composant pour l’éditer et changez le point de vue pour correspondre à la figure 13.5. Éclatez le groupe qui est inutile. Remarquez la position de l’origine des axes du composant qui devrait plutôt être placée au milieu de la plaque de fixation de l’applique.
	Avec l’outil Mètre, créez des guides qui passent par le milieu des arêtes de la plaque murale pour trouver son centre. Avec un peu de pratique, il est possible de se servir uniquement des inférences.
	Activez l’outil Axes, cliquez un premier point à l’intersection des deux guides puis cliquez un second point sur l’axe rouge. Déplacez ensuite le curseur vers le haut, sur l’axe bleu, puis cliquez pour définir le nouvel axe vert. Fermez le composant en validant le message d’alerte signalant le changement des axes.
	Dans la boîte de dialogue Composants, cliquez sur Dans le modèle puis sur l’image de l’applique avant de déplacer votre curseur sur une face.
	Même si l’origine et l’orientation des axes du composant sont à présent corrects, celui-ci ne suit toujours pas l’orientation de la face survolée par le curseur. Il faut en effet lui ajouter d’abord un type de liaison.
	Dans la boîte de dialogue Composants, cliquez sur votre composant d’applique murale pour le sélectionner.
	Cliquez sur l’onglet Édition puis cliquez sur la liste déroulante Liaison et choisissez Vertical (figure 13.5, ①) ou N’importe lequel (si vous prévoyez de placer ce composant aussi sur des parois obliques). Vous pouvez à présent déplacer votre curseur sur une face pour que le composant s’oriente automatiquement.
	Pensez à bien enregistrer votre composant optimisé dans une collection !

[image: sketchup2ed_chap13fig7.jpg]Fig. 13.5  Changement du type de liaison du composant téléchargé


4.  
             Créer un poster ou un sticker autocollant
Vous devez appliquer un élément très fin, comme un poster ou un autocollant, sur un mur ? Dans ce cas, vous risquez fort d’être confronté à un effet de scintillement provoqué par deux faces de couleurs différentes situées dans le même plan. Il existe heureusement une astuce pour régler le problème !
	Dans le menu Fichier, cliquez sur Importer… puis sélectionnez une image bitmap, par exemple une photo de poster ou de peinture et placez-la sur un groupe ou un composant de votre modèle en lui donnant une dimension correcte. Vous pouvez aussi importer un fichier vectoriel ou dessiner une forme 2D.
	Sélectionnez l’ensemble puis créez un composant. Dans les options, choisissez la liaison N’importe lequel puis cliquez sur le bouton Définir les axes du composant. Positionnez les axes au milieu de l’image ou, par exemple, sur le milieu de l’arête supérieur s’il s’agit d’un objet à suspendre. Cliquez sur Créer.
	Double-cliquez sur le composant pour l’éditer puis déplacez la ou les faces légèrement, par exemple de 1 ou 2 mm, sur l’axe bleu du composant, pour décaler la face du logo du plan du groupe. S’il s’agit d’une image, éclatez-la si nécessaire pour pouvoir détourer une partie.
	[image: sketchup2ed_chap13fig8.jpg]Fig. 13.6  La face rectangulaire du logo ne présente plus d’effet de scintillement mais elle projette des ombres, à cause du petite décalage par rapport au mur, et les arêtes de contour sont visibles.



	Sélectionnez ensuite l’ensemble des faces à l'intérieur du composant puis décochez l’option Projeter des ombres. De cette manière, on ne verra pas les ombres portées par l’objet sur la face. C’est particulièrement important pour une image ayant une partie transparente comme ce logo.
	Enfin, sélectionnez les arêtes qui ne doivent pas être visibles, comme par exemple les arêtes de contour du logo, puis cachez-les à partir de la boîte de dialogue Infos sur l’entité.
	[image: sketchup2ed_chap13fig9.jpg]Fig. 13.7  Votre composant de logo est optimisé pour pouvoir être placé n’importe où sans effet de scintillement ou d’ombres gênantes




5.  
             Modéliser une bibliothèque
La modélisation d’un placard ou d’une étagère est l’occasion de profiter des copies multiples de SketchUp.
Pour la modélisation de ce meuble, vous allez partir de panneaux « standardisés » de 18 mm d’épaisseur.
	Changez l’unité de votre modèle en mm avec une précision de 0 mm.
	Dessinez un rectangle de 400 × 18 mm puis extrudez-le de 1 800 mm. Faites-en un composant 76panneau1800x400ep18.
	Copiez le panneau latéralement sur l’axe rouge à 360 mm puis créez trois copies au total en saisissant *3.

[image: sketchup2ed_chap13fig10.jpg]Fig. 13.8  Copie multiple des panneaux verticaux


[image: sketchup2ed_chap13fig11.jpg]
Pour faciliter le montage, vous pouvez donner également un nom, unique ou pas, à chaque composant.
Par exemple, tous les montants verticaux peuvent recevoir le nom A, le panneau supérieur B et toutes les étagères le nom C. Si vous utilisez l’outil Générer un rapport (voir chapitre 6), ajoutez l’attribut Entity Name à la liste des attributs à afficher.

	Sélectionnez le premier panneau, activez l’outil Faire pivoter puis déplacez le curseur sur une tranche de panneau de manière à ce que le rapporteur soit en vert puis maintenez la touche Maj enfoncée pour verrouiller le plan.
	Appuyez sur la touche Ctrl pour activer le mode Copie puis cliquez sur le coin supérieur gauche du panneau (figure 13.9, ①). Relâchez la touche Maj.
	Faites pivoter la copie à 90° (figure 13.9, ②) pour qu’elle vienne recouvrir les panneaux verticaux.
	[image: sketchup2ed_chap13fig12.jpg]Fig. 13.9  Création d’une copie à 90° avec l’outil Faire pivoter



	Utilisez l’outil Échelle pour adapter la longueur de la copie de manière à l’aligner sur le dernier panneau vertical (Figure 13.9, ②).

[image: sketchup2ed_chap13fig13.jpg]
En changeant l’échelle d’une des copies du panneau, sa longueur ne correspond plus à son nom ! SketchUp considère cependant toujours qu’il s’agit d’une copie identique, comme vous pouvez le voir dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité. Vous allez donc rendre ce composant unique puis indiquer à SketchUp que l’échelle actuelle du composant est son échelle correcte.

	Cliquez avec le bouton droit sur le panneau horizontal > Rendre unique. SketchUp se contente d’ajouter #1 au nom du composant. Renommez-le 76panneau1098x0400ep18.
	Cliquez à nouveau avec le bouton droit sur le composant > Mettre la définition à l’échelle. Copiez ce composant en bas du premier panneau et réduisez encore sa longueur pour en faire une tablette d’étagère, à rendre unique avant de la nommer 76panneau0400x0342ep18.

Il y a donc quatre rangées de tablettes d’étagères à répéter. Plutôt que de copier chaque tablette, vous allez copier une tablette verticalement, créer un composant avec toutes les tablettes superposées pour copier ce composant latéralement.
	Sélectionnez le composant de la tablette d’étagère, activez l’outil Déplacer, puis appuyez sur la touche Ctrl pour activer le mode Copie.
	Cliquez comme premier point le point bas de la tablette (figure 13.10, ①), déplacez le curseur sur l’axe bleu, appuyez sur la Flèche vers le haut puis cliquez un point au sommet d’un des panneaux verticaux (figure 13.10, ②).

[image: sketchup2ed_chap13fig14.jpg]Fig. 13.10  Copies multiples des tablettes jusqu’en haut du panneau


[image: sketchup2ed_chap13fig15.jpg]
En plaçant la dernière copie à cet endroit, vous remplissez tout l’espace vertical en conservant le même intervalle, quel que soit le nombre de copies. Pensez à supprimer la dernière copie !

	Saisissez /5 (ou une autre valeur de division) pour répéter cinq fois la tablette verticalement. Supprimez la copie superposée au panneau supérieur.
	Sélectionnez toutes les tablettes puis créez un composant 76tablettesColonne.
	Sélectionnez-le puis copiez-le deux fois avec l’intervalle de 360 mm. Les tablettes sont répétées entre chaque montant vertical.
	[image: sketchup2ed_chap13fig16.jpg]Fig. 13.11  L’étagère est terminée




Toutes les modifications que vous apporterez aux tablettes d’une colonne seront automatiquement répétées dans les autres copies.
6.  
             Aménager le séjour avec des composants optimisés
Voici quelques vues montrant l’insertion de composants 3D optimisés de tables, chaises, sofas, etc. Il s’agit uniquement d’un exemple relativement simple à reproduire. Chaque projet est généralement unique et vous ferez fréquemment appel à des collections externes pour habiller votre projet.
Choisissez donc les éléments de mobilier et de décoration que vous souhaitez, ou que vos clients souhaitent, mais gardez à l’esprit qu’il est très utile d’utiliser des composants optimisés (retournez au chapitre 5 pour un rappel sur l’optimisation de composants).
[image: sketchup2ed_chap13fig17.jpg]Fig. 13.12  Exemple d’implantation de mobilier et d’éléments  de décoration


6.1.  
               Garder le contrôle de vos composants
Plus votre modèle va devenir complexe, plus vous aurez intérêt à garder le contrôle des différents composants et composants imbriqués qui le composent :
	Créez des calques par type de composant (mobilier, cuisine, sanitaire, éclairage, etc.) et pensez à systématiquement placer les composants dans le calque approprié.

[image: sketchup2ed_chap13fig18.jpg]
Utilisez le mode Couleur par calque (voir chapitre 9) pour vérifier que chaque composant ou groupe est dans le calque adéquat.

	Si vous devez déplacer un grand nombre d’objets situés sur le calque par défaut Layer0 dans des calques différents, rendez tous les autres calques invisibles puis changez le calque d’un ou plusieurs objets. Leur nouveau calque étant invisible, ces composant disparaissent de l’affichage, ne laissant que les objets qui doivent encore être déplacés dans un autre calque.
	Imbriquez vos composants et groupes pour pouvoir afficher seulement une partie du modèle. Par exemple, placez les parois du rez-de-chaussée ainsi que les éléments de mobilier, d’équipements et de décoration dans le composant 20maisonNiv00. De cette façon, vous pourrez éditer ce composant en cachant le reste du modèle sans être gêné par l’étage supérieur.
	… et pensez à utiliser systématiquement la boîte de dialogue Structure pour visualiser les imbrications, identifier les composants et groupes mal placés, les sélectionner et les déplacer au bon endroit par glisser/déposer.
	[image: sketchup2ed_chap13fig19.jpg]Fig. 13.13  La hiérarchie des composants de l’exemple de la figure 13.12




7.  
             Appliquer des matières pièce par pièce
Jusqu’à présent, vos murs intérieurs sont constitués par une seule grande face et de petits retours jusqu’aux châssis de fenêtre. Si vous appliquez une matière sur cette face, celle-ci sera appliquée sur l’ensemble de la face.
Vous devez donc découper cette grande face pour délimiter les revêtements intérieurs (peintures, papiers peints, lambris, etc.) qui caractérisent chaque pièce. Et pour cela, vous avez besoin des repères de murs, cloisons, etc. qui se trouvent dans d’autres groupes ou composants.
Voici donc une méthode très utile présentée sous forme d’un exercice pratique :
	Éditez le composant 20maisonNiv01 et cachez le reste du modèle. Dessinez, en vous accrochant sur les composants de murs extérieurs et de dalle de plancher, un rectangle représentant la surface à recouvrir avec du papier peint (figure 13.14, A ①à②) sans vous préoccuper de la baie de fenêtre. Le rectangle étant dessiné sur un composant, sa face est coplanaire à celle du mur et vous remarquez un effet de scintillement caractéristique.
	Double-cliquez sur la face pour la sélectionner ainsi que ses arêtes de contour (figure 13.14, B) puis coupez la sélection en appuyant sur Ctrl + X.
	Double-cliquez pour éditer le composant du mur extérieur. Si nécessaire, double-cliquez jusqu’à accéder à la face à découper. Cliquez sur le menu déroulant Édition > Coller sur place. La face vient recouvrir le mur et le découper (figure 13.14, C). Si le contour de la baie n’est pas découpé, comme dans l’exemple, redessinez une des arêtes de contour de la baie (figure 13.14, C ①à②).
	Sélectionnez la face qui recouvre la baie puis appuyez sur la touche Suppr pour l’effacer. Vous obtenez une découpe prête à recevoir la matière que vous souhaitez appliquer (figure 13.14, D).
	[image: sketchup2ed_chap13fig20.jpg]Fig. 13.14  Les étapes de la découpe des surfaces avant application d’une matière sur le mur de la chambre




[image: sketchup2ed_chap13fig21.jpg]
Une autre solution consiste à créer des panneaux fins pour couvrir chaque mur. SketchUp gère cependant assez mal les éléments très fins superposés et risque de laisser apparaître les éléments situés derrière la paroi fine. Prévoyez donc au minimum 1 à 2cm d'épaisseur et testez le résultat.

[image: sketchup2ed_chap13fig22.jpg]Fig. 13.15  Exemple d’aménagement intérieur du rez-de-chaussée









Chapitre 14

Aménager  le jardin à partir  de fichiers vectoriels

Honnêtement, la modélisation « organique » n’est toujours pas le point fort de SketchUp et d’autres logiciels comme Rhino, Zbrush ou MudBox, sont plus appropriés.
Cela dit, SketchUp dispose quand même d’une série d’outils, les outils Bac à sable, et surtout d’extensions qui permettent de créer ce genre de modèle. C’est ce que vous allez découvrir dans ce chapitre.
Mais avant cela, il est temps d’aborder l’utilisation de fichiers vectoriels provenant d’autres logiciels de CAO, comme AutoCAD, ou de dessin vectoriel, comme Adobe Illustrator.
1.  
             Modéliser à partir d’un fichier vectoriel (Pro)
La qualité d’un fichier vectoriel peut avoir un impact non négligeable sur votre travail ultérieur dans SketchUp. Un dessin mal organisé ou imprécis pourra vous faire perdre du temps tandis qu’un fichier bien conçu pourra vous en faire gagner. Il est donc souvent utile d’optimiser un fichier vectoriel avant son importation dans SketchUp Pro.
1.1.  
               Optimiser votre fichier DWG avant son importation
Voici quelques conseils pour optimiser vos fichiers DWG ou DXF :
	Créez une copie du fichier vectoriel. Optimisez uniquement la copie sans toucher à l’original.
	Veillez à ce que chaque entité se trouve dans le calque adéquat.
	Les calques ne permettant pas de dissocier les entités dans SketchUp, rassemblez toutes les entités d’un calque dans un bloc qui sera converti en Composant lors de l’importation dans SketchUp.
	Évitez d’utiliser un bloc identique à des échelles différentes pour représenter des objets différents. Par exemple, évitez d’utiliser un bloc d’arbre à 1/100 de sa taille normale pour représenter une petite plante.
	Ne modifiez jamais l’échelle d’un bloc de manière différente suivant les axes. Évitez par exemple d’agrandir un bloc d’un facteur de 2 suivant les axes X et Y et de laisser Z à 1.
	Veillez à ce que les arêtes se touchent aux extrémités et qu’il n’y ait pas d’arêtes qui se superposent.
	Évitez les arêtes ou extrémités d’un même contour à des altitudes différentes.
	Si vous souhaitez pouvoir changer le nombre de segments d’un arc faisant partie d’une polyligne, éclatez celle-ci pour obtenir un ensemble d’arcs et de lignes droites.
	Conservez toujours les arêtes de contour des hachures car celles-ci ne sont pas importées.
	Supprimez les entités inutiles pour votre modélisation, comme les cartouches ou les points de référence. Évitez tout particulièrement les entités situées très loin du reste du dessin.
	Idéalement, utilisez un fichier par plan plutôt que tous les plans dans le même fichier.

Vous ne disposez pas d’AutoCAD ?
Inutile de dépenser des sommes importantes dans une licence AutoCAD pour éditer quelques fichiers DWG de temps à autre. Un clone comme DraftSight, disponible en version gratuite, suffira le plus souvent.

1.2.  
               Importer le fichier DWG (SketchUp Pro)
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Importer… puis sélectionnez Fichiers AutoCAD (*.dwg, *.dxf) dans la liste déroulante au-dessus du bouton Importation.
	Sélectionnez le fichier terrain.dwg dans le répertoire.

[image: sketchup2ed_chap14fig1.jpg]
Si vous utilisez SketchUp Make, changez le type de fichier pour Fichiers SketchUp (*.skp) et sélectionnez le fichier terrain.skp.

	Cliquez sur le bouton Options pour vérifier si l’unité utilisée correspond à celle de votre fichier vectoriel (cm).
	Si vous prévoyez d’importer des versions mises à jour du même fichier, ou des fichiers positionnés les uns par rapport aux autres, cochez l’option Préserver l’origine du dessin.

Les entités non reconnues par SketchUp
Plusieurs types d’entités et d’attributs d’entité n’ont pas d’équivalent dans SketchUp et ne sont pas importés :
– Les hachures et dégradés, les cotations, les textes et les blocs sans nom...
– Les couleurs, épaisseurs et types de traits (tireté, pointillés, mixtes).
– Certains types de surfaces complexes.
– Les blocs créés par des applications orientées « métier » (mais vous pouvez parfois les convertir en blocs simples).
– …
D’autres entités sont converties en entités plus simples, comme les splines et les polylignes. Les solides 2D, les faces 3D et les maillages 3D sont convertis en faces.
Enfin, les arcs et cercles, parfaits dans AutoCAD ou équivalent, sont convertis en arcs et cercles présentant un nombre de segments de droite variable en fonction du rayon de courbure.

	Si votre modèle contenait au moins une entité, par exemple le personnage Chris, un nouveau composant contenant les entités importées est créé et porte le nom du fichier DWG. Vous pouvez éclater ce composant pour simplifier l’imbrication :
		Cliquez avec le bouton droit sur le composant > Éclater.
	[image: sketchup2ed_chap14fig2.jpg]Fig. 14.1  Le plan DWG inséré dans votre modèle SketchUp
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Pensez à systématiquement demander une version PDF des plans vectoriels que vous recevez ! De cette manière, vous pourrez identifier les informations non converties, notamment les textes, cotations, hachures et types de trait.

1.3.  
               Organiser votre modèle à l’aide de composants et de calques
Les calques du fichier DWG sont automatiquement importés dans votre modèle SketchUp. Ces calques ne correspondent cependant probablement pas à votre système de classification.
Si vous prévoyez d’utiliser directement les entités plutôt que de décalquer en vous accrochant sur le composant importé, cela peut être intéressant d’optimiser les calques :
	Idéalement, vous avez créé un bloc par calque. Si ce n’est pas le cas, comme dans le fichier DWG importé, rendez tous les calques invisibles sauf un, sélectionnez dans un rectangle toutes les entités visibles, faites-en un composant puis placez-le dans un nouveau calque qui respecte votre système de classification. Commencez par les entités du calque abords que vous rassemblez dans un composant 90abords que vous placez dans un nouveau calque du même nom.
	Sélectionnez ensuite le calque que vous aviez isolé dans la liste puis cliquez sur l’icône Supprimer le calque. Conservez l’option par défaut, Placer le contenu sur le calque par défaut, pour que toutes les entités présentes sur ce calque soient placées dans le calque par défaut Layer0.
	Éditez si nécessaire le nouveau composant pour recréer les arêtes qui auraient été « cannibalisées » par une arête d’un autre calque lors de l’importation.
	Répétez l’opération pour les autres calques.

[image: sketchup2ed_chap14fig4.jpg]
Lors de l’importation dans SketchUp, des arêtes qui étaient totalement ou partiellement superposées seront soit découpées soit complètement remplacée par une des arêtes. C’est le cas dans le fichier d’exemple, notamment au niveau du bâtiment projeté et du chemin d’accès.

1.4.  
               Remplir les contours fermés avec des faces (optionnel)
Il est très fréquent de n’importer que les arêtes de contour de formes qui, dans AutoCAD, étaient remplies par des hachures. Une fois dans SketchUp, il faut parfois créer des faces en remplacement des hachures :
	Même si ce n’est pas indispensable pour l’exercice, double-cliquez sur le composant 90limites contenant le dessin de la parcelle pour l’éditer.
	Avec l’outil Ligne, redessinez une des arêtes de contour pour créer la face de remplissage.
	Si vous avez un grand nombre de surfaces à créer, il est beaucoup plus rapide d’utiliser une extension comme S4U-Make Face développée par Suforyou et disponible sur l’Extension Warehouse et sur Sketchucation (voir chapitre 10 sur les Extensions). Cette extension va analyser l’ensemble du modèle, ou seulement une sélection, à la recherche de contours fermés, puis créer des faces pour remplir ces contours. Quittez le mode Édition.

[image: sketchup2ed_chap14fig5.jpg]
Si une arête touchait un arc (ou un cercle) dans AutoCAD, il y a peu de chance que ce soit toujours le cas après l’importation, suite à la conversion des arcs parfaits en arcs composés de segments de droite.
Plutôt que de perdre votre temps à recréer les tout petits segments de droite nécessaires pour obtenir un contour fermé, utilisez l’extension ExtendCloseLines (payante) développé par Todd Burch.
Ce dernier a également développé l’extension IntersectOverlaps (payante) qui recherche et découpe à leurs intersections des arêtes qui se croisent sans se couper.
Ces deux extensions sont disponibles sur le site www.smustard.com.

2.  
             Modéliser un terrain à partir des courbes de niveau
Parmi les calques importés se trouve celui contenant les courbes de niveau. Ces courbes (isocontours), produites généralement par un géomètre, peuvent être soit déjà positionnées à leur altitude correcte, soit être toutes dans le même plan, accompagnées d’un texte indiquant leur altitude réelle, texte qui ne sera pas importé dans votre modèle SketchUp. Prévoyez de demander une version Pdf pour obtenir ces infos.
Si vos courbes de niveau sont toutes au niveau du sol, déplacez-les à leurs altitudes correctes directement dans AutoCAD ou après leur importation dans SketchUp.
2.1.  
               L’outil À partir des contours [image: sketchup2ed_chap14fig6.jpg]
L’outil À partir des contours permet de générer un maillage triangulaire à partir d’une sélection d’arêtes.
	Double-cliquez sur le composant 10courbesNiveau contenant les courbes de niveau puis sélectionnez celles-ci en appuyant sur Ctrl + A. Rendez les autres calques invisibles.
	Affichez la barre d’outils Bac à sable en cliquant avec le bouton droit dans une zone grise à côté d’une barre d’outils existante.
	Cliquez sur l’outil À partir des contours pour générer le maillage lissé. Ce maillage est créé à l’intérieur d’un groupe. Cliquez avec le bouton droit sur le groupe > Créer un composant et nommez-le 10terrainExistant. Placez-le dans un nouveau calque 10terrainExistant.
	Cliquez sur le menu déroulant Affichage > Géométrie cachée pour visualiser les faces individuelles composant la surface lissée.
	Sélectionnez toutes les arêtes composant les courbes de niveau et faites-en un composant 10courbesNiveauExistant (pour le différencier du composant 10courbesNiveau à l’intérieur duquel il se trouve) que vous placez dans un calque du même nom.
	Fermez le composant 10courbesNiveau puis éclatez-le en cliquant dessus avec le bouton droit > Éclater.
	[image: sketchup2ed_chap14fig7.jpg]Fig. 14.2  Le maillage généré avec l’outil À partir des contours




Le résultat obtenu présente fréquemment des défauts, tout particulièrement des zones en plateau (voir les zones entourées dans la figure 14.2), lorsque SketchUp a créé des faces horizontales connectant des extrémités situées sur la même courbe de niveau. C’est notamment le cas sur les courbes de niveau supérieures et inférieures qui présentent une forme concave. Dans d’autres cas, SketchUp saute une arête et crée des faces entre deux courbes de niveau séparées par une autre courbe intermédiaire.
Il est cependant possible de corriger le maillage en supprimant des faces ou en changeant la direction d’une arête avec l’outil Retourner l’arête.
Influence du nombre de segments des courbes de niveau
Le nombre de segments qui composent chaque courbe de niveau a une influence directe sur le nombre et sur la forme des faces du maillage généré. De nombreux segments de petites tailles produiront de nombreuses faces très effilées.
Bien évidemment, un maillage composé d’un grand nombre de faces sera plus difficile à adapter et augmentera la taille du fichier SKP. Il y aura également plus de risques de défauts dans le maillage.
Préférez donc une seule grande arête plutôt que plusieurs petites arêtes suivant approximativement la même direction.

2.2.  
               Corriger le maillage avec l’outil Retourner l’arête [image: sketchup2ed_chap14fig8.jpg]
Lorsqu’une arête sépare deux faces triangulaires, il est possible d’utiliser l’outil Retourner l’arête pour que l’arête joigne les sommets libres des deux triangles.
Pour éditer le maillage du terrain :
	Double-cliquez sur le terrain pour rentrer à l’intérieur du composant 10terrainExistant.
	Activez l’outil Retourner l’arête puis cliquez sur une arête qui cache totalement ou partiellement une courbe de niveau. Continuez pour les autres arêtes formant le plateau horizontal.

[image: sketchup2ed_chap14fig9.jpg]Fig. 14.3  Utilisation de l’outil Retourner l’arête pour corriger un plateau


[image: sketchup2ed_chap14fig10.jpg]
Il est parfois nécessaire de réorienter plusieurs autres arêtes avant de réussir à réorienter celle que vous souhaitez.
En pratique, il est parfois plus rapide de supprimer une série de faces pour les redessiner à la main, avec l’outil Ligne, plutôt que de perdre du temps avec l’outil Retourner l’arête.
Pensez à appliquer la matière sur les nouvelles faces et surtout à adoucir les arêtes de contour de la nouvelle surface.

L’extension Toposhaper
Les modèles les plus faciles à modeler sont ceux qui présentent des triangles de dimensions similaires.
C’est ce que propose l’extension gratuite Toposhaper développée par Fredo6. Cette extension dispose également d’outils de simplification des contours et de mise à niveau. Elle permet de choisir une résolution du maillage plus ou moins fine. Le maillage généré ne suit bien entendu pas parfaitement les courbes de niveau et le maillage généré sera toujours une approximation du terrain réel.
Pour info, l’extension Toposhaper permet aussi de générer un maillage à partir d’un nuage de points sous forme de Points de guidage. Une autre extension, Cloud V8 développée par Didier Bur, permet de générer ces points de guidage à partir d'un fichier de nuage de points.
[image: sketchup2ed_chap14fig11.jpg]Fig. 14.4  Le terrain généré par Toposhaper à partir des mêmes courbes de niveau



3.  
             Appliquer des matières texturées  sur des surfaces complexes
S’il est simple d’appliquer une matière texturée sur une simple face, c’est beaucoup plus compliqué sur une surface organique comme un terrain. Et c’est encore pire lorsque vous souhaitez modeler le terrain par la suite ! Faisons un test :
	Double-cliquez sur le composant du terrain pour l’éditer puis, dans la boîte de dialogue Matières, sélectionnez la collection Motifs, cliquez sur la matière Damier blanc puis cliquez sur la surface du terrain. Vous remarquerez que la matière n’est pas continue d’une face à l’autre.
	Activez l’outil Modeler [image: sketchup2ed_chap14fig12.jpg], cliquez sur le maillage du terrain puis déplacez le curseur vers le haut. La texture semble scintiller car sa position varie d’une face à l’autre en fonction du mouvement de souris.
	Appuyez sur Ctrl + Z pour annuler la déformation du maillage.
	[image: sketchup2ed_chap14fig13.jpg]Fig. 14.5  Les textures ne sont pas alignées d’une face à l’autre  (la texture est agrandie pour l’illustration)




Il est cependant possible de régler ce problème en projetant la texture, comme si vous utilisiez un projecteur qui projetterait l’image de texture sur le terrain perpendiculairement à une face donnée :
	Commencez par cliquer sur le menu déroulant Affichage > Géométrie cachée pour visualiser les faces qui composent le maillage du terrain.
	Cliquez avec le bouton droit sur une face relativement horizontale puis sélectionnez Texture > Projetée dans le menu contextuel.
	Avec l’outil Colorier, maintenez enfoncée la touche Alt pour activer l’outil Échantillon de coloriage puis cliquez sur la face pour rendre active sa matière et ses coordonnées de mapping (les paramètres de position, d'échelle et d’orientation de la texture).
	Maintenez enfoncée la touche Maj puis cliquez sur une des autres faces du maillage. La texture est à présent parfaitement continue sur tout le terrain et suivra les modifications du maillage.
	Répétez l’opération mais cette fois avec la matière Gazon vert foncé de la Collection Aménagement paysager.
	[image: sketchup2ed_chap14fig14.jpg]Fig. 14.6  Le terrain correctement texturé à l’aide d’une texture Projetée




[image: sketchup2ed_chap14fig15.jpg]
Projeter une texture ne convient que pour un maillage relativement plan. Vous remarquerez que, lorsqu’il y a des parties du terrain plus verticales, la texture est fortement étirée.
Pour des terrains plus complexes, vous pouvez tester l’extension ThruPaint qui fait partie des FredoTools développés par Fredo6 (sur Sketchucation).

3.1.  
               Découper le terrain avec l’outil Projeter [image: sketchup2ed_chap14fig16.jpg]
Pour aménager un jardin, appliquez différentes matières sur votre maillage. Cela peut être du gravier, des écorces de bois, un parterre de fleurs, un pavage en pierre… Mais vous devez tout d’abord découper le maillage du terrain en plusieurs surfaces.
	Affichez le calque 90parcelles pour afficher et sélectionner les composants représentant les limites de propriétés et la route.
	Activez l’outil Projeter puis cliquez sur le groupe contenant le maillage du terrain. Le maillage est découpé suivant le plan des parcelles. Vous pouvez appliquer la matière Gazon vert clair dans cette zone en utilisant également une texture projetée.
	[image: sketchup2ed_chap14fig17.jpg]Fig. 14.7  Découpe en projetant la vue en plan sur le maillage du terrain  et application d’une nouvelle matière




[image: sketchup2ed_chap14fig18.jpg]
L’outil Projeter ne fonctionne que sur l’axe bleu vertical.

3.2.  
               Découper le terrain en dessinant l’intersection des faces
Si la découpe ne s’est pas réalisée correctement avec l’outil Projeter :
	Sélectionnez le composant contenant les limites puis copiez-le en mémoire (Ctrl + C).
	Éditez le groupe contenant le maillage du terrain puis cliquez sur le menu déroulant Édition > Coller sur place. Une copie du composant contenant les limites du terrain est maintenant imbriquée dans le groupe contenant le terrain.
	Cliquez avec le bouton droit sur le composant imbriqué > Rendre unique. De cette manière, vous pourrez éditer ce composant sans modifier le composant original.
	Éditez ce nouveau composant pour créer une face à l’intérieur du contour. Utilisez ensuite l’outil Pousser/Tirer pour extruder la partie à projeter de manière à ce qu’elle traverse entièrement la surface du terrain à découper. Fermez le composant.
	Sélectionnez le maillage du terrain et le composant contenant les limites extrudées, cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Intersection des faces > Avec la sélection. Le maillage est découpé. Supprimez le composant contenant les limites extrudées.

Vous pouvez ensuite utiliser l’outil Colorier pour appliquer d’autres matières sur les différentes surfaces.
4.  
             Simplifier votre maillage
Le maillage du terrain est constitué de faces triangulaires. L’outil Projeter vient ensuite découper ce maillage, augmentant ainsi le nombre de faces et créant parfois des faces très étroites voire des trous lorsque les faces à créer sont trop petites.
Pour obtenir un modèle plus simple à adapter, il est parfois utile de simplifier le modèle en convertissant une série de petites faces coplanaires ou presque en une seule face. Pour faciliter la compréhension, le style de face Monochrome est appliqué temporairement.
	Toujours en mode Édition du groupe, sans sélectionner aucune entité (Ctrl + T permet de tout désélectionner), activez l’outil Déplacer.
	Cliquez sur l’extrémité d’un triangle (figure 14.8, ①) puis déplacez le curseur sur une autre extrémité de triangle (figure 14.8, ②). Si SketchUp refuse de déplacer l’extrémité à cet endroit, appuyez sur la touche Alt pour activer le mode Autofold (pliage automatique) qui force SketchUp à créer des arêtes supplémentaires permettant le déplacement.
	Répétez l’opération pour déplacer les points 3 et 4 sur le point 2 de manière à fusionner toutes les extrémités proches en une seule extrémité et réduire ainsi le nombre de triangles.
	[image: sketchup2ed_chap14fig19.jpg]Fig. 14.8  Simplification du maillage de terrain avec l’outil Déplacer




5.  
             Modéliser le chemin d’accès  en pente douce
Les courbes de niveau correspondent le plus souvent au terrain existant. Vous allez à présent adapter le terrain existant à votre modèle, en commençant par le chemin d’accès en pente. Pour visualiser plus facilement les étapes, activez le style de face Monochrome.
Vous disposez actuellement d’un composant 90cheminAcces qui contient uniquement des arêtes et un arc.
	Déplacez le composant 90cheminAcces pour le placer nettement au-dessus du terrain puis double-cliquez dessus pour l’éditer.
	Dessinez une première arête pour refermer le contour (figure 14.9, ① et ②).
	Avec l’outil Ligne, cliquez un premier point à l’extrémité de l’arc (figure 14.9, ③) puis, sans cliquer, déplacez le curseur le long du chemin pour rechercher l’inférence Perpendiculaire (figure 14.9, ④). Appuyez sur la touche Maj pour verrouiller la direction et cliquez lorsque vous voyez l’inférence Contraint sur ligne Ligne d’intersection (figure 14.9, ⑤). Le chemin est à présent composé de deux faces.
	[image: sketchup2ed_chap14fig20.jpg]Fig. 14.9  Dessin de lignes pour découper le chemin en deux faces



	Sélectionnez la face qui touche le bâtiment puis déplacez-la verticalement, à partir du point du milieu de l’arête (figure 14.10, ⑥) jusqu’à la rencontre avec le terrain (figure 14.10, ⑦). Une partie de la face est dans le terrain et une autre en dehors. Le déplacement a provoqué un pliage dans le chemin d’accès.
	Sélectionnez ensuite l’arête à l’entrée de la propriété puis déplacez-la verticalement en cliquant un premier point au milieu (figure 14.10, ⑧) et un second point à la rencontre du terrain (figure 14.10, ⑨).

Vous allez à présent adapter le chemin en pente pour supprimer le pliage :
	Désélectionnez-tout en appuyant sur Ctrl + T puis activez l’outil Déplacer et cliquez sur l’extrémité libre (figure 14.10, ⑩) du triangle supérieur.
	Verrouillez le déplacement sur l’axe bleu puis déplacez le curseur sur l’autre triangle (figure 14.10, [image: sketchup2ed_chap14fig21.svg]) pour déplacer l’extrémité dans le plan de cette face. Supprimez l’arête entre les deux triangles et lissez l’arête entre les deux faces avec l’outil Effacer en maintenant la touche Ctrl enfoncée.
	[image: sketchup2ed_chap14fig22.jpg]Fig. 14.10  Adaptation des faces du chemin sur le terrain




6.  
             Adapter votre terrain au chemin d’accès
À ce stade, le chemin d’accès est presque entièrement caché par le terrain naturel. Il va donc falloir créer des déblais pour adapter le terrain. C’est le job de l’outil Tamponner.
6.1.  
               L’outil Tamponner[image: sketchup2ed_chap14fig23.jpg]
	Fermez le composant du chemin d’accès, sélectionnez-le, puis cliquez sur l’outil Tamponner. La zone Décalage, en bas à droite, affiche la zone d’influence de l’outil qui s’affiche en rouge. Saisissez 200 pour élargir cette zone.
	Cliquez sur le maillage du terrain puis déplacez le curseur de manière à ce que la partie correspondant au chemin d’accès soit un peu en dessous de l’original.

[image: sketchup2ed_chap14fig24.jpg]
L’outil Tamponner a généré un grand nombre de petites faces. Si vous envisagez d’apporter encore des modifications au relief du terrain, simplifiez le maillage comme expliqué précédemment.

	Éditez le groupe du terrain, lissez l’arête entre les deux faces puis sélectionnez la surface du chemin. Déplacez-la exactement dans la même position que l’original en vous aidant d’une inférence d’extrémité ou de plan.
	Cliquez avec le bouton droit sur la sélection > Adoucir/Lisser les arêtes. Dans la boîte de dialogue qui s’affiche, cochez l’option Adoucir les faces coplanaires. Seule l’arête située en bas de l’arc reste visible car l’angle entre les faces de part et d’autre dépasse 20°. Déplacez le curseur vers 30° pour que toutes les arêtes soient lissées puis supprimez l’original.
	Corrigez et lissez le terrain comme vu précédemment puis appliquez des matières.
	[image: sketchup2ed_chap14fig25.jpg]Fig. 14.11  Le terrain est adapté au profil du chemin d’accès avec l’outil Tamponner




6.2.  
               Créer un maillage plat avec l’outil À partir de zéro [image: sketchup2ed_chap14fig26.jpg]
Il est fréquent de souhaiter améliorer l’arrière-plan d’un modèle en simulant un relief pour lequel vous ne disposez pas des courbes de niveau. Vous pouvez éventuellement utiliser le terrain obtenu de Google Earth, mais pour obtenir un maillage plus détaillé, vous pouvez également créer vous-même un terrain « crédible » avec les outils À partir de zéro et Modeler. Commencez par créer un maillage uniforme :
	Activez l’outil À partir de zéro. La dimension d’une maille de la grille s’affiche dans la zone Espacement de la grille en bas à droite. Plus cette valeur sera petite, plus le maillage sera dense pour une surface donnée… et plus le modèle deviendra lourd et lent à afficher. Saisissez 200.

[image: sketchup2ed_chap14fig27.jpg]
Lorsque le maillage est très dense, il peut arriver que l’outil À partir de zéro fasse planter SketchUp. Pensez à enregistrer votre modèle et à faire une copie avant de l’utiliser.

	Cliquez un point pour définir l’origine de la grille puis déplacez le curseur dans une direction pour définir la longueur. Cliquez ou saisissez une valeur au clavier, par exemple 7000.
	Déplacez le curseur dans la direction perpendiculaire puis cliquez ou saisissez une valeur, par exemple 4000, pour définir la largeur du maillage. Le maillage s’affiche, encapsulé dans un groupe.

6.3.  
               Ajouter du relief avec l’outil Modeler [image: sketchup2ed_chap14fig28.jpg]
	Double-cliquez sur le groupe pour l’éditer puis activez l’outil Modeler. Un cercle rouge, dont le rayon s’affiche dans la zone Rayon en bas à droite, suit le curseur. Ce cercle représente la limite inférieure d’influence de l’outil, c’est-à-dire la limite à partir de laquelle l’outil n’agit plus, la zone maximum correspondant au curseur ou éventuellement à une sélection préalable d’entités.
	Saisissez 1800 pour élargir le cercle et adoucir ainsi l’effet puis cliquez au milieu du maillage de manière à laisser une rangée de faces en dehors de l’aire d’influence pour qu’elles restent à plat
	Vous pouvez ensuite cliquer pour valider l’effet ou saisir une valeur pour déterminer précisément l’effet de l’outil Modeler. Répétez l’opération pour simuler des collines à l’arrière-plan.
	Pensez à réactiver le style de face Ombré avec textures puis à appliquer une matière de pelouse projetée et à lisser les arêtes à partir de la boîte de dialogue Adoucir/Lisser les arêtes.
	[image: sketchup2ed_chap14fig29.jpg]Fig. 14.12  Création de collines douces avec les outils À partir de zéro et Modeler




L’outil Modeler peut également servir à ajouter buttes et renfoncements dans un jardin ou un objet.
6.4.  
               Augmenter le nombre de faces pour affiner certaines parties
Si nécessaire, vous pouvez sélectionner les faces d’une partie du maillage qui nécessitent plus de détails puis cliquer sur l’icône de l’outil Ajouter des détails (picto ajouter-details.svg) pour doubler le nombre de faces.
[image: sketchup2ed_chap14fig30.jpg]
L’outil Ajouter des détails ne fonctionne qu’avec des faces triangulaires.

6.5.  
               Insérer le modèle de la maison dans le terrain
Il est temps d’insérer le modèle de votre maison dans son environnement.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Importer, choisissez le type de fichier .SKP puis sélectionnez votre modèle de maison étage par étage ou seulement la version « enveloppe externe » pour alléger le modèle.
	Faites pivoter le modèle pour l’aligner sur l’arrivée du chemin et déplacez-le au bon endroit. Pensez à activer le style de face Transparence pour faciliter le placement et à verrouiller l’inférence sur le plan horizontal lorsque vous faites pivoter le bâtiment.

À ce stade, vous avez tous les outils pour adapter le terrain au bâtiment. Voici votre liste de tâches :
	Projeter la maison sur le terrain puis supprimer la partie en dessous.
	Créer un mur de soutènement et une terrasse à l’arrière et sur le côté puis adapter le terrain.

[image: sketchup2ed_chap14fig31.jpg]
Pensez à utiliser l’autofold (pliage automatique) en appuyant sur la touche Alt lorsque vous ne parvenez pas à déplacer une extrémité ou une arête avec l’outil Déplacer. C’est fréquent dans le modelage de terrains.

[image: sketchup2ed_chap14fig32.jpg]Fig. 14.13  Quelques aménagements du terrain sont nécessaires


6.6.  
               Quelques extensions très pratiques pour modeler
Si vous devez régulièrement travailler sur la modélisation de terrains ou de surfaces complexes en 3D, voici quelques extensions très utiles qui vont vous faire gagner énormément de temps :
	Artisan for SketchUp (payante). Développée par Dale Martens (Whaat), elle permet de modeler/sculpter une surface courbe mais aussi de subdiviser et lisser un maillage brut pour en faire une surface courbe adoucie.
http://artisan4sketchup.com/
	Instant Road (payante). Développée par Vali Architects, cette extension permet de générer des routes et chemins de plusieurs manières, avec déblais et remblais, tout en conservant une assiette horizontale. 
https://www.valiarchitects.com/sketchup_scripts
	Points Merger. Développée par BTM, cette extension permet de rassembler plusieurs extrémités en une seule. En pratique, il est souvent nécessaire de re-déplacer la dernière extrémité pour réellement fusionner toutes les extrémités superposées.
http://sketchucation.com/forums/viewtopic.php?t=19838
	Curviloft.  Développée par Fredo6, cette extension permet de générer des surfaces complexes à double courbure à partir de plusieurs courbes ou arêtes.
http://sketchucation.com/forums/viewtopic.php?p=248195
	Vertex Tools (payant). Développée par Thomthom, cette extension met à votre disposition une série d'outils pour manipuler les vertices, c'est-à-dire les extrémités d'arêtes ou de faces. Parmi ceux-ci les outils Fusionner les sommets et Fusionner les sommets proches, très pratiques pour simplifier un modèle de terrain composé d'un grand nombre de petites faces triangulaires très étroites. http://evilsoftwareempire.com/vertex-tools/

7.  
             Créer un composant qui fait face  à la caméra
Un composant 3D réaliste d’arbre ou simplement de plante représente des centaines de milliers de faces, parfois beaucoup plus. Insérez-en quelques-uns dans votre modèle SketchUp et celui-ci risque de se traîner comme un limaçon. Et que penser du temps nécessaire pour les réaliser vous-même ! Ils sont en effet très peu nombreux au format SKP, même sur les sites payants.
Il est heureusement possible de simuler un objet très complexe et très réaliste à l’aide d’un composant 2D qui fait face à la caméra et sur lequel est appliquée une texture photographique.
Voici comme créer un composant de ce type :
	Téléchargez une image d’arbre détouré (dont on a rendu l’arrière-plan invisible) sur le site gratuit http://www.immediateentourage.com/ > Free Cutouts > Vegetation ou sur un autre site de votre choix.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Importer… Changez le type de fichier pour Tous les fichiers d’image pris en charge puis sélectionnez votre fichier. Cochez l’option Image puis cliquez sur Importation.
	Cliquez un premier point puis déplacez le curseur dans la direction souhaitée pour dimensionner l’image. Cliquez pour valider l’échelle.
	Cliquez sur l’image avec le bouton droit > Éclater pour convertir l’image en une face texturée que vous pourrez ensuite modifier.
	Même si l’image est détourée et montre bien ce qui est situé à l’arrière-plan, c’est la face rectangulaire qui projette des ombres. Vous allez donc devoir « décalquer » les contours de l’arbre puis supprimer le reste de la face.
	Activez l’outil Main levée puis dessinez un contour approximatif faisant le tour de l’arbre. Ce dessin n’a pas besoin d’être très précis mais évitez absolument de couper dans la partie de la photo représentant l’arbre. Vous pouvez bien entendu dessiner le contour en plusieurs fois et l’affiner !
	[image: sketchup2ed_chap14fig33.jpg]Fig. 14.14  Dessin du contour de l’arbre avec l’outil Main levée




[image: sketchup2ed_chap14fig34.jpg]
Toutes les arêtes dessinées avec l’outil Main levée sont systématiquement dans le même plan, ce qui constitue un sérieux avantage. Cet outil permet également de dessiner un contour plus rapidement qu’avec les autres outils de dessin. Cet outil a donc finalement bien une utilité malgré ses limitations !
Les entités dessinées avec l’outil Main levée sont considérées comme des courbes. Cliquez dessus avec le bouton de droite > Éclater la courbe pour pouvoir déplacer les extrémités du contour.

	Une fois que vous avez fermé le contour, supprimez toutes les faces et arêtes en dehors.
	Double-cliquez sur la face texturée pour la sélectionner avec ses arêtes de contour puis maintenez enfoncée les touches Ctrl + Maj avant de cliquer sur la face pour ne conserver que les arêtes de contour. Cochez l’option Cacher dans la boîte de dialogue Infos sur l’entité pour les masquer.

[image: sketchup2ed_chap14fig35.jpg]
Si vous ne voyez pas l’option Cacher, cliquez sur l’icône Afficher les détails [image: sketchup2ed_chap14fig36.jpg] en haut à droite

Vous allez ensuite redresser l’image avant de créer un composant.
	Sélectionnez la face texturée puis activez l’outil Faire pivoter.
	Cliquez, en maintenant le bouton de gauche enfoncé, un premier point puis déplacez le curseur sur l’axe rouge pour définir l’axe de rotation. Le rapporteur doit s’afficher en rouge lorsque vous relâchez le bouton de gauche.
	[image: sketchup2ed_chap14fig37.jpg]Fig. 14.15  Les contours de l’image sont cachés et la face peut être redressée à 90°



	Cliquez un point sur la face puis déplacez le curseur pour donner la direction du pivot. Saisissez 90 pour redresser l’image.
	Triple-cliquez sur la face puis créez un composant.
	Commencez par donner à votre composant un nom qui ait du sens, par exemple 97arbre2Dhetre12m.
	Dans les options, veillez tout d’abord à cocher l’option Faire face à la caméra. L’option Ombres face au soleil s’active automatiquement pour que les ombres restent crédibles même si le soleil est dans le plan de la face.
	Cliquez ensuite sur le bouton Définir les axes du composant puis cliquez un premier point un peu au-dessus de la base du tronc. Suivez l’axe rouge pour cliquer un second point puis l’axe vert pour le troisième.
	Vérifiez que l’option Remplacer la sélection par le composant est cochée puis cliquez sur Créer.
	Enregistrez votre nouveau composant dans une collection de végétaux en cliquant avec le bouton droit sur le composant > Enregistrer sous puis en sélectionnant un dossier du disque dur.
	[image: sketchup2ed_chap14fig38.jpg]Fig. 14.16  Votre composant d’arbre faisant face à la caméra est créé.  Vous pouvez le planter !




Le choix de l’origine des axes
Positionner le point d’insertion un peu plus haut que la partie basse du tronc assure que le composant ne risque pas de « flotter » s’il est placé sur un terrain en pente.

8.  
             Planter vite et bien
Dès que vous disposez d’une collection de composants de végétaux réutilisables, il devient très facile d’aménager votre jardin de manière relativement réaliste.
Vous recherchez des composants 2D de végétaux 
faisant face à la caméra ?
Vous trouverez de nombreux composants de ce type sur la 3D Warehouse en utilisant notamment le terme « faceme ».
Certains sites payants proposent des collections très complètes de textures de végétaux détourés. Le site CadPlants dispose de collections de composants SketchUp (mais vous devrez les convertir vous-même en composants faisant face à la caméra).

8.1.  
               Insérer un composant
Dans la boîte de dialogue Composants :
	Sélectionnez votre collection de végétaux et une éventuelle sous-collection contenant des arbres.
	Cliquez sur l’image d’un des composants puis cliquez sur le terrain pour placer le composant.

[image: sketchup2ed_chap14fig39.jpg]
Vous pouvez importer dans votre modèle un plan 2D indiquant la position des plantes pour vous en servir comme référence. Utilisez ensuite l’extension Raytracer présentée plus loin pour déposer chaque composant sur le terrain.

8.2.  
               Remplacer les composants 2D
Étant donné que votre fichier DWG contient des blocs 2D représentant des arbres, il est possible de les remplacer par un composant 2D faisant face à la caméra ou éventuellement par un objet 3D.
	Déplacez tous les composants de végétation au-dessus du terrain.
	Cliquez avec le bouton droit sur un des composants d’arbre 2D à remplacer > Recharger.
	Sélectionnez le composant de remplacement dans un dossier du disque dur puis cliquez sur Ouvrir. Toutes les copies du composant 2D original sont remplacées par le nouveau composant. Supprimez les copies en dehors du terrain.

[image: sketchup2ed_chap14fig40.jpg]Fig. 14.17  L’arbre 2D en plan est remplacé par un arbre faisant  face à la caméra


8.3.  
               Déposer vos composants sur le terrain avec l’extension Raytracer
Les composants convertis depuis des blocs 2D en plan ne sont évidemment pas correctement placés sur le terrain. Le plus souvent, ils flottent en l’air ou sont situés bien en dessous de la surface du sol.
Il est possible de déplacer chaque copie sur l’axe bleu de manière à ce que la base du tronc soit au bon endroit mais cela constitue une tâche longue et pénible s’il y a des dizaines de composants à replacer.
L’extension Raytracer, développée par Thomthom, permet, notamment, de déposer tous les composants ou groupes sélectionnés sur la première face rencontrée en descendant sur l’axe vertical. Cette extension est disponible sur l’Extension Warehouse et sur le forum Sketchucation.
	Sélectionnez tous les composants ou groupes à déposer sur le terrain puis déplacez-les verticalement largement au-dessus du terrain.
	Cliquez sur le menu déroulant Extensions > Raytracer > Drop components. Chaque composant vient se poser parfaitement à la surface du terrain !
	[image: sketchup2ed_chap14fig41.jpg]Fig. 14.18  Chaque arbre et arbuste viennent se poser exactement à la surface du terrain




[image: sketchup2ed_chap14fig42.jpg]
L'extension Raytracer recherche le premier élément qu'il trouve sous le point d'insertion de chaque composant. En positionnant celui-ci un peu plus haut pour que le tronc d'arbre s'enfoncé légèrement dans le terrain, Raytracer trouve l'arête inférieure à l'intérieur du composant et ne fait descendre votre composant que des quelques centimètres. Pour régler ce défaut de l'extension, éditez les composants qui posent problème en déplaçant d'un millimètre sur l'axe vert les entités situées à l'intérieur du composant de manière à ce qu'il n'y ait aucune entité en-dessous du point d'insertion.

8.4.  
               Insérer de manière aléatoire avec l’extension RepeatCopy
Une autre extension, RepeatCopy (payante, disponible sur Smustard.com), développée par Chris Fullmer, permet de sélectionner un ou plusieurs composants puis d’insérer une copie d’un des composants, de manière aléatoire, d’un clic de souris.
De plus, cette extension permet de faire varier l’échelle et l’orientation dans des proportions définies afin d’obtenir de la variété et donc plus de réalisme.
8.5.  
               Ajouter une pincée de chaos avec l’extension Scale and Rotate Multiple
Le même développeur a également développé l’extension Scale and Rotate Multiple (disponible gratuitement sur Sketchucation.com) qui permet de faire pivoter et de changer l’échelle d’une sélection de composants de manière aléatoire ou de manière systématique. Idéal pour ajouter une pointe de réalisme à des copies de composant identiques. L’option de rotation n’a évidemment aucun effet sur les composants faisant face à la caméra.
[image: sketchup2ed_chap14fig43.jpg]Fig. 14.19  Les composants des buissons sont mis à l’échelle de manière aléatoire pour donner plus de réalisme


[image: sketchup2ed_chap14fig44.jpg]Fig. 14.20  Vue générale de la maison depuis le chemin d’accès









Chapitre 15

Présenter  votre projet  

1.  
             Cadrages et points de vue
Dans SketchUp, contrairement à de nombreux logiciels de CAO et d’image de synthèse, les caméras ne sont pas représentées dans le modèle. Plusieurs outils sont cependant à votre disposition pour configurer le placement et l’orientation des points de vue ainsi que pour se déplacer dans le modèle de manière interactive.
1.1.  
               Les outils Orbite, Panoramique et Zoom
Ces outils, déjà présentés dans le chapitre 2, sont les principaux moyens de changer le point de vue affiché à l’écran.
Pour rappel, si vous disposez d’une souris trois boutons, vous pouvez appuyer et maintenir enfoncée la molette de souris pour activer l’outil Orbite. Faire rouler la molette active le zoom avant/arrière. Appuyez sur la touche Maj et sur la molette pour activer l’outil Panoramique.
1.2.  
               L’outil Positionner la caméra [image: sketchup2ed_chap15fig1.jpg]
L’outil Positionner la caméra permet de définir très précisément le point de vue en cliquant un point dans votre modèle.
Par défaut, la hauteur des yeux, qui s’affiche dans la zone Mesures en bas à droite, est fixée à 167,6 cm au-dessus du point cliqué. Si vous cliquez un point situé à une altitude de 0 cm par rapport à l’origine des axes, le point de vue sera donc à 167,6 cm. Si vous cliquez un point à une altitude de 500 cm, le point de vue sera à 667,6 cm.
Vous pouvez changer la hauteur du point de vue en saisissant une autre valeur au clavier. L’outil Pivoter est activé par défaut pour vous permettre de changer l’angle de vue si nécessaire.
[image: sketchup2ed_chap15fig2.jpg]Fig. 15.1  Positionnez la caméra en cliquant un point


Il est aussi possible de fixer à la fois le point de vue et le point visé. Pour activer ce mode de fonctionnement, cliquez en maintenant le bouton gauche enfoncé sur le point de vue puis déplacez le curseur sur le point visé et relâchez le bouton. Dans ce mode, le point de vue correspond exactement au point cliqué. Après avoir cliqué le second point, vous pouvez fixer la hauteur des yeux. Dans ce cas, la hauteur des yeux et le point visé sont déplacés sur l’axe bleu.
1.3.  
               L’outil Pivoter [image: sketchup2ed_chap15fig3.jpg]
L’outil Pivoter permet de changer l’angle de vue en tournant autour d’un axe fixe, comme lorsque vous tournez la tête. Cet outil est activé automatiquement suite à l’utilisation de l’outil Positionner la caméra. Il est bien entendu accessible à tout moment en cliquant sur son icône dans la barre d’outils.
L’outil Pivoter permet également de déplacer verticalement le point de vue et le point visé en saisissant une altitude au clavier.
[image: sketchup2ed_chap15fig4.jpg]Fig. 15.2  L’outil Pivoter


1.4.  
               L’outil Visite [image: sketchup2ed_chap15fig5.jpg]
L’outil Visite permet de déplacer le point de vue de manière interactive, comme si vous vous déplaciez dans le modèle en marchant. Cet outil est soit commandé au clavier, avec les flèches de direction, soit en déplaçant le curseur de souris en maintenant le bouton gauche enfoncé.
Par défaut, SketchUp bloque votre déplacement lorsque vous rencontrez un obstacle haut comme un parapet, un garde-corps ou un mur. Il est cependant possible de monter les marches d’un escalier ou une rampe d’accès.
Certaines touches du clavier permettent d’effectuer des opérations spéciales :
	Ctrl – permet d’avancer plus rapidement.
	Maj (Shift) – permet de se déplacer verticalement ou latéralement.
	Alt – désactive la détection d’obstacle. Il est alors possible de traverser une paroi mais plus de monter un escalier.
	[image: sketchup2ed_chap15fig6.jpg]Fig. 15.3  Déambulation avec l’outil Visite




1.5.  
               L’outil Plan de section [image: sketchup2ed_chap15fig7.jpg]
[image: sketchup2ed_chap15fig8.jpg]
Le plan de section permet de masquer une partie du modèle située avant le plan de section comme si le modèle était coupé à cet endroit et qu’une partie avait été supprimée. En réalité, le reste du modèle est intact.

	Ouvrez le modèle contenant la maison modélisée au chapitre  9.
	Cliquez sur l’outil Plan de section puis déplacez votre curseur sur la façade. Le plan de section est automatiquement orienté parallèlement au plan de la face survolée par le curseur. Maintenez la touche Maj enfoncée pour verrouiller l’orientation du rapporteur.
	Cliquez pour valider la position du plan de section. Le plan de section actif est en bleu.
	Vous pouvez ensuite déplacer ce plan de section ou le faire pivoter avec les outils Déplacer et Faire pivoter, comme n’importe quel autre élément de SketchUp.

En cliquant sur le plan de section avec le bouton droit, de nouvelles options sont disponibles dans le menu contextuel :
	Inverser – Cette option permet d’inverser le sens du plan de section et d’intervertir les parties cachées et visibles.
	Activer la coupe – Il est possible de conserver un plan de section en place sans qu’il soit actif. Lorsqu’un premier plan de section est actif, si vous activez un autre plan de section, le premier devient automatiquement inactif.
	Aligner la vue – Cette option change le point de vue de manière à ce que l’axe formé par le point de vue et le point visé soit parfaitement perpendiculaire au plan de section.
	Créer un groupe à partir d’une coupe – Cette option dessine un contour à l’intersection entre le plan de section et le modèle. Ce contour est automatiquement groupé et ne découpe donc pas le modèle (voir chapitre 9).
	[image: sketchup2ed_chap15fig9.jpg]Fig. 15.4  Coupes horizontale et verticale avec l’outil Plan de section




[image: sketchup2ed_chap15fig10.jpg]
Pour activer le menu contextuel, cliquez sur le plan de section, soit sur le contour coloré (orange ou bleu) soit à un endroit où rien ne se trouve derrière.
Dans le cas contraire, le menu contextuel concernera l’élément à l’arrière-plan.

Comme vous pouvez le remarquer, le plan de section forme un filtre visible qui cache partiellement le reste du modèle, un peu comme un voile. C’est pratique pour visualiser le plan de section mais très peu esthétique.
Pour masquer ce voile, cachez le plan de section en cliquant sur le menu déroulant Affichage > Plan de section ou bien en cliquant sur l’icône Afficher les plans de section [image: sketchup2ed_chap15fig11.jpg]. Il est également possible de désactiver l'affichage du plan de section en utilisant certains styles d'affichage ou en éditant le style actuel. Pour cela, dans la boîte de dialogue Styles, cliquez sur l'onglet Édition puis sur le sous-onglet Modélisation. Décochez ensuite l'option Plan de section (voir la partie sur les styles d'affichage à  la fin de ce chapitre).
1.6.  
               Pour des perspectives plus professionnelles
Si vous observez les magazines d’architecture, vous remarquerez que, généralement, les murs et colonnes des bâtiments sont verticaux sur les photos. Est-ce le cas pour vos images ? Dans la majorité des cas, les arêtes qui devraient être verticales sont légèrement obliques et forment des lignes de fuite vers le haut ou vers le bas (figure 15.5, ①). C’est dû au fait que votre point de vue et le point visé ne sont pas à la même altitude.
Pour redresser les verticales, cliquez sur le menu déroulant Caméra > Perspective à deux points. Le point de vue et le point visé sont mis à la même hauteur (figure 15.5, ②). L’outil Panoramique est automatiquement activé pour vous permettre d’adapter la zone vue à l’écran.
[image: sketchup2ed_chap15fig12.jpg]Fig. 15.5  Perspective à trois (①) et à deux points de fuite (②)


[image: sketchup2ed_chap15fig13.jpg]
Si le mode Perspective à deux points est adapté pour une vue proche de l’horizontale, elle provoque une forte déformation pour des vues en plongée (vers le bas) ou contre-plongée (vers le haut) et doit être évitée.
Le passage d’une perspective normale à une perspective à deux points de fuite et inversement peut entraîner un décalage subit du point de vue dans une animation.
Solution : activer le mode Perspective à deux points sans utiliser l’outil Panoramique puis activez directement le mode Perspective. Le point de vue reste inchangé mais il n’y a plus de décalage dans l’animation.

1.7.  
               Les vues orthogonales
Pour produire des vues en plan et des élévations de votre modèle, utilisez les vues orthogonales et désactivez la perspective en cliquant sur le menu déroulant Caméra > Projection parallèle.
Malheureusement, les vues orthogonales sont toujours relatives au système d’axes d’origine. Il n’est donc pas possible, dans SketchUp, d’imprimer à l’échelle des élévations d’un bâtiment dont les façades ne sont pas alignées avec une des vues orthogonales. C’est possible dans LayOut mais vous devez au préalable créer les scènes correspondantes dans votre modèle SketchUp.
	Cliquez avec le bouton droit sur une des faces de la façade alignée dans le plan de l’élévation souhaitée. Éditez le groupe ou composant si nécessaire. Cliquez sur Aligner la vue dans le menu contextuel. La vue s’adapte pour être perpendiculaire à la face sélectionnée.
	Cliquez sur le menu déroulant Caméra > Projection parallèle. L’effet de perspective disparaît.
	Ouvrez si nécessaire la boîte de dialogue Scènes et créez une scène. N’activez que les options Emplacement de la caméra, Calques visibles et Styles et brouillard. Donnez à cette scène un nom reconnaissable. Exemple : ÉlévationOuest. Faites de même pour les trois autres façades et les plans.
	N’oubliez pas d’enregistrer votre modèle !

Cette scène pourra être sélectionnée dans LayOut où vous pourrez mettre la vue à l’échelle.
[image: sketchup2ed_chap15fig14.jpg]Fig. 15.6  Vues orthogonales du modèle de maison en mode Projection parallèle


2.  
             Textes et cotations
Si une image vaut mieux qu’un long discours, l’ajout d’annotations et de cotations dans votre modèle est parfois bien utile pour clarifier un projet ou transmettre des informations.
2.1.  
               L’outil Cotation [image: sketchup2ed_chap15fig15.jpg]
L’outil Cotation permet d’ajouter des cotations sur votre modèle SketchUp. Le style et le placement des cotations sont configurables dans la boîte de dialogue Infos sur le modèle > Cotations. Vous pouvez notamment définir la police de caractère et la taille du texte. Vous pouvez aussi choisir le type d’extrémité ou le mode d’alignement.
Créer une ligne de cotation
	Ouvrez le modèle de chaise modélisé dans le chapitre 12.
	Activez l’outil Cotation puis cliquez le coin extérieur du pied.
	Cliquez le coin extérieur du pied opposé. Déplacez le curseur vers vous. La ligne de cotation suit l’orientation de l’élément.

[image: sketchup2ed_chap15fig16.jpg]
Pour coter une arête située dans le contexte actif, c’est-à-dire une arête que vous pouvez sélectionner directement, activez l’outil Cotation, cliquez directement sur l’arête puis déplacez le curseur à l’endroit où vous souhaitez placer la ligne de cotation. Rapide !

[image: sketchup2ed_chap15fig17.jpg]Fig. 15.7  Ajout de cotations au modèle de chaise


[image: sketchup2ed_chap15fig18.jpg]
Pour coter en plan des éléments à des hauteurs différentes, créez des guides pour retrouver la position en plan de ces éléments et accrochez-vous aux intersections entre les guides. Créez également des guides pour coter les axes de symétrie. Masquez les guides lors de l’impression ou de l’exportation de l’image.

[image: sketchup2ed_chap15fig19.jpg]
L’outil Cotation utilise les arêtes pour placer précisément les lignes de cotation. Les arêtes doivent donc être affichées dans votre modèle.
Il n'y a pas de cotation angulaire dans SketchUp mais vous pouvez en créer dans LayOut.

Dans SketchUp, les cotations sont dynamiques, c’est-à-dire qu’elles suivent les éléments auxquels elles sont attachées. Vous pouvez déplacer la ligne de cotation a posteriori avec l’outil Déplacer.
En double-cliquant sur le texte de la cotation, vous pouvez éditer ou même supprimer ce texte. Les cotations étant dynamiques, remplacer le texte de la cotation peut cependant être une grave source d’erreurs.
Changer les paramètres des cotations de votre modèle
Par défaut, les textes des cotations sont alignés sur l’écran et souvent de trop petite taille.
[image: sketchup2ed_chap15fig20.jpg]
Par défaut, les tailles de texte des cotations et des textes de légende sont spécifiées en points. Elles sont indépendantes de la position de la cotation ou du texte dans le modèle.
En cliquant sur le bouton Polices dans la boîte de dialogue Infos sur le modèle > Dimensions (ou Texte), vous pouvez indiquer une hauteur de texte dans l’unité du modèle. La taille de ces textes variera alors en fonction de la perspective et du zoom.

[image: sketchup2ed_chap15fig21.jpg]Fig. 15.8  Changement des paramètres du texte des cotations


Pour modifier les paramètres des cotations qui sont déjà créées dans votre modèle, suivez les étapes suivantes :
	Changez les paramètres souhaités dans la boîte de dialogue Infos sur le modèle > Dimensions.
	Cliquez sur le bouton Sélectionner toutes les cotations ou sélectionnez les cotations à modifier avec l’outil Sélectionner.
	Cliquez sur le bouton Actualiser les cotations sélectionnées.
	[image: sketchup2ed_chap15fig22.jpg]Fig. 15.9  Changement des paramètres des cotations




2.2.  
               L’outil Texte [image: sketchup2ed_chap15fig23.jpg]
Les textes sont présents sous trois formes dans SketchUp dont deux sont accessibles à partir de l’outil Texte.
Les textes d’écran
Les textes d’écran restent toujours au même endroit de l’écran, même lorsque vous changez de point de vue. Ces textes d’écran deviennent vite problématiques lorsque vous souhaitez présenter votre modèle depuis plusieurs points de vue.
Pour créer un texte d’écran :
	Activez l’outil Texte puis cliquez dans le modèle en veillant à ne pas cliquer un élément du modèle.
	Saisissez le texte. Appuyez sur Entrée pour passer à la ligne.
	Cliquez en dehors de la zone de texte pour valider.

Vous pouvez éditer les textes d’écran en double-cliquant sur le texte avec l’outil Texte ou avec l’outil Sélectionner.
Vous pouvez déplacer les textes d’écran avec l’outil Déplacer ou avec l’outil Texte.
Les textes de légende
Les textes de légende sont liés à un élément de votre modèle par une ligne de rappel. Suivant l’élément cliqué lors de leur création, le texte par défaut varie suivant l’entité que vous cliquez :
	Une arête – la longueur de l’arête.
	Une face – la surface de la face.
	Un composant ou un groupe – le nom du composant ou du groupe.

Contrairement aux textes d’écran qui sont figés, les textes de légende adaptent leur position lorsque vous changez de point de vue.
Pour créer un texte de légende :
	Activez l’outil Texte, cliquez sur un élément du modèle (arête, face, composant, guide, etc.) puis déplacez le curseur pour placer la zone de texte à l’endroit souhaité.
	Saisissez votre texte puis cliquez en dehors de la zone de texte pour valider. Si vous souhaitez garder le texte par défaut, cliquez directement en dehors de la zone de texte.

Comme vous pouvez le remarquer en changeant de point de vue (figure 15.10 à en bas), le déplacement des textes de légende peut gêner fortement la lisibilité des textes et la qualité d’une présentation. Si vous disposez de la version Pro, utilisez LayOut pour des présentations plus professionnelles (voir chapitre 16) !
[image: sketchup2ed_chap15fig24.jpg]Fig. 15.10  Ajout d’un texte d’écran et de textes de légende sur le modèle de chaise


[image: sketchup2ed_chap15fig25.jpg]
Comme pour les cotations, vous pouvez paramétrer la taille des textes et des textes de légende en donnant une hauteur pour que la taille des textes varie en fonction de la perspective et du zoom.

Changer les paramètres des textes
Le changement des paramètres de textes suit la même méthode que pour les cotations :
	Ouvrez la boîte de dialogue Infos sur le modèle > Textes.
	Changez les paramètres du texte à appliquer.
	Sélectionnez les textes à modifier soit dans le modèle, soit en cliquant le bouton Sélectionner tout le texte d’écran/de légendes dans la boîte de dialogue Infos sur le modèle.
	Cliquez sur le bouton Actualiser les textes sélectionnés.

[image: sketchup2ed_chap15fig26.jpg]
Vous pouvez également modifier les paramètres d’un texte via la boîte de dialogue Infos sur l’entité.

Maîtriser l’affichage des textes
Si le placement du texte est correct pour un point de vue, il suffit de changer celui-ci pour que les textes d’écran se retrouvent devant le modèle et que les lignes de rappel des textes de légende s’emmêlent ou se superposent.
Une solution pour éviter ces problèmes d’affichage consiste à placer les textes sur un calque différent suivant le point de vue… Mais l’idéal est de présenter votre modèle avec LayOut (Pro).
2.3.  
               L’outil Texte 3D [image: sketchup2ed_chap15fig27.jpg]
L’outil Texte 3D permet de placer du texte ayant une épaisseur dans votre modèle.
Pour créer un texte 3D :
	Activez l’outil Texte 3D. La boîte de dialogue Texte 3D s’affiche.
	Saisissez le texte Table à la place du texte par défaut puis configurez votre texte en modifiant les différentes options à votre disposition. Donnez une hauteur de 150, une valeur d’extrusion de 20 et changez l’alignement pour Centre.

[image: sketchup2ed_chap15fig28.jpg]
Dans SketchUp 2017 et dans les versions précédentes, les polices de caractères au format .OTF (OpenType) ne sont toujours pas reconnues par SketchUp pour la création de texte 3D. Installez, si disponible, la version .TTF (TrueType) de la police de caractère souhaitée.

	Cliquez sur Placer puis cliquez sur la face sur laquelle doit être posé le texte 3D.

Les textes 3D sont insérés sous forme de composants liés à la face cliquée lors de l’insertion. Pour déplacer le texte 3D par rapport au plan de la face, cliquez sur le composant avec bouton droit puis cliquez sur Détacher.
[image: sketchup2ed_chap15fig29.jpg]Fig. 15.11  Insertion d’un texte 3D sur l’accoudoir


[image: sketchup2ed_chap15fig30.jpg]
Une fois placé dans le modèle, votre texte 3D n’est plus reconnu comme un texte éditable mais comme un ensemble de faces et d’arêtes. Vous pouvez donc modifier l’épaisseur du texte mais plus le texte lui-même. Vérifiez donc bien votre orthographe avant de cliquer sur Placer !

3.  
             La boîte de dialogue Scènes  et les animations
[image: sketchup2ed_chap15fig31.jpg]Fig. 15.12  La boîte de dialogue Scènes


Le moins que l’on puisse dire, c’est que la boîte de dialogue Scènes cache bien son jeu ! Au premier abord, vous pourriez croire qu’elle n’est là que pour enregistrer les points de vue et configurer ainsi le trajet d’une animation. Mais il suffit de cliquer sur l’icône Afficher les détails (figure 15.12, ①) pour se rendre compte que la boîte de dialogue Scènes est le véritable chef d’orchestre de SketchUp.
Avec ses nombreuses options à cocher, chaque scène permet de gérer l’affichage de votre modèle en profondeur.
L’option Inclure dans l’animation
Juste en dessous de la liste des scènes se trouve l’option Inclure dans l’animation, cochée par défaut, permettant de prendre en compte la scène dans l’animation. Lorsque cette option est cochée, la scène sera utilisée lors de l’exportation du modèle sous forme d’animation.
Lorsque l’option est décochée, son nom dans la liste est entre parenthèses et la scène n’a pas d’influence sur l’animation.

Chaque fois que vous créez une scène, celle-ci s’affiche dans la liste de la boîte de dialogue Scènes. Un onglet est également créé au-dessus de la zone de dessin. Lorsque le nombre d’onglets dépasse la taille de la fenêtre de SketchUp, deux flèches s’affichent à droite pour pouvoir visualiser les onglets cachés.
Pour accéder à une scène, cliquez sur son onglet ou double-cliquez sur son nom dans la liste de la boîte de dialogue Scènes.
[image: sketchup2ed_chap15fig32.jpg]
En utilisant des noms courts, vous pourrez afficher plus d’onglets et y accéder plus rapidement.

Les scènes peuvent être représentées de différentes manières dans la boîte de dialogue Scènes en cliquant sur l’icône Voir les options :
	Petites vignettes – Avec une petite image de la scène.
	Grandes vignettes – Avec une plus grande image de la scène.
	Détails – Cette option affiche le nom de la scène et sa description éventuelle en plus de la vignette.
	Liste – Seuls les noms des scènes sont affichés. C’est l’affichage le plus rapide bien entendu !

[image: sketchup2ed_chap15fig33.jpg]
La génération de vignettes de scènes peut prendre beaucoup de temps sur des modèles lourds. Si les vignettes ne sont pas indispensables, désactivez leur création en cliquant sur l’icône Détails de la boîte de dialogue Scènes puis en décochant l’option Utiliser des vignettes de scène.

3.1.  
               Emplacement de la caméra
Cette option permet d’enregistrer la position du point de vue et la focale utilisée. Elle détermine également les points clés de l’animation, c’est-à-dire les points de passage de la caméra, si l’option Inclure dans l’animation est cochée.
[image: sketchup2ed_chap15fig34.jpg]Fig. 15.13  Utilisation de l’option Emplacement de la caméra  pour enregistrer le point de vue


Rendez-vous dans la boîte de dialogue Infos sur le modèle > Animation pour définir la durée de transition entre deux scènes et pour déterminer le temps d’arrêt après chaque scène.
Pour visualiser l’animation entre les scènes, cliquez sur le menu déroulant Affichage > Animation > Lire.
[image: sketchup2ed_chap15fig35.jpg]
SketchUp ne permet pas de faire varier la durée entre les différentes scènes. C’est cependant possible avec une extension comme Keyframe Animation (payante) ou Animator de Fredo6.

3.2.  
               Géométrie cachée
Cette option enregistre dans la scène l’état masqué ou révélé des éléments de votre modèle. Étant donné la difficulté à gérer les entités cachées, il vaut mieux utiliser uniquement les calques pour gérer la visibilité des éléments du modèle.
[image: sketchup2ed_chap15fig36.jpg]Fig. 15.14  Utilisation de l’option Géométrie cachée pour masquer l'arbre à l'avant-plan


3.3.  
               Calques visibles
Cette option enregistre dans la scène l’état visible ou invisible de chaque calque du modèle.
[image: sketchup2ed_chap15fig37.jpg]Fig. 15.15  Utilisation de l’option Calques visibles pour gérer l’affichage de la végétation


Lorsqu’un nouveau calque est créé, il est automatiquement visible. Pensez à mettre à jour la ou les scènes ayant l’option Calques visibles activée si ce nouveau calque doit être invisible.
[image: sketchup2ed_chap15fig38.jpg]
Un nouveau calque est toujours actif dans toutes les scènes existantes, ce qui est rarement souhaitable. L’extension Add Layer, développée par Jim Foltz, permet de créer un calque qui sera invisible dans toutes les scènes existantes au moment de sa création. Pratique lorsque vous ajoutez un nouveau calque après avoir configuré votre animation.

3.4.  
               Plans de section actifs
Cette option enregistre dans la scène l’état actif ou inactif ainsi que la position de chaque plan de section du modèle.
[image: sketchup2ed_chap15fig39.jpg]Fig. 15.16  Utilisation de l’option Plans de section actifs  pour choisir quelle coupe afficher


3.5.  
               Style et brouillard
Cette option enregistre dans la scène le style d’affichage et la configuration du brouillard de votre modèle.
[image: sketchup2ed_chap15fig40.jpg]Fig. 15.17  Utilisation de l’option Style et brouillard


3.6.  
               Paramètres d’ombre
Cette option enregistre dans la scène la configuration des ombres. Vous pouvez ainsi créer une scène pour chaque heure de la journée ou à des dates précises comme les équinoxes ou les solstices d’hiver et d’été.
[image: sketchup2ed_chap15fig41.jpg]Fig. 15.18  Utilisation de l’option Paramètres d’ombre  pour présenter l’ensoleillement à 9 et à 14 heures


3.7.  
               Emplacement des axes
Cette option enregistre le plan de référence actif, soit le plan de référence original soit un nouveau plan de référence configuré avec l’outil Axes. Vous pouvez ainsi passer d’un plan de référence à un autre d’un clic de souris sans devoir à chaque fois utiliser l’outil Axes.
[image: sketchup2ed_chap15fig42.jpg]Fig. 15.19  Passage d’un système d’axe à un autre avec l’option Emplacement des axes


L’utilisation des scènes
Excepté pour la configuration d’animations complexes ou la configuration de plans pour LayOut, ne cochez que la ou les options dont vous avez réellement besoin !
Pourquoi ? Parce qu’il est ainsi beaucoup plus facile et rapide d’apporter une modification à votre modèle. Imaginons un instant que vous ayez une vingtaine de scènes avec toutes les options cochées et que vous soyez obligé de changer les paramètres d’ombre… Vous serez obligé de mettre à jour toutes les scènes une par une.
Si au contraire, vous n’avez coché qu’une option, vous aurez des scènes pour gérer les points de vue, d’autres scènes pour gérer les styles d’affichage, d’autres encore pour configurer les ombres et ainsi de suite. Vous voulez changer le style d’affichage ? La mise à jour d’une scène suffira, comme ce sera le cas pour changer les paramètres des ombres pour l’ensemble de votre modèle.
De préférence, pour chaque scène, une seule option cochée !
La production de plans 2D nécessite par contre de cocher Emplacement de la caméra, Calques visibles et Styles.

4.  
             Changer l’apparence de votre projet
Si SketchUp ne permet pas de réaliser des images réalistes, il dispose de nombreux styles d’affichage permettant de changer du tout au tout l’aspect visuel de votre modèle. SketchUp peut ainsi modifier l’affichage des arêtes, des faces, le rendu des couleurs des matériaux, l’arrière-plan, le ciel et le sol, etc. Vous pouvez ainsi passer d’un rendu (relativement) réaliste à un style dessin technique très sobre ou un style artistique donnant l’impression que votre modèle est dessiné à la main.
L’aspect des styles
L’aspect final d’un style d’affichage artistique varie fortement en fonction de la résolution des images. Un style artistique paraîtra beaucoup plus épais en basse résolution qu’en haute résolution.

4.1.  
               Changer le style d’affichage de votre modèle
SketchUp est livré avec un grand nombre de styles d’affichage.
	Pour y accéder, ouvrez la boîte de dialogue Styles en cliquant sur le menu déroulant Fenêtre > Styles.
	Ces styles sont classés dans plusieurs collections de styles d’affichage. C’est la collection Styles par défaut qui s’affiche lorsque vous créez un nouveau modèle SketchUp.
	Cliquez dans la zone Styles par défaut pour sélectionner une autre collection. 
	Pour des styles originaux et artistiques, sélectionnez les collections Arêtes de croquis et Gagnants du concours Style Builder.
	[image: sketchup2ed_chap15fig43.jpg]Fig. 15.20  Changez le style d’affichage de votre modèle




[image: sketchup2ed_chap15fig44.jpg]
L’affichage des styles artistiques pour lesquels SketchUp doit « coller » une image de ligne sur chaque vecteur augmente sensiblement la charge de travail de votre carte graphique. Si l’affichage de votre modèle devient lent et saccadé, préférez un autre style d’affichage vectoriel, plus économe en ressources.
Les styles les plus rapides ont un petit logo en forme de chronomètre [image: sketchup2ed_chap15fig45.jpg].

4.2.  
               Modifier le style d’affichage courant
Pour modifier le style d’affichage courant, cliquez sur l’onglet Édition. Plusieurs sous-onglets s’affichent :
	Paramètres d’arête – Pour la modification de l’aspect des arêtes vectorielles ou des arêtes artistiques suivant le style actif. Un paramètre qui peut être utile en phase de modélisation est l’affichage des Extrémités.
	L’option Profil peut être utile pour discerner les contours d’un objet composé d’arêtes lissées ainsi que les arêtes libres qui ne découpent pas une face.
	Enfin, en sélectionnant l’option Par axes dans la liste déroulante tout en dessous, vous affichez toutes les arêtes qui suivent un des axes orthogonaux dans la couleur de l’axe. Pratique pour identifier les arêtes qui partent en oblique ! L’option Par matière permet de colorer les arêtes en fonction de la matière qui leur est appliquée.
	Paramètres de face – Permet notamment de forcer l’affichage d’un style de face comme Transparence ou Monochrome. En cliquant sur le carré à côté de Couleur du verso, vous pouvez changer la couleur du verso de la matière par défaut pour la rendre plus contrastée et donc plus visible.
	Paramètres d’arrière-plan – Permet de changer l’affichage ou l’aspect du ciel et du sol ainsi que la couleur d’arrière-plan.
	Paramètres de filigrane – C’est ici que vous pouvez ajouter une texture (par exemple un ciel nuageux) à l’arrière-plan ou un logo à l’avant-plan pour personnaliser chaque image exportée.
	Paramètres de modélisation – Ces paramètres gèrent l’aspect des aides visuelles de SketchUp comme l’affichage ou non des guides, des plans de section, etc. Vous pouvez également changer la couleur des éléments sélectionnés, verrouillés, etc. Dans la plupart des cas, il est préférable de laisser ces paramètres tels quels pour ne pas être désorientés en passant d’un modèle à l’autre.
	[image: sketchup2ed_chap15fig46.jpg]Fig. 15.21  Modification des paramètres d’arête du style courant  pour afficher la couleur des axes orthogonaux et les extrémités.




[image: sketchup2ed_chap15fig47.jpg]
Certains paramètres varient suivant qu’il s’agit d’un style « classique » ou d’un style « Style Builder ».

Actualiser vos styles d’affichage
Le symbole en filigrane représentant deux flèches circulaires indique que le style a été modifié sans être actualisé.
Une fois toutes les modifications terminées, cliquez sur l’icône Actualiser le style avec les modifications si vous souhaitez enregistrer les modifications. L’enregistrement de ces modifications n’affecte que le style d’affichage enregistré dans votre modèle.

4.3.  
               Créer un nouveau style d’affichage
	Cliquez sur l’icône Créer un style [image: sketchup2ed_chap15fig48.jpg] pour créer un nouveau style basé sur le style courant. Pour l’exercice, vous allez créer un style adapté pour la production de plans techniques 2D.
	Dans le sous-onglet Arête, cochez Arêtes et Profils avec une valeur de 2. La couleur doit être noire.
	Dans le sous-onglet Face, cliquez sur le style Afficher en mode ligne cachée.
	Dans le sous-onglet Arrière-plan, utilisez un fond blanc et veillez à ce que le ciel et le sol soient décochés.
	Décochez l’affichage des filigranes s’il y en a qui sont actifs.
	Dans le sous-onglet Modélisation, décochez tout sauf Coupes. L’option Plans de section doit absolument être décochée !
	Nommez votre nouveau style Dessin technique puis cliquez sur l’icône Actualiser le style avec les modifications.

Pour enregistrer votre nouveau style dans une collection, et le rendre ainsi accessible dans d’autres modèles :
	Cliquez sur l’onglet Sélectionner, cliquez sur l’icône Dans le modèle, puis cliquez avec le bouton droit sur le style à enregistrer.
	Cliquez sur Enregistrer sous, naviguez dans l’arborescence de votre disque dur jusqu’au dossier contenant vos styles d’affichage puis cliquez sur Enregistrer. Dans Windows, ce chemin est généralement C:\Program Files\SketchUp\SketchUp 2017\Styles.

Vous pouvez ensuite créer un nouveau style réaliste en ajoutant une image de ciel nuageux dans le sous-onglet Filigrane :
	Dans la boîte de dialogue Styles, cliquez sur l’onglet Sélectionner, choisissez la collection Styles par défaut puis le style Ombré avec textures.
	Cliquez sur l’icône Créer un style et nommez votre nouveau style Ciel réaliste.
	Cliquez sur l’onglet Édition puis sur Filigrane et enfin sur l’icône Ajouter un filigrane [image: sketchup2ed_chap15fig49.jpg].
	Sélectionnez une photo de ciel sur votre disque dur, par exemple une image trouvée sur le web, puis, dans la boîte de dialogue Créer un filigrane, cochez l’option Arrière-plan pour que la photo soit placée derrière votre modèle.
	Nommez votre filigrane Ciel, cliquez sur Suivant >> puis déplacez le curseur complètement à droite vers Image pour supprimer tout effet de transparence.
	Cliquez sur Suivant >> puis choisissez l’option Étiré pour couvrir l’écran avec l’option Verrouiller les proportions activée pour éviter des distorsions de l’image. Dans ce cas, des bords sans image seront probablement visibles à droite et à gauche de la photo. Vous pouvez bien entendu décocher cette option si la photo du ciel correspond approximativement aux proportions de la zone de travail de SketchUp.

4.4.  
               Créer vos styles artistiques avec Style Builder [image: sketchup2ed_chap15fig50.jpg]
Si vous disposez d’une licence SketchUp Pro, vous pouvez utiliser le logiciel Style Builder pour créer vos propres styles d’affichage artistiques à partir d’images de lignes.
4.5.  
               Ajouter du brouillard
La boîte de dialogue Brouillard permet d'atténuer plus ou moins fortement l'arrière-plan d'un modèle. Cochez l'option Afficher le brouillard puis paramétrez celui-ci en déplaçant les deux curseurs pour définir la zone d'effet du brouillard.
5.  
             Imprimer votre modèle depuis SketchUp
5.1.  
               La commande Imprimer [image: sketchup2ed_chap15fig51.jpg] (raccourci Ctrl + P)
	Pour imprimer votre projet, appuyez sur Ctrl + P ou cliquez sur le menu déroulant Fichier > Imprimer… La boîte de dialogue Imprimer s’affiche.
	[image: sketchup2ed_chap15fig52.jpg]Fig. 15.22  Boîte de dialogue Imprimer



	Si vous disposez de plusieurs imprimantes, cliquez dans la zone Nom (figure 15.22, ①) pour sélectionner une autre imprimante que celle par défaut. Cliquez sur Propriétés pour changer le format et le type de papier ainsi que d’autres paramètres dépendants de votre imprimante.
	Si votre modèle comprend plusieurs scènes, la zone Plage d’impression des onglets de scène est active et vous pouvez choisir les scènes à imprimer.
	Lorsque l’option Adapter à la page est cochée, vous imprimez sur toute la surface d’impression disponible.
	Si vous décochez l’option Adapter à la page (figure 15.22, ①), vous pouvez choisir la surface d’impression. Si vous définissez une surface supérieure au format de papier de votre imprimante, l’impression sera étendue sur plusieurs feuilles.
	Cliquez sur la liste déroulante Qualité d’impression (figure 15.22, ②) pour choisir le mode le plus adapté.
	S’il est simple d’imprimer une perspective de votre modèle, la tâche est plus complexe lorsque vous voulez imprimer une vue à l’échelle.

5.2.  
               Imprimer à l’échelle
Pour imprimer à l’échelle, la configuration de votre point de vue doit respecter certaines contraintes :
	Votre point de vue doit être une des vues standard orthogonales : Dessus, Dessous, Face, Derrière, Gauche ou Droite. Pour obtenir ces points de vue, activez la barre d’outils Vues ou cliquez sur le menu déroulant Affichage > Vues standard.
	Assez logiquement, la vue ne peut pas être en perspective. Cliquez sur le menu déroulant Affichage > Projection parallèle.
	Décochez l’option Adapter à la page (figure 15.22, ①) dans la boîte de dialogue Imprimer comme précédemment.

Lorsque toutes ces contraintes sont respectées, la zone Échelle (figure 15.22, ②) est accessible dans la boîte de dialogue Imprimer.
Par exemple, pour une échelle au 1/50e, saisissez 1 dans la zone Dans la sortie papier et 50 dans la zone Dans SketchUp.
Que faire si mon impression ne tient pas sur une seule feuille ?
Franchement ? L’impression depuis SketchUp Pro ou SketchUp Make est catastrophique ! Avec la gestion des textes, c’est probablement un des arguments majeurs en faveur de l’utilisation de LayOut, le logiciel de mise en pages fourni avec SketchUp Pro.
Si vous avez une licence de SketchUp Pro, ne perdez pas votre temps à vouloir imprimer depuis SketchUp : cliquez sur le menu déroulant Fichier > Envoyer dans LayOut ou insérez votre modèle SketchUp dans un document LayOut existant.
Si ce n'est pas le cas, essayez de redimensionner la fenêtre de travail de SketchUp pour qu'elle respecte le mieux possible les proportions de votre feuille de papier.

6.  
             Exporter images, modèles, animations et sections
Tout comme il est capable d’importer de nombreux formats de fichier, SketchUp dispose de nombreux moyens d’exporter des données pour qu’elles puissent être utilisées par d’autres logiciels.
6.1.  
               Exporter une image
Une fois votre point de vue choisi, vous pouvez exporter une image dans de nombreux formats :
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Exporter > Graphique 2D…
	Sélectionnez le format d’image souhaité en cliquant dans la zone Type d’exportation.

SketchUp permet d’exporter dans de nombreux formats bitmap (les images sont composées de grilles de points colorés) : BMP, JPEG, TIFF, et PNG.
Pour des images de qualité, préférez les formats PNG et TIFF.
[image: sketchup2ed_chap15fig53.jpg]Fig. 15.23  Exporter une image 2D de votre modèle au format PNG


En cliquant sur le bouton Options, vous pouvez choisir la largeur ou la hauteur de l’image exportée. En effet, l’image reste toujours proportionnelle aux dimensions de la fenêtre de SketchUp. Pour changer les proportions de l’image, vous devez donc changer les proportions de la fenêtre de SketchUp avant l’exportation.
Si vous choisissez les formats PNG ou TIF, cochez l’option Arrière-plan transparent pour créer une couche de transparence pour l’arrière-plan.
6.2.  
               Exporter un modèle 3D
Même si de plus en plus de logiciels de CAO et d’infographie 3D sont capables d’importer directement un modèle SketchUp au format .skp, SketchUp peut également exporter dans plusieurs formats largement utilisés. La version gratuite permet d’exporter au format .KMZ de Google Earth ainsi qu’au format .DAE de Collada. La version Pro ajoute à cette liste les formats IFC, DWG, DXF, 3DS, FBX, OBJ, VRML et XSI.
Pour exporter votre modèle 3D :
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Exporter > Modèle 3D.
	Sélectionnez le format d’export en cliquant sur la zone Type d’exportation.
	Cliquez ensuite sur le bouton Options pour configurer l’exportation, notamment les géométries à exporter ou encore les unités du modèle.

6.3.  
               Exporter une animation
Une fois que vous avez choisi les points clés de votre animation en enregistrant des Scènes avec l’option Emplacement de la caméra cochée, vérifiez dans la boîte de dialogue Infos sur le modèle > Animation que l’option Activer la transition entre scènes est activée si vous souhaitez obtenir une animation entre les points de vue. Configurez également la durée de transition entre les scènes. Plus cette valeur sera élevée, plus l'animation sera lente puis qu'il faudra plus de temps pour passer d'une scène à l'autre. Pour éviter un temps d'arrêt à chaque scène, donner une valeur de 0 secondes pour le Délai entre les scènes.
Pour visualiser l'animation en continu dans SketchUp, cliquez sur le menu déroulant Affichage > Animation > Lire. Une fois que vous êtes satisfait du résultat, vous êtes prêt à exporter l'animation :
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Exporter > Animation > Séquence vidéo.
	Cliquez sur Type pour choisir le format de l’animation. Le format d’animation par défaut est le format H.264 codec/MP4. Les codecs permettent de compresser/décompresser une animation. La liste varie suivant les codecs installés sur votre ordinateur.

[image: sketchup2ed_chap15fig54.jpg]
Si vous disposez d’un logiciel de montage vidéo, vous pouvez opter pour un des formats image qui vous donnera plus de souplesse lors du montage. Dans ce cas, vous devez cliquer sur le menu déroulant Fichier > Exporter > Animation > Séquence d'images fixes.

	Cliquez sur le bouton Options pour définir la résolution d’image ainsi que la fréquence d’images. Dans SketchUp Make, vous pouvez choisir parmi les formats classiques FullHD (1 080 p) et HD (720 p) en format 16/9 ou SD (480 p) en format 4/3. Sur la version Pro, vous pouvez personnaliser le format et la résolution.
	[image: sketchup2ed_chap15fig55.jpg]Fig. 15.24  Exportation d’une animation




La fréquence d’image
Elle définit le nombre d’image par seconde que l’ordinateur doit afficher. Plus la fréquence d’images est élevée, plus votre animation sera fluide et plus le fichier sera lourd. Pour une animation de qualité, une fréquence de 24 images par seconde est un minimum. Pour le web, on se contentera souvent de 15 ou moins pour éviter des temps de téléchargement trop élevés.
[image: sketchup2ed_chap15fig56.jpg]
Pour exporter une animation, votre modèle doit contenir au minimum deux scènes.

6.4.  
               Exporter une Tranche de section (SketchUp Pro)
Lorsqu’un plan de section est actif, vous avez la possibilité de l’exporter à partir de SketchUp Pro dans les formats DWG ou DXF.
	Activez si nécessaire le plan de section que vous souhaitez exporter.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Exporter > Tranche de section.
	Cliquez sur le bouton Options pour paramétrer l’exportation.

Dans les options d’exportation, il est notamment possible de paramétrer l’exportation des lignes de section ou des lignes profilées ainsi que le prolongement éventuel des arêtes . Pour les formats DWG et DXF, il est également possible de choisir la version du format afin qu’une version plus ancienne du logiciel puisse ouvrir votre fichier.
[image: sketchup2ed_chap15fig57.jpg]
Pour exporter à une échelle précise, vous êtes obligé d’utiliser une des vues standard orthogonales Dessus, Dessous, Face, Derrière, Gauche ou Droite et d’activer le mode caméra Projection parallèle. Cliquez ensuite sur le bouton Options lors de l’exportation pour choisir l’échelle.

7.  
             Des images photoréalistes  de vos modèles SketchUp ?
Ni SketchUp Make, ni SketchUp Pro ne permettent de réaliser des images photoréalistes de vos projets. Il existe cependant de nombreuses solutions sous forme d’extensions ou de logiciels tiers. Les extensions ont l’énorme avantage de permettre de calculer une image sans quitter SketchUp et sans nécessiter de conversion dans un autre format de fichier.
Parmi les extensions les plus connues, il y a notamment Vray for SketchUp, un moteur de rendu très répandu disponible pour de nombreux autres logiciels de modélisation 3D.
Une autre solution très performante est Thea Render, évolution du logiciel tiers gratuit Kerkythea, qui a été retenue par l’auteur.
Quel que soit votre choix, tous ces logiciels sont très gourmands en puissance de calcul et en mémoire vive. Et contrairement à SketchUp, ces logiciels tireront parti de tous les cœurs de votre ordinateur et, pour certains, de la puissance de calcul de votre carte graphique pour du rendu GPU.
Avant de vous lancer dans l’achat d’un nouvel ordinateur, veillez à vous renseigner sur la compatibilité du matériel et tout particulièrement de la carte graphique pour le rendu GPU.
[image: sketchup2ed_chap15fig58.jpg]Fig. 15.25  Image réaliste calculée en moins de 5 minutes avec Thea Render  à partir du modèle réalisé. Rendu GPU + CPU.









Chapitre 16

Présenter  avec LayOut

Pour modéliser rapidement un modèle 3D, SketchUp est champion. Mais il montre vite ses limites pour la réalisation de documents de présentation. C’est là que le logiciel de mise en page LayOut [image: sketchup2ed_chap16fig1.jpg] prend le relais (pour ceux qui disposent de SketchUp Pro).
Par rapport à SketchUp, LayOut permet de :
	afficher plusieurs vues d’un même modèle sur une seule page ;
	imprimer à l’échelle indépendamment de l’orientation de la façade ;
	ajouter facilement des cotations (y compris angulaires) et des annotations ;
	produire des documents de plusieurs pages.
	... tout en conservant un lien avec le ou les modèles SketchUp insérés pour pouvoir les mettre à jour rapidement.

Dans ce chapitre, vous réaliserez un dossier de présentation du modèle de maison. Cet exercice aborde les principes essentiels de LayOut sans présenter chaque outil du logiciel.
1.  
             L’interface utilisateur de LayOut
[image: sketchup2ed_chap16fig2.jpg]Fig. 16.1  L’interface utilisateur de LayOut


L’interface utilisateur de LayOut est composée d’un menu déroulant, de barres d’outils, de la zone du document, d’un plateau de boîtes de dialogue et de la barre d’état. Cette dernière affiche des informations sur la commande en cours. À sa droite se trouve la zone de Mesures qui affiche les dimensions des éléments en cours de création.
2.  
             Configurer votre document LayOut
Contrairement à SketchUp, LayOut travaille en 2D.
Pour chaque document LayOut, choisissez un format de papier. Si le format que vous recherchez n’est pas disponible dans la liste, choisissez un autre format dont vous modifierez les dimensions par la suite.
Pour configurer votre document LayOut, cliquez sur le menu déroulant Fichier > Configuration du document.
[image: sketchup2ed_chap16fig3.jpg]Fig. 16.2  La boîte de dialogue Configuration du document


La boîte de dialogue affiche cinq onglets :
	Insertion automatique – C’est ici que vous pouvez configurer les textes correspondant aux balises automatiques que vous pouvez insérer dans votre document.
	Grille – Vous pouvez changer le pas de grille ou son apparence (grille ou points, couleur, etc.)
	Papier – Vous pouvez sélectionner un format de papier parmi un large éventail ou paramétrer un format de papier personnalisé et les marges de votre impression. Vous pouvez enfin y indiquer la résolution du rendu pour obtenir une image ou une impression plus nette.
	Références – C’est ici que s’afficheront tous les fichiers insérés dans votre document et leur état. Les différents états sont Actuel (à jour), Incorporé (inséré dans votre document, quand vous supprimez le lien), Manquant (fichier supprimé, renommé ou déplacé) ou Périmé (modifié en dehors de LayOut). En dessous de la liste, plusieurs boutons permettent d’agir sur les références sélectionnées : Mettre à jour (mettre à jour un fichier périmé), Relier (remplacer un fichier par un autre de nom ou d’emplacement différent), Supprimer le lien (supprimer la connexion avec le fichier), Édition (ouvrir le logiciel d’édition et apporter des modifications au fichier original) et Purger (pour supprimer les fichiers qui ne sont plus utilisés).
	Unités – Le millimètre est l’unité par défaut mais vous pouvez en changer si nécessaire.

Voyons à présent comment utiliser LayOut pour créer un dossier de présentation simple du projet d’habitation et de terrain modélisé dans les chapitres précédents.
2.1.  
               Créer votre document de présentation
	Ouvrez le logiciel LayOut. Une boîte de dialogue s’affiche avec différents formats de papier. Cliquez sur A4 paysage en version papier quadrillé. Ce quadrillage n’est pas imprimable.

[image: sketchup2ed_chap16fig4.jpg]
Pour masquer le quadrillage, cliquez sur le menu déroulant Affichage > Masquer la grille.

	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Configuration du document. L’onglet Papier est actif. Cliquez sur la liste déroulante affichant A4 (210 mm × 297 mm) pour sélectionner A3 ( 297 mm × 420 mm).
	Cliquez sur l’onglet Insertion automatique. Saisissez votre nom pour la balise Auteur et remplissez éventuellement d’autres balises puis cliquez sur Fermer.

[image: sketchup2ed_chap16fig5.jpg]
L’onglet Insertion automatique permet de définir la correspondance d’une série de balises prédéfinies ou de balises que vous créez vous-même. Ces balises pourront ensuite être utilisées lorsque vous ajoutez un texte dans votre document.
Par exemple, si vous saisissez <Auteur> comme texte dans votre document, cette balise sera automatiquement remplacée par le texte que vous aurez défini pour elle. En modifiant le contenu d’une balise, vous pouvez ainsi remplacer un texte dans l’ensemble du document.

3.  
             Insérer un modèle SketchUp
Lorsque vous insérez un modèle SketchUp dans votre document LayOut, vous créez une vue de votre modèle. Par défaut, cette vue est la dernière vue enregistrée de ce modèle.
[image: sketchup2ed_chap16fig6.jpg]
L’utilisation efficace de LayOut pour la production de documents détaillés de vos modèles SketchUp est indissociable de la création de Scènes correctement configurées !
N’hésitez pas à revenir à votre modèle SketchUp pour adapter la configuration d’une scène avant de revenir dans votre document LayOut et de mettre à jour la référence du modèle (voir plus loin).

3.1.  
               Créer des Scènes dans votre modèle SketchUp
Ouvrez le modèle SketchUp que vous avez créé au chapitre 14 sur l’aménagement intérieur (ou un autre modèle SketchUp).
	Si nécessaire, créez un Plan de section approximativement à 1 m au-dessus du plancher du rez-de-chaussée.
	Cliquez avec le bouton droit sur le plan de section > Aligner la vue. Votre point de vue est à présent perpendiculaire au plan de section.
	Cliquez sur le menu déroulant Caméra > Projection parallèle pour supprimer la perspective et obtenir une vraie vue en plan.
	Activez le style d’affichage Dessin technique que vous avez créé au chapitre 15.
	Créez une nouvelle scène PlanNiv00 en cochant l’option Emplacement de la caméra. Si vous le souhaitez, vous pouvez aussi activer et désactiver la visibilité de certains calques pour limiter l’affichage à certains éléments seulement, par exemple uniquement les parois ou uniquement le mobilier. Dans ce cas, cochez également l’option Calques visibles.
	Créez quelques autres scènes à partir de votre modèle, par exemple des élévations, une vue en plan de l’étage, des perspectives extérieures et intérieures, etc.
	Enregistrez votre modèle SketchUp.

3.2.  
               Insérer votre modèle d’habitation dans le document LayOut
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Insérer... puis naviguez dans l’arborescence de votre disque dur pour sélectionner votre fichier SketchUp.

[image: sketchup2ed_chap16fig7.jpg]
Vous êtes pressé ? Depuis SketchUp, cliquez sur le menu déroulant Fichier > Envoyer dans LayOut pour créer un nouveau document et insérer automatiquement une vue de votre modèle.

	Cliquez sur les flèches pour redimensionner la vue. Les flèches latérales recadrent uniquement la vue. Tout déplacement des flèches d’angle provoque une mise à l’échelle de la vue, sauf si l’option Conserver l’échelle lors du redimensionnement est cochée dans la boîte de dialogue Modèle SketchUp.
	Cliquez en dehors de la vue pour valider la position et les dimensions de la vue.

Il est possible de modifier la position ou les dimensions de la vue a posteriori. Pour cela, cliquez une fois sur la vue. Les flèches de dimensionnement s’affichent.
[image: sketchup2ed_chap16fig8.jpg]Fig. 16.3  Insertion d’un modèle SketchUp


3.3.  
               Déplacer et redimensionner la vue
	Avec la vue sélectionnée, ouvrez la boîte de dialogue Modèle SketchUp, cliquez sur la liste déroulante qui affiche Échelle actuelle puis cliquez sur 1 mm:100 mm (1:100) pour définir son échelle. Cliquez à nouveau sur une des flèches du bord pour redimensionner la vue. Cette fois, l’échelle reste figée.
	Cliquez en maintenant le bouton de gauche enfoncé sur la vue pour la déplacer (figure 16.4, ①) dans le coin supérieur gauche puis zoomez avec la molette de souris pour voir le plan de plus près.

3.4.  
               Améliorer la qualité avec le rendu Vectoriel ou le rendu Hybride
Par défaut, les vues insérées utilisent le mode de rendu Tramé, rapide mais de mauvaise qualité. Vous allez changer le mode de rendu :
	Sélectionnez la vue ou les vues dont vous souhaitez changer le mode de rendu puis, dans l’onglet Affichage de la boîte de dialogue Modèle SketchUp, cliquez sur Tramé et choisissez Vectoriel dans la liste. 

Le mode vectoriel n’affiche que les couleurs, aucune texture n’est visible. Choisissez à présent Hybride, les textures apparaissent. Le résultat est de bien meilleure qualité !
3.5.  
               Copier la vue sur la même page
Vous allez à présent créer une copie de la vue pour afficher uniquement la cuisine à l’échelle 1/50, en faisant pivoter la vue de 90°.
	Cliquez sur la vue puis, avec l’outil Sélectionner, cliquez en maintenant enfoncée la touche Ctrl pour activer le mode Copie. Déplacez le curseur pour définir la position de la copie à droite de l’original.
	Changez son échelle pour 1 mm:50 mm puis adaptez la vue pour voir toute la largeur du bâtiment.
	Cliquez ensuite, en maintenant enfoncé le bouton gauche, sur le cercle bleu (figure 16.4, ②) à droite du point central de la vue. Déplacez ensuite le curseur pour faire pivoter la vue de 90° vers la gauche.
	[image: sketchup2ed_chap16fig9.jpg]Fig. 16.4  Déplacement avec copie, redimensionnement et rotation d’une vue




[image: sketchup2ed_chap16fig10.jpg]
Comme dans SketchUp, il est possible de créer des copies multiples en saisissant *nombre_de_copies ou /nombre_de_copies juste après la création de la première copie. Ex. : *3 pour obtenir trois copies.

3.6.  
               Changer le point de vue du modèle
	Copiez la vue au 1/100 vers le bas.
	Pour changer le point de vue, ouvrez la boîte de dialogue Modèle SketchUp, cliquez sur le triangle vers le bas situé à droite de la zone Scènes puis sélectionnez la scène que vous voulez afficher. La vue se met à jour pour afficher la nouvelle scène.

Plus rapide :
	Cliquez avec le bouton droit sur la vue > Scènes > Choix de la scène.
	Adaptez la vue pour voir le tout après avoir décoché l’option Conserver l’échelle lors du redimensionnement.

Vous pouvez aussi changer le point de vue manuellement, directement dans LayOut, sans devoir éditer votre modèle dans SketchUp :
	Double-cliquez sur la vue. Le curseur se transforme en outil Orbite et vous permet de tourner autour du modèle comme dans SketchUp. Si vous disposez d’une souris trois boutons avec molette, faites rouler celle-ci pour effectuer un zoom avant ou arrière.
	Appuyez et maintenez enfoncée la touche Maj en cliquant avec le bouton gauche pour un déplacement panoramique de la vue.
	Il est temps d’afficher un style plus réaliste pour cette vue en perspective :
		Avec la vue sélectionnée, cliquez sur l’onglet Styles de la boîte de dialogue Modèle SketchUp. Tous les styles du modèle sont affichés. Cliquez sur un des styles ou cliquez sur l’icône Collections de styles en haut à gauche de la boîte puis sur Styles > Styles par défaut > Style par défaut. Utilisez un autre style si vous préférez.
	[image: sketchup2ed_chap16fig11.jpg]Fig. 16.5  Changement du point de vue en éditant le modèle SketchUp inséré, puis changement du style d’affichage






4.  
             Insérer une image
Insérer une image suit presque exactement le même principe que l’insertion d’un modèle. La différence principale tient au fait que l’utilisation des flèches autour de l’image entraîne une déformation des proportions de l’image.
[image: sketchup2ed_chap16fig12.jpg]
Pour effectuer une mise à l’échelle conservant les proportions de votre image, appuyez et maintenez enfoncée la touche Maj pendant que vous déplacez les flèches.

4.1.  
               Insérer un logo
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Insérer puis naviguez dans l’arborescence de votre disque dur pour sélectionner le fichier logo.png. Ce fichier contient une couche alpha de transparence qui permet d’insérer le logo sans le fond d’image.
	Utilisez les flèches en maintenant la touche Maj enfoncée pour redimensionner votre image sans déformer ses proportions.
	[image: sketchup2ed_chap16fig13.jpg]Fig. 16.6  Ajout d’une image de logo au format PNG avec couche de transparence




5.  
             Dessiner dans LayOut
Bien que le dessin soit un peu moins intuitif que dans SketchUp, LayOut dispose lui aussi d’outils de dessin 2D et d’aides au dessin.
5.1.  
               Les aides au dessin
	La grille magnétique – Elle constitue une aide à la fois visuelle et magnétique. Pour l’activer ou la désactiver, cliquez avec le bouton droit en dehors de la zone de dessin ou tout au moins en dehors d’un élément du document puis cliquez sur Masquer/Activer la grille. Dans ce même menu contextuel, vous pouvez également choisir si le curseur doit s’accrocher à la grille et/ou aux objets.
	Les inférences – LayOut dispose de ses propres inférences, adaptées également à la manipulation de textes et de vues. Elles permettent de s’accrocher ou de s’aligner sur d’autres éléments du document.

5.2.  
               Les outils de dessin
LayOut dispose de tous les outils de dessin 2D de SketchUp ainsi que d’autres outils qui lui sont propres. Tous ces outils sont disponibles à partir de la barre d’outils principale. Certaines icônes donnent accès à plusieurs outils différents. Par exemple, en cliquant sur le triangle noir sur point droite de l’icône Rectangles, vous pouvez choisir parmi Rectangle, Arrondi, Pastille et Courbé.
[image: sketchup2ed_chap16fig14.jpg]Fig. 16.7  Les outils de dessin de SketchUp


Depuis LayOut 2017, vous pouvez aussi créer des tableaux soit avec l’outil Tableau[image: sketchup2ed_chap16fig15.jpg] soit en important un fichier de tableur dans un des formats reconnus par LayOut : .csv, .tsv ou .xlsx. Pour importer un tableau, cliquez sur le menu déroulant Fichier > Insérer puis naviguez dans l’arborescence de votre disque dur pour sélectionner le fichier à importer. Cliquez éventuellement sur le bouton Contenu insérable pour choisir Table (,.csv, .tsv, .xlsx).
5.3.  
               Dessinez le cadre et le cartouche du document
	Cliquez sur le triangle noir à côté de l’outil Rectangles et sélectionnez Arrondi.
	Cliquez le premier point au coin supérieur gauche en vous accrochant à la grille magnétique.
	Appuyez sur les flèches vers le haut et vers le bas du clavier pour faire varier l’arrondi. Saisissez 20 pour définir l’arrondi à 20 mm.
	Cliquez le second point dans le coin inférieur droit. Un cadre arrondi vient recouvrir les vues et le logo (figure 17.8).

[image: sketchup2ed_chap16fig16.jpg]
Tout contour est automatiquement rempli dans LayOut, même s’il n’est pas fermé.

[image: sketchup2ed_chap16fig17.jpg]Fig. 16.8  Dessin du cadre


Pour supprimer le remplissage :
	Cliquez sur le rectangle arrondi puis ouvrez la boîte de dialogue Style de forme.
	Cliquez sur le bouton bleuté Rempliss. Le remplissage est supprimé.
	Dans la zone Trait, augmentez l’épaisseur du cadre à 2 pts en saisissant 2.

Dessinez une ligne pour délimiter la zone du cartouche :
	Cliquer sur l’outil Ligne puis déplacez votre curseur sur la gauche du cadre. La position du curseur s’affiche dans la zone Mesures entre crochets.

[image: sketchup2ed_chap16fig18.jpg]
Les mesures sont calculées à partir du coin supérieur gauche du document.

	Saisissez [10;250] pour commencer la ligne à 10 mm sur l’axe rouge horizontal et à 250 mm sur l’axe vert vertical.
	Déplacez le curseur horizontalement. Une inférence d’axe rouge s’active. Cliquez un point de l’autre côté sur le cadre.
	Cliquez sur le cadre. Vous remarquez qu’il n’est pas découpé comme ce serait le cas dans SketchUp.

Découpez le bas du cadre à l’intersection avec la ligne horizontale pour pouvoir en faire un contour rempli :
	Cliquez sur l’icône Diviser [image: sketchup2ed_chap16fig19.jpg] dans la barre d’outil.
	Cliquez l’intersection de chaque côté de la ligne horizontale. Le cadre est découpé.
	[image: sketchup2ed_chap16fig20.jpg]Fig. 16.9  Découpe du cartouche avant fusion



	Cliquez sur l’icône Fusionner [image: sketchup2ed_chap16fig21.jpg].
	Cliquez sur le bas du cadre puis sur la ligne horizontale. Cela crée un contour fermé dont l’épaisseur est uniforme. Sélectionnez ce contour puis cliquez sur le bouton Rempliss dans la boîte de dialogue Style de forme pour remplir le contour. Le logo est partiellement caché.

6.  
             Superposer les éléments du document
Chaque nouvel élément inséré dans le modèle vient se superposer à ceux présents. Il est cependant possible de changer cet ordre de superposition.
	Cliquez avec le bouton droit sur le cartouche > Disposer > Placer derrière. Le logo recouvre la ligne. Cliquez avec le bouton droit sur la plus grande vue > Disposer > Faire reculer. La vue passe en dessous du cartouche. Déplacez-la vers le haut pour voir toute l’image.
	Déplacez un peu le logo vers le haut pour qu’il dépasse légèrement la ligne supérieure du cartouche. Pour un déplacement plus précis, appuyez sur les Flèches du clavier.
	[image: sketchup2ed_chap16fig22.jpg]Fig. 16.10  Changement de l’ordre de superposition des éléments




7.  
             Les cotations dans LayOut
Coter un modèle 3D dans SketchUp est relativement peu pratique d’autant que SketchUp ne dispose pas d’un outil de cotation des angles.
Les cotations dans LayOut s’avèrent plus simples à placer. Et les cotations linéaires sont capables de mesurer les dimensions réelles prises sur votre modèle SketchUp, y compris sur une perspective !
LayOut dispose de deux outils de cotation.
7.1.  
               Les cotations linéaires
L’outil Cotation linéaire [image: sketchup2ed_chap16fig23.jpg] permet d’afficher la distance mesurée entre deux points.
Problème et solution
LayOut ne reconnaît pas toujours les intersections du plan de section avec les arêtes du modèle comme point à cliquer pour une cotation. Pour contourner ce problème, changez temporairement le style de votre vue pour Filaire, disponible dans la collection Styles par défaut. Créez ensuite vos cotations avant de réactiver votre style d’origine.

Pour coter une longueur :
	Ouvrez la boîte de dialogue Style de cotation, cliquez sur Mètre pour choisir Centimètres.
	Activez l’outil Cotation linéaire puis cliquez les deux extrémités de la toiture dans la vue perspective.
	Déplacez le curseur pour déterminer où doit se placer la cotation. Suivant la position du curseur, les cotations seront positionnées horizontalement ou verticalement par rapport à l’écran ou par rapport à l’entité mesurée, ce qui est généralement préférable. Vous remarquerez que, malgré que la vue soit en perspective, la cotation de 12,06 m correspond bien à la réalité du modèle.

Si vous ne cliquez pas sur une inférence Extrémité ou Point du milieu du modèle, la cotation ne sera pas relative à l’échelle du modèle SketchUp mais bien à l’échelle 1/1 du document.
[image: sketchup2ed_chap16fig24.jpg]
Pour créer des successions de cotations linéaires, double-cliquez simplement sur chaque point suivant pour créer une nouvelle cotation alignée.

  
[image: sketchup2ed_chap16fig25.jpg]
Depuis SketchUp 2017, les cotations d’une vue d’un modèle SketchUp sont  adaptées automatiquement en cas de mise à jour du modèle SketchUp.

7.2.  
               Les cotations angulaires
L’outil Cotation angulaire permet d’afficher l’angle mesuré entre axes définis.
Pour coter un angle :
	Activez l’outil Cotation angulaire en cliquant sur le triangle à côté de l’icône Cotations puis en sélectionnant Angulaire.
	Cliquez deux points pour définir la première ligne d’axe.
	Cliquez deux points pour définir la seconde ligne d’axe.
	Déplacez le curseur et cliquez pour déterminer où doit se placer la cotation.
	[image: sketchup2ed_chap16fig26.jpg]Fig. 16.11  Cotations linéaires et angulaire avec le style d’affichage Filaire




[image: sketchup2ed_chap16fig27.jpg]
Les cotations angulaires ne mesurent pas l’angle mesuré sur le modèle SketchUp mais bien l’angle visible à l’écran dans le document LayOut. Ne l’utilisez jamais pour coter un modèle en perspective.

8.  
             Textes et étiquettes
Si vous disposez de SketchUp Pro, l’ajout de textes et d’annotations est beaucoup plus simple et plus puissant dans LayOut. Dans LayOut, vous pouvez ajouter des textes sous plusieurs formes.
8.1.  
               L’outil Texte [image: sketchup2ed_chap16fig28.jpg]
L’outil Texte permet de créer un texte positionné, en cliquant le point de départ du texte, ou une zone de texte délimitée par un rectangle.
Pour créer une zone de texte (figure 16.12, ①) :
	Activez l’outil Texte puis cliquez et maintenez enfoncé le bouton gauche pour définir le premier coin du champ de texte.
	Déplacez le curseur en diagonale pour définir les dimensions du champ de texte puis relâchez le bouton de souris lorsque vous êtes satisfait. Le champ de texte peut être adapté a posteriori.
	Saisissez votre texte. Vous pouvez passer à la ligne en appuyant sur la touche Entrée.
	Cliquez en dehors du champ lorsque vous avez terminé.

[image: sketchup2ed_chap16fig29.jpg]Fig. 16.12  Ajout d’une étiquette avec balise automatique sur l’îlot  de cuisine


[image: sketchup2ed_chap16fig30.jpg]
Pour éditer votre texte, double-cliquez sur le champ de texte avec l’outil Sélectionner.
Vous pouvez redimensionner le champ de texte en le sélectionnant puis en déplaçant les flèches.

8.2.  
               L’outil Étiquette [image: sketchup2ed_chap16fig31.jpg]
L’outil Étiquette correspond au texte de légende de SketchUp. Pour créer une étiquette :
	Activez l’outil Étiquette.
	Cliquez un premier point pour définir l’origine de la ligne de rappel puis un second pour définir le premier segment de la ligne de rappel.
	Déplacez le curseur et cliquez pour définir le second segment ainsi que le début du texte.

[image: sketchup2ed_chap16fig32.jpg]
En cliquant une deuxième fois sur le second point, vous créez une ligne de rappel à un seul segment.
En maintenant enfoncé le bouton de gauche lorsque vous cliquez un des points de la ligne de rappel, vous créez une courbe Nurbs.

	Saisissez le texte. Pour valider votre texte, cliquez avec le bouton droit en dehors du texte.

[image: sketchup2ed_chap16fig33.jpg]
L’outil Étiquette fonctionne comme l’outil Texte de SketchUp mais en mieux. Lorsque vous cliquez sur une face d’un composant, l’outil Etiquette vous propose plusieurs balises : le nom du composant, le nom d’un sous-composant éventuel ou encore la surface de la face cliquée. Puissant ! Dommage que la surface soit affiche dans l’unité du modèle SketchUp ! Cependant, comme vous avez le choix de l’unité des cotations dans LayOut, il est intéressant de faire passer votre modèle SketchUp en mètres pour finaliser la présentation.

8.3.  
               Faire une insertion automatique
Vous vous rappelez des balises à configurer à partir de la commande Configuration du document ? Vous pouvez les insérer à n’importe quel endroit dans un texte ou dans une étiquette. Pour cela, vous pouvez soit saisir manuellement la balise ou, plus simple, cliquer sur le menu déroulant Texte > Faire une insertion automatique puis cliquer sur la balise à insérer.
Vous pouvez ajouter de nouvelles balises en cliquant sur le menu déroulant Texte > Personnaliser l’insertion automatique.
9.  
             Modifier une entité de la présentation
Toutes les entités du document peuvent être modifiées au moyen des boîtes de dialogue. Le choix de la boîte de dialogue à utiliser dépend de l’entité.
	Couleurs – Cette boîte permet de configurer une couleur qui sera utilisée dans d’autres boîtes de dialogue. Vous ne pouvez pas changer directement la couleur d’une entité à partir de cette boîte.
	Style de forme – Cette boîte gère l’épaisseur, le type de traits, les flèches et le style des lignes et des surfaces. Elle gère également le type de « flèche » utilisé par les cotations. 
	Style de texte – Cette boîte gère l’apparence des textes et des étiquettes.
	Modèle SketchUp – Cette boîte gère l’apparence et l’échelle des vues des modèles SketchUp insérés.
	Style de cotation – Cette boîte gère l’apparence des cotations.

Modifiez le type de trait du cadre de contour :
	Sélectionnez le cadre supérieur.
	Ouvrez la boîte de dialogue Style de forme.
	Cliquez sur la zone Tirets. Sélectionnez un type de trait tireté.
	Cliquez dans la zone juste à droite où il est marqué 1 x. Cliquez sur 0,25 x. L’intervalle entre les points est réduit au quart.

[image: sketchup2ed_chap16fig34.jpg]
Vous pouvez également définir l’échelle des traits tiretés en saisissant une valeur au clavier. Ex. : 0,4x.
Vous pouvez également ajouter une flèche au début, à la fin ou aux deux extrémités du trait.

10.  
             Créer une nouvelle page
Votre document LayOut peut être composé de plusieurs pages. Pour créer une nouvelle page, cliquez sur l’icône Ajouter [image: sketchup2ed_chap16fig35.jpg] dans la barre d’outils. Les icônes Précédent et Suivant, à droite, permettent de passer d’une page à l’autre.
Pour un document constitué de nombreuses pages, il est plus que conseillé de donner un nom ayant du sens à chaque page. De cette façon, vous passez d’une page à l’autre à partir de la boîte de dialogue Pages. Pour changer le nom de la page, double-cliquez sur son nom dans la liste de la boîte de dialogue Pages puis saisissez le nom de la page. Ce nom s’affiche à côté du nom du document sur l’onglet de page.
[image: sketchup2ed_chap16fig36.jpg]
Pour sélectionner visuellement une page, vous pouvez afficher la liste des pages du document en cliquant sur l’icône Présentation par vignettes.

Lorsque vous devez créer une nouvelle page qui utilise plusieurs éléments d’une page existante, copiez celle-ci en la sélectionnant puis en cliquant sur l’icône Dupliquer la page sélectionnée [image: sketchup2ed_chap16fig37.jpg].
	Dans la boîte de dialogue Pages, cliquez sur l’icône Dupliquer la page sélectionnée. Une nouvelle page est créée et contient toutes les vues, les textes, les cotations, le cadre, le cartouche et le logo.

11.  
             Les albums, des collections d’éléments réutilisables
Les albums correspondent aux collections de composants de SketchUp. Ils contiennent des éléments réutilisables de document en document.
LayOut dispose d’une série d’albums avec notamment des flèches, des véhicules, des personnages ou encore des arbres.
	Dans la barre d’outils, tout à droite, cliquez sur l’icône Précédent [image: sketchup2ed_chap16fig38.jpg] pour revenir à la première page.
	Ouvrez la boîte de dialogue Albums située en bas du plateau. Par défaut, c’est l’album Flèches qui est actif. Cliquez sur la liste déroulante Flèches : flèches | 3D | courbes plates puis cliquez/glissez une des flèches sur votre document (voir figure 16.13, ①).
	Redimensionnez la flèche et faites-la pivoter (figure 16.13, ②) pour faire le lien entre la vue générale en haut à gauche et l’îlot de cuisine dans la perspective.
	[image: sketchup2ed_chap16fig39.jpg]Fig. 16.13  Insertion d’une flèche à partir d’un album suivie d’une rotation 




11.1.  
               Créer un titre de plan
Les albums sont de simples documents LayOut.
Pour créer un nouvel album, créez un document, dessinez ou insérez tous les éléments que vous souhaitez mettre à disposition dans l’album. Créer un titre de plan, avec son échelle et un élément graphique peut vous faire gagner du temps.
	Créez un nouveau document de format A4. Contrairement à SketchUp, il est possible d’ouvrir plusieurs documents en même temps sur PC.
	Avec l’outil Ligne, dessinez une ligne horizontale de 60 mm et donnez-lui une épaisseur de trait de 1,5 pt à partir de la boîte de dialogue Style de forme.
	Avec l’outil Texte, cliquez l’extrémité gauche de la ligne et saisissez Plan 1/50. Si le texte n’apparaît pas aligné à gauche au-dessus de la ligne, corrigez son alignement à partir de la boîte de dialogue Style de texte en cliquant sur les icônes Aligner à gauche [image: sketchup2ed_chap16fig40.jpg] et Ancrer en bas [image: sketchup2ed_chap16fig41.jpg].
	Avec l’outil Sélectionner, double-cliquez sur le texte puis sélectionnez uniquement Plan. Changez son type par Gras et sa taille par 18 pt.
	Sélectionnez la ligne et le texte, cliquez sur la sélection avec le bouton droit puis sur Grouper. Cela vous permettra d’insérer l’ensemble depuis un album et de le déplacer ensuite sans risque de laisser une partie en route.

[image: sketchup2ed_chap16fig42.jpg]
Pour éditer le contenu d’un groupe, double-cliquez dessus. Pour décomposer un groupe, cliquez avec le bouton de droite sur le groupe puis sur Dissocier.

Groupes et calques dans sketchup 2016
Depuis SketchUp 2016, il est possible de grouper des entités situées sur des calques différents.

11.2.  
               Créer et éditer un Album
Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Enregistrer comme album… Votre nouvel album est ensuite automatiquement accessible à partir de la boîte de dialogue Albums. Si le document est constitué de plusieurs pages, comme celui qui contient les flèches, vous pouvez utiliser les petites flèches à droite pour passer d’une page à l’autre.
Pour éditer un album, cliquez sur le bouton Édition à droite de la boîte de dialogue.
12.  
             Utiliser les calques dans LayOut
Comme dans SketchUp, les calques permettent de gérer l’affichage des éléments du document.
Les calques peuvent être de deux types :
	Le calque normal qui ne concerne qu’une page.
	Le calque de type « sur chaque page » dont les éléments seront visibles sur chaque page de votre document. Placez-y le cadre, le contour du cartouche et le logo ainsi que tous les textes qui doivent apparaître sur chaque page. Vous pouvez y insérer un texte avec la balise <Numérodepage> pour que la numérotation de page s’adapte automatiquement.

Les calques peuvent être utilisés pour contenir des aides au dessin ou au placement d’éléments qui ne doivent pas être visibles lors d’une présentation.
Dans cet exercice, sélectionnez la flèche insérée à partir de l’album pour la placer dans un nouveau calque.
	Ouvrez la boîte de dialogue Calques.
	Cliquez sur le + pour créer un nouveau calque. Double-cliquez sur son nom pour le renommer 00fleches.
	Cliquez sur la flèche avec le bouton droit > Déplacer vers le calque > 00fleches dans le menu contextuel.
	Cliquez sur l’icône Active/Désactive la visibilité du calque. La flèche disparaît. Cliquez à nouveau sur la même icône pour la ré-afficher.
	[image: sketchup2ed_chap16fig43.jpg]Fig. 16.14  La mise en page prête à être imprimée ou exportée




Il est temps à présent d’imprimer votre document et de l’exporter.
13.  
             Imprimer un document LayOut
Imprimer un document LayOut est beaucoup plus simple que dans SketchUp. Et le résultat est de bien meilleure qualité pour autant que vous ayez bien choisi un mode de rendu Vectoriel ou Hybride pour vos vues de modèle(s) SketchUp.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Imprimer…
	Sélectionnez votre imprimante puis cliquez éventuellement sur le bouton Préférences pour la configurer.
	Sélectionnez l’étendue des pages à imprimer puis cliquez sur le bouton Imprimer. Et c’est parti !

14.  
             Exporter un document LayOut
Vous pouvez bien entendu exporter votre document LayOut dans plusieurs formats de fichiers image, PDF ou DWG/DXF (vectoriel). Pour l’exercice vous allez à présent créer un fichier au format PDF.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Exporter.
	Cliquez sur PDF… dans la liste déroulante puis choisissez l’emplacement et le nom du fichier à créer. La boîte de dialogue Options d’exportation de fichiers PDF s’affiche.
	[image: sketchup2ed_chap16fig44.jpg]Fig. 16.15  Configuration des paramètres d’exportation au format PDF



	Sélectionnez la ou les pages à imprimer.
	Sélectionnez Haute dans la liste déroulante de la résolution d’exportation pour améliorer la qualité des traits.
	Si votre document contient des textures, vous pouvez définir un niveau de compression JPEG. 
	Laissez les autres options intactes puis cliquez sur Exporter pour générer le fichier PDF.
	Passons maintenant à l’exportation au format DWG/DXF. Ce mode d’exportation s’est fortement amélioré depuis SketchUp 2017 grâce, notamment, à l’exportation des cotations sous forme d’entités natives AutoCAD. Mieux encore, les épaisseurs et types de traits sont enfin convertis dans des épaisseurs et styles directement visibles dans AutoCAD. 
	Avant toute chose, vérifiez que vos vues sont bien en mode Vectoriel ou Hybride. En mode tramé, seule une image bitmal sera exportée.
	Cliquez sur le menu déroulant Fichier > Exporter > DWG/DXF… 
	Par défaut, LayOut propose le nom du document comme nom de fichier DWG ou DXF mais vous pouvez le modifier. Sélectionnez ensuite le dossier dans lequel enregistrer votre fichier.
	Choisissez ensuite le format (DWG ou DXF) ainsi que la version du fichier. Déterminez si vous souhaitez exporter toutes les pages ou seulement une sélection. Si vous souhaitez conserver les calques LayOut, laissez l’option Créer des calques DWG/DXF à partir des calques LayOut. Veillez à ce que l’option Exporter comme entités natives DWG/DXF pour conserver au maximum les possibilités d’édition dans AutoCAD ou équivalent.
	Cliquez sur Exporter.

[image: sketchup2ed_chap16fig45.jpg]
Ce chapitre ne constitue qu’une courte introduction à LayOut. N’hésitez pas à vous intéresser de plus près à ce logiciel de mise en pages pour réaliser des présentations de qualité.








Conclusion
Vous voici arrivé au terme de cet ouvrage d’introduction à SketchUp. Si vous avez réalisé tous les exercices, vous avez très certainement fait un pas de géant vers la maîtrise de ce merveilleux logiciel. Alors ne vous reposez pas sur vos lauriers ! Ne laissez surtout pas quelques semaines ou quelques mois passer avant d’utiliser SketchUp sur vos projets !
En l’utilisant régulièrement, idéalement tous les jours pendant les prochaines semaines, vous améliorerez sensiblement votre compréhension et votre assimilation des principes d’utilisation de SketchUp. Appliquez ce que vous venez d’apprendre sur des projets professionnels ou en modélisant votre maison, votre appartement, une pièce ou un meuble.
Le meilleur conseil que je pourrais vous donner pour apprendre SketchUp, ou tout autre logiciel, est le suivant : posez-vous sans cesse la question « Est-il possible de faire ça avec SketchUp ? Comment ? »
Pour trouver réponses à ces questions, SketchUp dispose d’une communauté d’utilisateurs très active aux quatre coins du monde. Pensez à visiter les sites web et les forums de discussion consacrés à SketchUp lorsque vous êtes confrontés à un problème ou souhaitez un avis.
Vous en trouverez une liste non exhaustive sur mon site web à l’adresse suivante :
www.arch-image.com/forumsu

Il est à présent temps de donner une troisième dimension à vos projets !
Bonne continuation avec SketchUp !
Laurent Brixius
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Afficher les détails, 58
Connexion, 69
Crédits, 68
Dans le modèle, 59, 295
Détails, 60
Géoposition, 66
Masquer automatiquement, 57
Navigation, 61
Panoramique, 133
Transparence, 202
Zoom, 135
IFC (Industry Foundation Classes), 6, 408
image
exporter, 631
floue (résolution), 514
fréquence, 637
photoréaliste, 639
importer, 319
fichier DWG, 551
image, 513
une image de texture, 318
impression 3D, 529
imprimer, 164, 628
à l’échelle, 629
avec LayOut, 669
inférence, 188
de type Ligne, 192
de type Plan, 197
de type Point, 191
d’axe, 193
d’axe, verrouiller, 196
Parallèle, 194
Perpendiculaire, 195
infos sur le modèle, 80
insérer un composant, 372
Installation de SketchUp, 7
interface utilisateur, 38
interrompre l’utilisation d’un outil, 151
isocontours, 557
Layer, 460
LayOut, 644
Albums, 665
Calques, 667
Cotation angulaire, 660
Cotations, 659
Disposer, 658
Diviser, 656
Envoyer dans, 649
Étiquette, 661
Exporter, 670
Fusionner, 657
Imprimer, 668
Insertion automatique, 646, 663
interface utilisateur, 645
Pages, 664
Rectangles, 654
Références, 647
Rendu hybride, 652
Rendu tramé, 650
Rendu vectoriel, 651
Tableau, 655
liaison (d’un composant), 360
ligne, 18, 167
diviser, 171
oblique, 168
linteau, 441
Location Terrain, 383
LOD, 407
logo, 653
longueur focale, 137
mapping, 294
masquer
le reste du modèle, 344
les composants similaires, 345
matière
éclaircir, 309
modifier, 297
par défaut, 290
remplacer, 325
saturée, 304
mémento, 17
menu
contextuel, 73
déroulant, 47
mesurer
longueur, 421
surfaces, 423
volume, 426
miroir (symétrie), 254
mode
Auto-fold (pliage automatique), 77
Copie, 76, 229
Perspective, désactiver, 147
Projection parallèle, 146, 593
mode Administrateur, 14
modèle
3D, exporter, 633
alléger (purger), 83, 143, 402
copier/coller, 263
créer, 105
enregistrer, 106
géopositionner, 453
orienté au nord, 454
unité, 72
modèle type, 16, 123
créer, 107
ouvrir, 108
modélisation
symétrique, 518
modéliser, 150
à partir d'un fichier vectoriel, 546
à partir de plans 2D, 511
à partir d’une photo, 506
baie de fenêtre, 433
cloison, 479
des objets très petits, 104
le bâtiment principal, 265
les pignons, 490
par triangulation, 532
seuil de fenêtre, 439
tuyau de descente des eaux de pluie, 447
un chambranle de porte, 484
un escalier, 485
un meuble, 509
un terrain, 555
une cheminée tubulaire, 450
une sphère, 247
une toiture en pente, 275
modifier
les couleurs d’une texture, 314
l’image de texture dans un éditeur externe, 312
texte, 601
un groupe ou un composant, 353
moulure, 234
mur
courbe, 186
épaisseur, 226
percement, 230
My.SketchUp, 420
nuancier, 298
Roue chromatique, 300
RVB, 305, 306
TSB, 303
TSL, 302
TSL et TSB, 301
objet
accrochage, 190
classe, 404
ombre
Paramètre, 620
Projeter des, 540
ombré avec textures, 208
ombres, 456
doubles, 458
face au soleil, 366
paramètres, 621
OpenGL, 124
OpenType, 606
optimiser un composant, 380
option
Activer la coupe, 588
Aligner la vue, 589
Créer un groupe à partir d’une coupe, 590
Inclure dans l’animation, 612
Masquer le reste du modèle, 487
Masquer les composants similaires, 488
orienter
toutes les faces connectées, 32
outil
À partir de zéro, 567
À partir des contours, 558
Adapter une nouvelle photo, 507
Ajouter des détails, 569
Arc, 182, 199
Arc par 2 points, 183
Arc par 3 points, 185
Axes, 219, 385
Bac à sable, 543
Cercle, 179
Classificateur, 368, 405
Colorier, 207, 288
Cotation, 594
Créer un composant, 209
Décalage, 225
Déplacer, 221
Détacher, 608
Échantillon de coloriage, 293
Echelle, 269
Échelle, 248, 481
Effacer, 203
Faire pivoter, 231, 386
Générer un rapport, 349, 429
Intersection, 522
Ligne, 26, 166, 200
Main levée, 173, 576
Mètre, 210, 388, 422
Mirror, 256
Modeler, 568
Orbite, 131
Panoramique, 132
Pivoter, 584
Plan de section, 586
Polygone, 181
Portion de cercle, 187
Positionner la caméra, 583
Pousser/Tirer, 227, 273
Projeter, 564, 565
Rapporteur, 216
Rectangle, 175, 198, 266
Rectangle orienté, 178
Retourner l’arête, 559
Sélectionner, 201, 285
Solides, 512
Solides Découper, 525
Solides Diviser, 527
Solides Intersection, 519
Solides Soustraire, 524
Solides Union, 526
Suivez-moi, 232, 476
Tamponner, 566
Texte, 596
Texte 3D, 603
Union, 482
Visite, 585
Zoom, 134
ouvrir ou créer une collection, 322
palette, 56
parois extérieures, 471
partager un composant, 396
perspective
désactiver, 44
Perspective à deux points, 591
plan
de référence, 46
de section, 468, 587
de section actifs, 618
scanné, 516
plan de référence, 3, 22
plugin Voir extension, 117
point de vue, 23
Polantis, 533
polices, 86
polygone, 36
porte-fenêtre, 477
portes, 483
positionner et orienter une texture, 327
poster, 538
précédent, 141
punaise
bleue, 335
déverrouillée, 336
jaune, 334
rouge, 331
verrouillée, 329
verte, 332
purger le modèle, 401
raccourcis, 126
Rapporteur, 276
Raytracer (extension), 578
réalisme, 338
recharger
depuis la 3D Warehouse, 379
un composant, 378
rechercher
le fichier d’image de la matière, 311
recréer une face, 25
rectangle
d’or, 177
recto, 30
redimensionner, 215, 268, 270
homothétie, 249
l’annexe, 280
redresser une image en perspective, 337
réinitialiser la couleur., 315
remplacer une matière par une autre, 324
rendre unique, 374
rendu, 96
RepeatCopy (extension), 580
Rétablir, 155
rives de toiture, 239
Ruby, 494, 505
Ruby Library Depot, 497
Scale and Rotate Multiple (extension), 581
Scène, 648
segment
nombre de, 180
sélection
masquer, 144
sélectionner toutes les cotations, 90
Sketchucation, 495
SketchUp
Mac OS X, 10
Windows, 9
SketchUp Make, 13
SketchUp Pro, 11, 350, 430
SketchUp Textures, 535
Smustard.com, 496
Solide, 369, 427
solin, 452
souris, 74
sphère, 246
statistiques, 98
style
Filigrane, 626
Style Builder, 627
style de face
Monochrome, 291
style et brouillard, 619
styles d’affichage, 41
suivant, 142
supprimer
tous les guides, 286
un calque, 464
surface de révolution, 244
Télécharger SketchUp, 12
texte, 99
3D, 604
de légende, 599
d’écran, 597
texture, 299
déplacer, 328
image, 310
modifier, 330
positionner et orienter, 326
Projetée, 562
Rendre unique, 510
taille maximale, 125
Thea Render (extension), 642
toiture
couverture, 492
débordant, 282
en pente, 274
planches de rives, 284
plate, 279, 281
Toposhaper (extension), 561
toujours faire face à la caméra, 365
trémie, 489
Trimble Connect, 410
Gérer les modèles de référence, 413
Importer un modèle comme référence, 417
Ouvrir le gestionnaire de collaboration, 412
Ouvrir sur le web, 418
Ouvrir un modèle à partir, 411
Publier le modèle dans, 416
Supprimer le modèle de référence, 415
Télécharger le modèle de référence, 414
TrueType, 607
tubages (plomberie), 242
tuiles de rives, 444
tuyau, 35
coudé, 448
de descente, 238, 446
type, 367
unité, 101
configurer, 103
utiliser
les textures anti-crénelées, 97
l’image comme
texture, 320
vaisselle, 236
verre à vin, 245
verrouiller
déverrouiller les proportions,, 313
l’orientation, 277
un groupe ou composant, 346
verso, 29
vitrage, 437
Vray for SketchUp (extension), 640
vue
en élévation, 43
en plan, 42
orthogonale, 148, 592
zone
de dessin, 40
Mesures, 71
Opacité, 438
zoom
étendu, 139
sur la sélection, 140, 400
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et formations SketchUp

| Mesextensions || Suggested Extensions

R

Advanced Camera Tools (Enabled)
Allows film and television pros to storyboard, design sets, visualize scenes,
and plan locations.

Dynamic Components (Enabled)
Dynamic Components add parametric behaviors and animations to
SketchUp.

Eneroth Viewport Resizer (Enabled)
Resize viewport or window to given size. Useful to export images matching
those exported on a computer with different screen resolution

Photo Textures (Enabled)
This extension allows you to apply Google Street View imagery to your
models.

Raytracer (Enabled)
Collections of tools based on raytracing - drop, rayspray, grow component to
contruction points.

Sandbox Tools (Enabled)
Sandbox Tools are great for landscape design and stuff like that.

Trimble Connect for SketchUp (Enabled)
Publish, share and collaborate on SketchUp models using the Trimble
Connect platform
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duplicate this report and edit the duplicated
reporting tealate.
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