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Résumé


Découvrir SketchUp à travers l’architecture contemporaine


Écrit par trois enseignants de la prestigieuse école d’architecture de Strasbourg, cet ouvrage d’une pédagogie exemplaire porte sur l’apprentissage de SketchUp, le modeleur 3D plébiscité par les architectes. Plus qu’un manuel d’initiation ou de perfectionnement, il fournit des méthodes éprouvées pour élaborer, simuler et visualiser des projets en 3D, qu’ils soient dans le domaine de l’architecture, du design d’espace et d’objet, ou de l’urbanisme.


Des premiers croquis jusqu’à l’exportation, chaque notion du logiciel est illustrée par des exemples de bâtiments existants, oeuvres d’architectes talentueux (Zaha Hadid, Renzo Piano, MVRDV...). S’appliquant à toute version de SketchUp, gratuite ou professionnelle, ce livre est complété par une étude de cas détaillant le dépôt d’un permis de construire, et 50 exercices corrigés dont les fichiers sources sont disponibles en ligne.


À qui s’adresse ce livre ?


• À tous les architectes qui souhaitent maîtriser SketchUp


• Aux concepteurs désirant esquisser leurs projets en 3D


Sur www.editions-eyrolles.com


• Téléchargez les fichiers des exercices


• Consultez les mises à jour et compléments


• Dialoguez avec les auteurs
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Architecte DPLG, Olivier Lehmann enseigne à l’École nationale supérieure d’architecture de Strasbourg depuis 1983. Il est par ailleurs cogérant du Laboratoire d’informatique et de recherche infographique de Strasbourg.
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Avant-propos


Des esquisses 3D à portée de tous !


Vous avez entre les mains un livre qui se veut plus qu’un manuel d’initiation et de perfectionnement au logiciel SketchUp : notre ambition est aussi de vous fournir une méthode pour élaborer, simuler et visualiser des projets en 3D, qu’ils soient dans le domaine de l’architecture, du design d’espace et d’objet ou de l’urbanisme, et de vous faire bénéficier de notre expérience d’enseignants au sein de l’École nationale supérieure d’architecture de Strasbourg.


Objectif de cet ouvrage


En matière d’utilisation de logiciels, le plus important n’est pas seulement de parvenir au résultat escompté, mais de l’obtenir de la façon la plus efficace possible. Comme vous le savez, pour faire naître l’idée du projet, le concepteur se nourrit d’une multitude d’informations. Ainsi, l’architecte prend en compte le site, l’environnement, les matériaux, les systèmes constructifs, l’histoire du lieu et de ses habitants, le programme, les questions écologiques... puis essaie d’en effectuer une synthèse sous la forme d’esquisses. Traditionnellement, l’outil privilégié pour effectuer cette démarche est le dessin à la main, qui permet de « jeter » rapidement les idées sur le papier et de les faire évoluer au fur et à mesure de la prise en compte des différentes contraintes. La démarche que nous vous proposons est de vous aider de SketchUp en complément de cette esquisse réalisée à la main. L’outil informatique, s’il pêche par son manque d’ergonomie, offre la possibilité de « jouer » aisément sur les paramètres dimensionnels, et va permettre au concepteur de rechercher, par itération, la forme désirée.


Structure du livre


Au travers d’exemples concrets, issus pour certains de grands cabinets d’architecture internationaux, nous vous guiderons dans les arcanes du logiciel SketchUp, afin de vous aider à concevoir vos futurs projets. Vous commencerez par vous initier au fonctionnement de base du logiciel : l’environnement de travail, les entités et les principes de saisie. Ensuite, vous découvrirez le dessin 2D, le passage en 3D et l’exploitation d’un modèle 3D. Puis vous vous familiariserez avec des notions avancées comme la reconstitution et l’intégration d’un modèle 3D en utilisant une photo, l’export des données, les objets paramétrables et une initiation à la programmation Ruby. Enfin, vous terminerez la lecture de cet ouvrage par une étude de cas portant sur un dépôt de permis de construire.


À qui s’adresse cet ouvrage ?


Ce livre s’adresse à tous ceux qui souhaitent connaître une méthode pour représenter des modèles en 3D, notamment dans le domaine de l’architecture, du design d’espace et d’objets, ou de l’urbanisme. Le logiciel SketchUp, grâce à son interface intuitive, ses fonctions de mises en 3D et d’exploitations des données, offre de multiples possibilités d’exploration et de recherche de formes.


Comment effectuer les exercices proposés ?


Tout au long des chapitres, des exercices autonomes vous sont proposés. Les éléments nécessaires à leur réalisation (fichiers modèles et images) sont en téléchargement sur le site www.editions-eyrolles.com. Il suffit de saisir le titre du livre dans le champ de recherche de la page pour atteindre la fiche de l’ouvrage et ses téléchargements. Les exercices sont conçus de telle sorte que vous pouvez les réaliser dans l’ordre qui vous convient. Cependant, nous vous les présentons dans un ordre d’apprentissage progressif.


Sur quelles versions de SketchUp porte le livre ?


Le logiciel SketchUp, commercialisé par l’éditeur Trimble, est proposé sous deux formes : une version gratuite SketchUp Make et une version payante SketchUp Pro. Toutes deux disposent des mêmes fonctions de base pour concevoir des modèles 3D de manière simple et intuitive. D’ailleurs, elles ne diffèrent pas suffisamment l’une de l’autre pour y consacrer deux ouvrages distincts. Voici en résumé les principaux éléments qui n’existent pas dans la version gratuite :


[image: image] les outils Solides (notamment les opérations d’union, de soustraction et d’intersection entre volumes) ;


[image: image] les outils avancés de caméra ;


[image: image] les attributs de composants pour la personnalisation de composants dynamiques ;


[image: image] les exports aux formats de fichier 3D (notamment 3DS, DWG, DXF, FBX, etc.), l’export des tranches de section, l’export au format IFC ;


[image: image] la génération de rapports des entités nommées, l’import de fichiers DWG ou DXF, la classification BIM, LayOut (outil de documentation et de présentation), et Style Builder (personnalisation des styles de visualisation).


[image: image]


Lorsqu’une fonction spécifique de la version SketchUp Pro sera détaillée dans ce livre, le pictogramme ci-contre figurera dans la marge.


Les méthodes de travail exposées dans cet ouvrage sont illustrées par des captures d’écran issues de SketchUp 2014 (versions Make et Pro), mais demeurent applicables pour toute version antérieure ou postérieure du logiciel.
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Chapitre 1



Environnement de travail


La modélisation à l’aide d’un outil informatique nécessite, en premier lieu, de se familiariser avec l’interface et de maîtriser les fonctions de visualisation.


Démarrer avec SketchUp


Après avoir installé SketchUp, la fenêtre Bienvenue dans SketchUp s’affiche (voir figure 1-1). À ce stade, vous pouvez utiliser l’un des trois onglets : Apprendre, Licence ou Modèle type.




[image: image]


Figure 1-1 Au démarrage de SketchUp : version Pro (à gauche) et version Make (à droite)






L’onglet Apprendre



Sous cet onglet, il apparaît trois options :


[image: image] Téléchargez et partagez des modèles…


[image: image] Trouvez des plug-ins et des outils…


[image: image] Rendez-vous sur notre blog…


Ces options permettent d’accéder à des ressources en ligne qui vous accompagneront dans vos premiers pas. Vous pourrez aussi vous tenir au courant des nouveautés grâce aux articles publiés par la communauté des utilisateurs.


L’onglet Licence


Cette section, consacrée à la gestion des licences, vous donne des informations concernant le type de licence utilisée (flottante ou non), le numéro de série et la date d’expiration.




[image: image]


Figure 1-2 Choix d’un modèle type





L’onglet Modèle type


Cet onglet permet de choisir un modèle (voir figure 1-2). Chaque modèle type contient un ensemble de paramètres prédéfinis comme l’unité du dessin, la couleur du fond, les calques, les vues prédéfinies, etc.


Vous avez la possibilité de ne plus afficher cette fenêtre en décochant l’option Afficher au démarrage. Elle peut être affichée via le menu Aide>Bienvenue dans SketchUp.


Cette notion de modèle type est très importante. En effet, un modèle type permet d’utiliser un environnement prédéfini de travail, ce qui facilite par exemple l’intervention de plusieurs utilisateurs dans le cadre d’un travail collaboratif.




UTILISEZ LE GABARIT FOURNI


Copiez le fichier GabaritSKxxxx.skp figurant dans le dossier Chapitre 01 dans


C:\programmes\sketchup\sketchupxxxx\resources\fr\Templates (où xxxx est l’année de version de SketchUp). Sélectionnez ce fichier comme gabarit par défaut.





Les paramètres suivants sont enregistrés dans les modèles types :


[image: image] Les options contenues dans la fenêtre Infos sur le modèle du menu déroulant Fenêtre (voir figure 1-3) : Animation, Classements, Composants, Cotations, Crédits, Fichier, Géoposition, Rendu, Statistiques, Texte et Unités. Choisissez l’unité la plus adaptée à la taille de votre modèle : le millimètre ou le centimètre pour représenter un détail, le mètre pour un bâtiment. Dans les exercices proposés dans cet ouvrage, l’unité sera le mètre, sauf indication contraire.


[image: image] Les paramètres d’affichage de Styles>Édition du menu Fenêtre (voir figure 1-4) : couleur d’arrière-plan, couleur du ciel, type d’arêtes, type de faces, paramètres de filigrane et de modélisation.


[image: image] Les paramètres d’ombre du menu Fenêtre (voir figure 1-5) : Fuseau horaire, Heure et Date...


[image: image] Les éléments géométriques présents dans le modèle. Par exemple, le personnage qui apparaît dans le Modèle type simple mètres.


[image: image] Les calques (voir Chapitre 2).
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Figure 1-3 Infos sur le modèle, les unités





Une fois que vous avez défini l’ensemble des paramètres, sauvegardez votre modèle type en allant dans le menu déroulant Fichier>Enregistrer comme modèle type. Au moment de la sauvegarde, vous pouvez en faire votre modèle type par défaut. Pour choisir un modèle type standard, allez dans le menu Fenêtre>Préférences>Modèle type et utilisez le chemin indiqué dans l’encadré ci-dessous.




LOCALISATION ET FORMAT DES FICHIERS MODÈLES TYPES


Le modèle type fourni est placé dans le dossier C:\programmes\sketchup\sketchupxxxx\resources\fr\Templates (où xxxx est l’année de version de SketchUp). L’extension des fichiers de modèle type est la même que pour des fichiers SketchUp : skp.







[image: image]


Figure 1-4 Styles graphiques du modèle







[image: image]


Figure 1-5 Paramètres d’ombre






Afficher les barres d’outils



Il est conseillé d’afficher les principales barres d’outils et de les disposer au-dessus de la zone de dessin afin d’accéder aux commandes plus rapidement. Si vous n’avez pas téléchargé le gabarit fourni, allez dans le menu Afficher>Barres d’outils et cochez-les toutes, sauf Grand jeu d’outils et Premiers pas (voir figure 1-6), et disposez-les par glisser/déposer comme sur la figure 1-7.




REMARQUE


Un clic droit dans la partie supérieure de l’écran ouvre un menu contextuel : vous pouvez alors afficher ou masquer les barres d’outils. De même, cliquez droit en bas de l’écran pour configurer la barre d’état (voir figure 1-7).







[image: image]


Figure 1-6 Le menu Afficher avec la sélection de barres d’outils







[image: image]


Figure 1-7 Disposition à l’écran des barres d’outils







RÉSOLUTION ÉCRAN


Une telle disposition est possible avec un écran 16/9 et une résolution de 1 680 par 1 050 pixels.






Utiliser les différents points de vue



Les vues




[image: image]


Figure 1-8 Barre d’outils Vues





Votre écran étant configuré avec les barres d’outils, préparez maintenant l’affichage pour commencer à dessiner ! La vue par défaut est une vue en perspective. La barre d’outils Vues (voir figure 1-8) contient les commandes qui permettent de projeter le modèle en vues :


[image: image] de dessus (plan XY) ;


[image: image] de face (plan XZ) ;


[image: image] de droite (plan YZ) ;


[image: image] d’arrière et de gauche.




PERSPECTIVE VERSUS PROJECTION PARALLÈLE


Menu Caméra : en mode Perspective, il y a trois points de fuite et les fuyantes apparaissent même si la projection est frontale (plan, profils). En mode Perspective à deux points, il n’y a que deux points de fuite : les lignes verticales restent parallèles. En mode Projection parallèle, les fuyantes disparaissent.





L’outil Iso (premier de la barre) affiche le modèle avec une vue en perspective ou avec une vue axonométrique (en mode Projection parallèle, les fuyantes disparaissent).




EXERCICE 1


Visualiser un modèle


À télécharger : le fichier Chap1_Ex1.skp du dossier Chapitre 01.


1. Ouvrez ce fichier. Vous allez vous entraîner à visualiser le modèle téléchargé. Il s’agit du Studio Thonik, réalisé en 2001 par l’agence MVRDV à Amsterdam (voir figure 1-9 ci-contre et figure 11-2 page 175).


2. Dans un premier temps, utilisez le mode projectif parallèle (menu Caméra>Projection parallèle), puis le mode perspective (menu Caméra>Perspective) et enfin le mode Perspective à deux points (menu Caméra>Perspective à deux points). Observez la différence : les lignes verticales sont parallèles entre elles.


3. Utilisez ensuite les fonctions de la barre d’outils Vues pour afficher le modèle selon divers points de vue.


4. Enfin, maintenez la pression sur la molette centrale de la souris pour changer dynamiquement de point de vue (Orbite). Pour effectuer un recadrage, associez la pression sur la molette centrale et la touche Maj (Panoramique).







[image: image]


Figure 1-9 Studio Thonik réalisé par l’agence MVRDV






Les zooms



C’est grâce aux fonctions Zoom et Panoramique qu’il est possible de contrôler le cadrage et la navigation dans la zone de dessin. Les commandes, au nombre de six, sont regroupées dans la barre d’outils Caméra (voir figure 1-10), mais la plupart des outils de navigation (Orbite, Panoramique et Zoom) s’activent à l’aide de la souris :




NAVIGATION À L’AIDE DES BOUTONS DE LA SOURIS ET DES TOUCHES DU CLAVIER


• Orbite : molette enfoncée.


• Panoramique : Maj et molette enfoncée, ou molette enfoncée puis clic sur le bouton gauche.


• Zoom : faites rouler la molette.





[image: image] L’Orbite vous permet de changer dynamiquement le point de vue. Comme vous l’avez vu dans l’exercice 1, vous pouvez aussi maintenir la pression sur la molette centrale de la souris pour accéder à cet outil.


[image: image] Le Panoramique vous permet de déplacer le point de vue sur la hauteur ou la largeur de la zone de dessin. Cette fonction est aussi accessible en associant la pression sur la molette centrale et la touche Maj, ou en maintenant la molette enfoncée puis en cliquant sur le bouton gauche de la souris.


[image: image] Le Zoom permet de s’approcher du modèle ou de s’en éloigner. Tout en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé, avancez-la ou reculez-la pour zoomer ou dézoomer. Un double-clic avec le bouton gauche centre la vue. Vous avez aussi la possibilité de modifier le champ angulaire du zoom. Par défaut, la valeur est de 35°. Plus vous augmentez la valeur, dans la zone de saisie en bas de l’écran, plus vous élargissez votre vue sur une plus grande partie du modèle, plus les fuyantes sont accentuées ; ceci est utile pour visualiser l’intérieur d’un modèle (la fonction est également accessible dans le menu Caméra). En maintenant la touche Maj enfoncée, tout en appuyant sur le bouton gauche de la souris, vous augmentez la valeur du champ angulaire en dirigeant la souris vers le haut ou vous la diminuez en dirigeant la souris vers le bas. Dans le champ de saisie, si vous indiquez une valeur en mm, alors SketchUp prend cette valeur pour la longueur focale : plus la focale est courte, plus le champ de vision est grand. Pour passer du mode champ angulaire au mode longueur focale, il suffit de préciser l’unité : mm pour la longueur focale et degrés pour le champ angulaire.




[image: image]


Figure 1-10 Barre d’outils Caméra





[image: image] La Fenêtre de zoom vous permet de visualiser un détail de votre modèle en définissant un rectangle autour de la zone d’intérêt. Vous matérialisez par ce rectangle, défini par deux points de la diagonale, l’affichage souhaité à l’écran.


[image: image] Le Zoom étendu permet, quelle que soit la taille de votre modèle, de le visualiser totalement à l’écran.


[image: image] Le zoom Précédent vous permet de restaurer une vue, suite à une opération de modification du zoom ou du cadrage. Les opérations de zoom et de cadrage sont mémorisées, ce qui vous permet de revenir en arrière et de retrouver des vues précédemment utilisées.




REMARQUES


• La fonction zoom Précédent apparaît en grisé au démarrage, car la vue n’a pas encore été modifiée.


• Si, suite à une manipulation du Zoom ou de la fonction Panoramique, votre modèle n’est plus visible, pensez à utiliser le Zoom étendu.


• En cliquant droit sur sur un objet, puis en choisissant Sélection du zoom (dans le menu contextuel qui s’affiche), le recadrage à l’écran se fait sur l’objet.





Pour vous familiariser avec la gestion de l’affichage, n’hésitez pas à tester toutes les options de la barre d’outils Caméra, en reprenant le modèle 3D de l’exercice 1. Vous trouverez aussi toutes ces commandes dans le menu Afficher ou en cliquant droit à l’écran lorsqu’une des fonctions est déjà active.



Les axes



Les trois axes X (rouge), Y (vert) et Z (bleu) sont visibles. La partie estompée (en pointillés) des axes représente le côté des valeurs négatives. Le repère est un repère orthonormal direct ; la règle de la main droite permet de se le représenter facilement : X, Y et Z sont matérialisés respectivement par le pouce, l’index et le majeur de la main droite (la paume vers le haut, le poignet tourné vers la droite).




REMARQUE


L’outil Axes de la barre d’outils Construction est utilisé pour effectuer des changements de repères (voir Chapitre 3).





Il est possible d’activer ou de désactiver l’affichage des axes via le menu Afficher>Axes ou encore par le menu Fenêtres>Styles>Édition>Paramètres de modélisation.




REMARQUE


Le champ de la barre d’outils Mesures est positionné par défaut en bas à gauche de l’écran. L’étiquette de ce champ varie en fonction du contexte. Dans le cas de la commande Rectangle, le champ indique Cotations dès que l’outil est sélectionné.







EXERCICE 2


Dessiner et recadrer un carré


1. Ouvrez une nouvelle scène dans SketchUp. Affichez la vue en plan à l’aide de l’icône Dessus de la barre d’outils Vues (voir figure 1-8)


Si le mode Perspective est activé, alors l’axe bleu (Z) est visible. Allez dans le menu Caméra>Projection parallèle pour le désactiver. Cliquez sur le trait oblique qui apparaît près de l’origine du repère (intersection des axes rouge et vert). Il s’agit de la trace du personnage vue de dessus ; celui-ci devient bleu (ce qui indique qu’il est bien sélectionné). Appuyez sur la touche Suppr pour l’effacer.




[image: image]


Figure 1-11 Barre d’outils Dessin





2. Utilisez l’outil Rectangle de la barre d’outils Dessin (voir figure 1-11).


Cliquez à l’intersection des axes : un point jaune apparaît et l’infobulle indique Origine. Donnez une direction avec la souris (les valeurs saisies sont toujours positives, c’est la souris qui détermine le sens de la construction). Puis entrez les valeurs (elles apparaissent dans la zone Cotations en bas à gauche de l’écran, inutile d’y positionner le curseur de la souris) : 100;100 pour un carré de 100 m par 100 m. Enfin, validez avec la touche Entrée du clavier (reportez-vous au Chapitre 3 pour les détails des différents modes de saisie : coordonnées absolues, relatives et polaires).




REMARQUE


Dans certains cas, votre modèle peut paraître coupé en avant-plan : le Zoom étendu permet de rétablir un affichage correct.





3. Pour l’instant, intéressez-vous au carré que vous venez de dessiner. Premier constat : le carré est coupé par les bords de la zone de dessin : le zoom est trop important et vous visualisez le coin bas gauche du carré. Utilisez l’une des méthodes suivantes pour recadrer correctement le carré :


• le raccourci clavier Ctrl + Maj + E ;


• le menu Caméra>Zoom étendu ;


• la fonction Zoom étendu de la barre d’outils Caméra (voir figure 1-10, l’icône qui représente une loupe avec trois flèches rouges) ;


• ou cliquez droit sur le carré, puis choisissez Sélection du zoom.


Le carré s’affiche correctement et remplit la zone de dessin. Le Zoom étendu permet, quelle que soit la taille de votre modèle, de le visualiser totalement à l’écran.




REMARQUE


Au cours d’une opération de zoom ou de panoramique, le modèle reste en place, c’est le regard sur celui-ci qui varie. Pour déplacer réellement l’ensemble ou une partie du modèle, utilisez l’outil Déplacer de la barre d’outils Édition. Le Chapitre 4 traite de cette question.





4. Tracez une ligne qui part de l’origine du repère et dont l’extrémité se situe au point de coordonnées X = 200, Y = 200 et Z = 0. Pour cela, utilisez l’outil Ligne de la barre d’outils Dessin ; cliquez sur l’origine, puis entrez :


• soit les coordonnées absolues avec la syntaxe : [200;200;0] ;


• soit les coordonnées relatives : <200;200;0>.


Puisque le point de départ est l’origine, l’une ou l’autre syntaxe sont possibles. Appuyez sur la touche Échap pour sortir de la fonction Ligne. Avec l’outil Panoramique (sur la figure 1-10, l’icône symbolisée par une main), « déplacez » le modèle en diagonale vers le bas : cliquez au centre du carré, maintenez la pression, déplacez la souris en diagonale vers le bas ; relâchez et recommencez jusqu’à ce que l’extrémité de la ligne apparaisse.


En fait, vous n’avez pas déplacé le modèle mais la fenêtre de visualisation. Rappelez-vous l’avant-propos : vous disposez d’une sorte d’appareil photo et vous balayez la zone de dessin dans laquelle est placé le modèle, qui lui peut être géoréférencé.


5. Affichez l’ensemble du dessin.





Définir les styles d’arêtes et de faces


Styles d’arêtes


Les options de gestion de l’aspect des arêtes se trouvent dans le menu Afficher>Styles d’arêtes ou dans le menu Fenêtre>Styles>Édition>Paramètres d’arêtes. Elles permettent de mettre en évidence les contours des objets. Dans ce menu, vous avez cinq possibilités.


[image: image] Arêtes visibles ou non (voir figures 1-12 et 1-13).


[image: image] Arêtes arrière (voir figure 1-14) : les arêtes cachées sont représentées par des traits tiretés.


[image: image] Profils (voir figure 1-15) : les arêtes sont mises en évidence en épaississant les contours extérieurs des objets (les arêtes sont affichées avec une épaisseur de deux pixels par défaut).


[image: image] Arêtes avec effet de profondeur (voir figure 1-16) : les arêtes sont épaissies en fonction de la distance qui les sépare de l’observateur. Plus les arêtes sont proches, plus elles sont épaisses (quatre pixels par défaut).


[image: image] Arêtes prolongées (voir figure 1-17) : cette option, en prolongeant légèrement les arêtes (trois pixels, par défaut) donne un aspect croquis au modèle.




[image: image]


Figure 1-12 Option Arêtes désactivées







[image: image]


Figure 1-13 Option Arêtes activées







[image: image]


Figure 1-14 Option Arêtes arrière







[image: image]


Figure 1-15 Option Profils







[image: image]


Figure 1-16 Option Arêtes avec effet de profondeur







[image: image]


Figure 1-17 Option Arêtes prolongées






Styles de faces



Les options d’affichage offrent six possibilités pour modifier l’aspect des faces. Elles se trouvent dans le menu Afficher>Styles de faces ou dans la barre d’outils Styles, ou encore dans le menu Fenêtre>Styles>Édition>Paramètres de face.


[image: image] Transparence


Ce mode d’affichage permet de voir à travers les faces du modèle (voir figure 1-18) ; il s’agit de la partie sud de la fondation Beyeler, réalisée par l’architecte Renzo Piano dans les environs de Bâle (voir figure 1-24). Il facilite la sélection des sommets, des arêtes ou des faces qui, en mode Ombré, ne sont pas visibles.




REMARQUE


Ne soyez pas surpris si vous constatez des erreurs dans l’affichage du modèle : SketchUp privilégie la rapidité au détriment de la précision géométrique et il est possible que certaines faces qui normalement se trouvent à l’arrière apparaissent à l’avant…







[image: image]


Figure 1-18 Faces transparentes et ombrées





[image: image] Filaire


Dans ce mode, les faces ne sont pas affichées. Seules les arêtes sont représentées (voir figure 1-19).


[image: image] Ligne cachée


Les faces sont affichées sans ombrage, ni texture, ni couleur (voir figure 1-20). Elles prennent dans ce cas la couleur d’arrière-plan (voir Chapitre 6 pour plus de détails).


[image: image] Ombré


Une ombre propre est appliquée sur les faces du modèle en fonction d’une source lumineuse selon le vecteur (1,–1,1) (voir figure 1-21).


[image: image] Ombré avec textures


Les textures et les couleurs appliquées sur les faces sont représentées (voir figure 1-22).


[image: image] Monochrome


Le modèle s’affiche en mode ombré sans couleur, ni texture (voir figure 1-23).


Au Chapitre 6, l’aspect des arêtes et des faces sera développé avec l’utilisation du gestionnaire de styles (menu Fenêtre>Styles) grâce auquel vous pourrez définir différents paramètres d’affichage applicables à vos modèles.




[image: image]


Figure 1-19 Mode Filaire







[image: image]


Figure 1-20 Mode Ligne cachée







[image: image]


Figure 1-21 Mode Ombré







[image: image]


Figure 1-22 Mode Ombré avec textures







[image: image]


Figure 1-23 Mode Monochrome







[image: image]


Figure 1-24 Façade sud de la fondation Beyeler située près de Bâle (Suisse). Pour abriter les collections du galeriste suisse Ernst Beyeler, ce musée a été construit en 1997 par Renzo Piano, l’un des deux architectes du Centre national d’art et de culture Georges-Pompidou à Paris. Il est situé dans un parc, où se trouve notamment un mobile de Calder. Un étang jonché de nénuphars vient baigner les vitres de trois salles de la fondation, qui abrite de nombreuses œuvres d’art du XXe siècle, essentiellement des peintures et des sculptures.






Masquer des arêtes et des faces



Lorsqu’un dessin 3D devient complexe, une solution pour faciliter sa modélisation consiste à sélectionner des arêtes et/ou des faces en vue de les rendre momentanément invisibles à l’écran. La figure 1-25 montre les différentes étapes : le modèle complet, le modèle avec les objets masqués et le modèle avec l’option Géométrie cachée cochée. Une fois activée, cette option affiche un quadrillage sur les objets masqués.


Voici comment procéder :


[image: image] Sélectionnez la face ou les faces (touche Ctrl pour ajouter des objets à la sélection) que vous souhaitez masquer. Puis faites apparaître le menu contextuel avec le bouton droit de la souris et choisissez l’option Masquer (accessible également via le menu Modifier).


[image: image] Pour visualiser les objets masqués, allez dans le menu Afficher>Géométrie cachée et cochez l’option. Les faces masquées apparaissent avec un quadrillage blanc. Les arêtes masquées sont représentées en traits pointillés.


[image: image] Pour que les objets masqués soient à nouveau visibles normalement, vous avez deux possibilités : sélectionnez les géométries cachées et choisissez dans le menu contextuel (bouton droit de la souris) l’option Révéler ; ou bien, si les géométries cachées ne sont pas visibles, allez directement dans le menu Modifier>Révéler, puis choisissez Dernière ou Tout.


Cette méthode peut aussi être utilisée pour masquer des arêtes. Dans le cas de surfaces triangulées, vous avez ainsi la possibilité de masquer des arêtes sans altérer la géométrie, car la suppression de celles-ci entraînent la suppression des faces adjacentes.




[image: image]


Figure 1-25 Trois états du modèle : affichage normal, avec des objets masqués et visualisation des parties masquées







RÉSUMÉ


Pour bien paramétrer votre environnement de travail, vous avez appris à :


[image: image] lancer SketchUp ;


[image: image] configurer l’interface à l’écran et créer un modèle type ;


[image: image] utiliser les points de vue ;


[image: image] cadrer un modèle à l’aide des commandes Zoom et Panoramique ;


[image: image] modifier la longueur focale et le champ angulaire de la vue ;


[image: image] vous familiariser avec les styles d’arêtes et les styles de faces ;


[image: image] masquer temporairement des parties du modèle.








Chapitre 2



Les entités du modeleur


Grâce aux fondements qui permettent de décrire un objet en 2D ou 3D, nous découvrirons dans ce chapitre comment SketchUp définit un modèle à l’aide de points, d’arêtes et de faces, ce qui le classe dans les modeleurs surfaciques. De plus, nous aborderons les notions de groupes, de composants, de calques pour structurer une scène SketchUp. Ainsi, nous introduirons progressivement la notion d’entité à ses différentes échelles, du point à l’ensemble d’objets 3D.


Décrire des objets


Maillage surfacique


Dans SketchUp, tout objet est représenté par un maillage surfacique qui permet la définition d’une forme en 2D ou en 3D. Les objets 3D sont considérés comme vides car ils sont constitués d’un assemblage de faces (voir figure 2-1).




[image: image]


Figure 2-1 Exemple de maillage surfacique d’un objet





Cependant, ce système comporte certaines limitations, comme l’impossibilité de décrire des formes courbes précises, c’est-à-dire lisses. Par exemple, pour créer un cercle, il faut le décrire par un ensemble d’arêtes juxtaposées. Plus le nombre d’arêtes est grand, plus le dessin du cercle est précis (voir figure 2-2).




ATTENTION


La description d’un objet complexe peut nécessiter l’utilisation d’un maillage fin. Mais celui-ci ne doit pas l’être inutilement, sous peine d’être coûteux en mémoire et de ralentir l’ordinateur.







[image: image]


Figure 2-2 Description d’un cercle par son maillage composé de 10 arêtes






Points, arêtes et faces



Le maillage d’un objet est constitué d’un ensemble de faces (voir figure 2-3). Elles sont placées côte à côte et possèdent au moins une arête commune avec une autre face. Chaque face est délimitée par plusieurs arêtes : il en faut trois au minimum pour créer un triangle. Pour constituer une face, ces arêtes sont positionnées bout à bout (avec un point en commun) avec la dernière arête qui rejoint la première, afin d’obtenir une surface coplanaire fermée. Chaque arête est définie par ses extrémités qui sont deux points déplaçables.




[image: image]


Figure 2-3 Éléments d’une face





La disposition des arêtes du maillage conditionnera la future forme de l’objet si des transformations y sont apportées. L’exercice 1 aborde la modification du maillage d’un objet.
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