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Préface

ArchiCAD est congu spécialement pour les architectes et les dessinateurs en
batiment et répond particulierement aux besoins de cette branche. Plus de
100 000 utilisateurs se servent de ce logiciel pour les plans et la construction
de leurs batiments et réalisent leurs projets avec succes. Les étudiants en
architecture apprécient également beaucoup ArchiCAD.

En tant qu’architecte, j’utilise moi-méme ArchiCAD depuis plus de seize ans.
Et jenseigne depuis pratiquement aussi longtemps avec ArchiCAD a de
futurs techniciens et architectes. Il m'est arrivé une année d’avoir trois cours
de débutants parallelement, ce qui m’a donné 'occasion de rédiger un script.
Clest avec ce document de travail que j’ai écrit ce livre. Il est le fruit de mes
longues années d’expérience. C'était le premier ouvrage sur ArchiCAD en
librairie en langue allemande et la troisieme édition est déja parue. Elle a été
remaniée a fond pour la version 10 d’ArchiCAD.

Ce livre veut établir la relation entre ArchiCAD et vos projets d’architecture.
Le point principal est toujours la qualité de nos batiments. Le logiciel et
Pordinateur sont seulement les outils qui permettent a ’architecte d’atteindre
ce but. Ce livre suit ce principe. Je suis convaincu que I'on peut apprendre
ArchiCAD facilement et rapidement, et C’est exactement le message que ce
livre doit vous faire passer. Avec ArchiCAD, vous allez réaliser vos visions
architecturales avec plaisir.

Si ce livre navait que dix pages et si vous maitrisiez tout de suite ArchiCAD
apres I'avoir lu, ce serait encore un plus grand succes. Mais ce n’est pas si sim-
ple que cela. Malgré tout, dans la troisieme édition, j’ai remanié et comprimé
beaucoup de choses pour vous permettre de réussir encore plus vite.

Pour la version en langue allemande de cette troisitme édition, la société
Graphisoft a généreusement fourni le CD-ROM d’accompagnement pour la
version démo ou la version étudiant ArchiCAD. Je tiens donc 4 exprimer mes
remerciements 2 la société Graphisoft.

Vous trouverez les exemples de ce livre sur le site Web www.sperber.at/archicad.
Vous pourrez également y télécharger une galerie d’images en couleurs de
batiments intéressants et des explications sur des effets additionnels. Je vous
invite d’ailleurs 2 compléter cette galerie en envoyant des plans ou des images
de batiments intéressants dessinés avec ArchiCAD.
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Je tiens & remercier Mme Irmgard Wagner, la lectrice de la maison d’édition
Addison-Wesley, pour la réalisation de ce livre et pour sa motivation constante.
J’aimerais également remercier Mme Petra Kienle, la correctrice de la version
allemande. Je remercie encore tous mes éleves et mes étudiants. Vous avez
beaucoup contribué a la rédaction du chapitre "Erreurs fréquentes avec

ArchiCAD".
Karl-Heinz Sperber



Préface pour
I'édition francaise

Apres la parution des deux premieres éditions a succes pour la version 10 et
son nouveau remaniement, le livre ArchiCAD est maintenant traduit aussi en
francais. Gréce a cette introduction simple au logiciel d’architecture qui les
menera a un résultat assuré, les architectes francophones pourront élaborer
rapidement et facilement leurs concepts et leurs projets sur I'ordinateur et les
transposer ensuite dans la réalité.

Le livre a été congu en Autriche et était destiné a I'origine aux pays de langue
allemande. Dans la traduction francaise, vous trouverez sans doute de légeres
différences concernant les codes de représentation des plans de construction
spécifiques aux diverses régions. Ceci apparait déja entre I’Autriche, ’Allema-
gne et la Suisse. Mais vous allez si bien maitriser ArchiCAD que vous n’aurez
aucun probléme 4 adapter vos dessins a toutes les normes et tous les standards
possibles et imaginables.

Je tiens a remercier la société Abvent (http://www.abvent.com/
index.php?site=fr) chargée de la localisation francaise d’ArchiCAD et de sa
distribution, laquelle a généreusement fourni le CD-ROM d’accompagne-
ment pour lédition imprimée de ce livre. Abvent est également le créa-
teur d’Artlantis, un logiciel de rendu particulier, et d’'une quantité d’autres
produits utiles aux architectes.

Pour la réalisation de cette édition frangaise, j’aimerais exprimer mes sinceres
remerciements 2 la société Pearson France et tout particulierement a leur édi-
trice, Mme Patricia Moncorgé, qui a dirigé la coordination entre I’Autriche et
la France, ce qui ne fut slirement pas toujours une tiche facile et qui a ainsi
apporté le soutien nécessaire a ce projet.

Je tiens également a remercier mon collegue architecte frangais, M. Patrick Diver,
pour sa précieuse contribution a la réalisation de cette édition francaise. 11 a
corrigé la traduction dans 'optique d’un architecte et y a mis la derniere
main.

Enfin, j’aimerais remercier Mme Marie-Hélene Mitard-Klug qui, en étroite
collaboration avec l'auteur, a traduit ce livre en frangais avec énormément
d’énergie, de savoir et d’affection.

Karl-Heinz Sperber







CHAPITRE

Introduction

Au sommaire de ce chapitre

Objectif de ce livre
Les ateliers

Versions

Site Web d’ArchiCAD

Les touches et les raccourcis clavier

Objectif de ce livre

Cet ouvrage va vous permettre de prendre en main ArchiCAD et de
travailler sur vos propres projets. Vous améliorerez vos connaissances "en
pratiquant”.

Aucun acquis préalable en matiere de logiciels CAO/DAO n’est nécessaire.
Cependant, des connaissances de base en informatique vous seront utiles.
Vous trouverez sur le site compagnon de cet ouvrage des listes de contréle qui
vous aideront 4 réaliser vos plans correctement et a vérifier leur intégralité et

les graphiques.
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Le livre se compose de deux parties :

e La premitre partie est une introduction de base au logiciel. Vous y
apprennez 2 utiliser ArchiCAD et & gérer votre travail quotidien sur des
projets d’architecture. Vous allez apprendre non seulement a construire
un modele en trois dimensions mais aussi a réaliser des plans pour le pro-
jet et pour le permis de construire, ainsi que le plan d’exécution et le plan
de détails. Apres cette introduction, vous serez déja en mesure, a laide
d’un petit exemple, de réaliser des travaux de plus grande envergure émanant
de votre propre domaine de travail.

o La seconde partie sadresse a 'utilisateur plus expérimenté. On vy traite de
sujets spécifiques qui vont non seulement vous faire découvrir les secrets
d’ArchiCAD, mais également remettre en question et optimiser votre tra-
vail. Lorsque vous rencontrez des difficultés dans 'utilisation d’un logi-
ciel, cela vient souvent de mauvaises habitudes ou simplement de
certaines procédures. Dans cette seconde partie, vous trouverez aussi des
astuces et des informations qui vous permettront d’atteindre des objectifs
que vous ne soupgonnez méme pas.

Les ateliers

Les travaux dans les ateliers vont de simples saisies de coordonnées jusqu’a la
construction d’'un modele de batiment complet et difficile. On peut s’exercer
aussi a faire des programmations GDL simples.

Vous trouverez des documents sur le site Web du livre, 4 I'adresse :
http://www.sperber.at/archicad.

Quelques étapes de votre travail pourraient se dérouler d’une fagon autre que
celle indiquée ici. Veillez cependant a étudier les ateliers comme ils sont
décrits. s sont traités de maniere didactique et, méme si cela vous semble un

peu laborieux au début, vous maitriserez mieux le programme.

Versions

Le livre et les ateliers de cette troisieme édition ont été congus entierement a
partir de la version 10. Clest cette version qui doit étre utilisée avec le livre,
méme si elle ne présente pas beaucoup de différences avec la version 9.

Si vous utilisez la version étudiant, les ateliers sont tout a fait semblables, sauf
la sortie de données pour les fichiers AutoCAD.



Vous pouvez tout aussi bien apprendre avec la version démo. Dans ce cas,
vous ne pourrez ni enregistrer ni montrer ce que vous avez appris.

Captures d’écran

La plupart des captures d’écran ont été réalisées sur un ordinateur Windows

avec la version ArchiCAD 10 ou la version ArchiCAD 9.

Apple

Les utilisateurs d’Apple/Macintosh remarqueront de légeres différences,
essentiellement pour les captures d’écran.

En outre, il est bon de mentionner la fonction du bouton droit de la souris
qui nexiste pas sur les anciens ordinateurs Apple. Apple propose également
des souris a2 deux boutons avec une roulette. Si vous en utilisez une, cela
simplifie énormément votre travail avec ArchiCAD. Si vous ne possédez
qu'une vieille souris Apple, vous accéderez a la fonction du bouton droit en
Ctrl-cliquant.

Site Web d’'ArchiCAD

Les

Le site www.sperber.at/archicad est aménagé pour ce livre. Vous y trouverez
des innovations, des conseils pour surfer sur Internet et quantité d’informations
utiles.

touches et les raccourcis clavier

Si vous utilisez un ordinateur, la terminologie usuelle, les boutons, les icones
et les fichiers n’ont probablement plus aucun secret pour vous.

Quant a la méthode du glisser-déposer (6ter un symbole sur I’écran avec la
souris et le placer ailleurs) et celle du copier-coller, elles vous sont également
familieres.

Depuis longtemps déja, vous utilisez des outils, vous lisez des menus ailleurs
wau restaurant et le mot "souris” n’évoque plus seulement un petit animal 2

q q

fourrure.
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Heureusement, quand vous entendez le mot "architecture”, vous ne pensez
pas a des réseaux ou a des composants d’ordinateur. Lutilisateur d’ArchiCAD
(Parchitecte) doit se différencier d’'une manié¢re ou d’une autre des mordus
d’ordinateur.

Vous connaissez aussi les touches. Quelques-unes rectlent des fonctions spéciales
dans ArchiCAD, comme vous le verrez par la suite.

Barre d’espace

wix)eVEINCIC]

alt]| alt)

La longue barre d’espace située dans la rangée de touches inférieure est utili-
sée dans ArchiCAD pour la fonction de "baguette magique" du curseur, pour
dessiner des polygones fermés. Pourquoi cette fonction porte-t-elle le nom de
Y8 q
baguette magique ? Vous le saurez bientdt ; en attendant, sachez qu’elle vous
g giq q
épargne une multitude de clics.

Touche Alternative (Alt) ou touche Option

Figure 1.2
| alt La touche Alt ou Option.



Figure 1.3

ﬂ Sur I'ordinateur Apple, la touche Alt
se présente différemment.

Vous pouvez verrouiller une coordonnée et restreindre en conséquence le mou-
vement du curseur en appuyant sur la touche Alt (Windows) ou Opt (Mac OS)
et en tapant x, y, a ou r/d sur le clavier. La touche Alt, combinée a un clic de
souris sur un point chaud, prend les parameétres de I'élément cliqué et
change méme loutil si nécessaire. Cette fonction est décrite encore plus
précisément par la suite, car elle représente un allégement de travail tout a
fait exceptionnel.

Touche Pomme

Figure 1.4

3:8 Sur un ordinateur Apple/Macintosh,
cette touche correspond a la
touche Ctrl de I'ordinateur Windows.

Sur un ordinateur Apple/Macintosh, la touche Pomme (voir Figure 1.3) cor-
respond 2 la touche Ctrl de Windows. Nous utiliserons ici la version Windows
d’AtchiCAD. Aussi, les utilisateurs Apple devront penser "touche Pomme"
chaque fois qu’il est question de la touche Cerl.

Touche Controéle ou Ctrl

Figure 1.5
Ctrl La touche Ctrl sur I'ordinateur Windows.

La touche Ctrl (voir Figure 1.4) : en appuyant sur cette touche, le plus sou-
vent en combinaison avec une lettre, on appelle une commande de menu.
La touche Ctrl, combinée a la touche Alt, permet, d’un clic sur un point
chaud, de transmettre des parametres sur un élément existant et de le trans-
former.

De plus, la touche Cul permet de découper des éléments linéaires, tels
qu'une ligne ou un mur mais également de diminuer des cercles et des splines
jusqu’au prochain élément linéaire.
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Touche Ctrl sur Apple

En Curl-cliquant, on appelle la fonction du bouton droit de la souris.
Touche Majuscule

Figure 1.6
La touche Maj.

Dans ArchiCAD, cette touche (voir Figure 1.5) est utilisée pour la sélection
d’éléments. Peu importe quel outil vous étes en train d’utiliser, en appuyant
sur la touche Maj, vous sélectionnez des éléments en cliquant dessus. Si vous
maintenez la touche enfoncée, d’autres éléments sont ajoutés a la sélection. Si
vous cliquez sur des éléments déja choisis, ceux-ci seront 6tés de la sélection.

Touche Verrouillage des majuscules

Figure 1.7

La touche de verrouillage
des majuscules.

Dans ArchiCAD, cette touche (voir Figure 1.6) sert, lors de la sélection de
points chauds se trouvant les uns sur les autres, a aborder les éléments les uns
apres les autres. Vous décidez ensuite sur quel élément vous voulez continuer
A travailler.

Touche Verrouillage numérique (Verr Num ou Num Lock)

Cette touche active et désactive le pavé numérique. Avec ArchiCAD, vous
utiliserez toujours pour votre travail le pavé numérique avec les touches de
calcul +, —, /, * et la touche Entrée. On ne peut accéder aux caracteres spé-
ciaux comme le symbole de diametre, @, qu'avec la touche Alt+0216 sur le
pavé numérique.

Touche Echap

La touche Echap remplit la fonction Annuler la commande.



Touche Suppression (Suppr)

Il ne faut pas confondre la touche Retour arriére, qui présente une fleche vers
la gauche, avec la touche Suppr. Elle efface les éléments actifs. Pendant que
les polygones sont dessinés, la derni¢re entrée de point est annulée et les
fautes sont corrigées sans qu’il soit nécessaire d’entrer de nouveau tous
les points.

Interruption de la reconstruction de la fenétre et du calcul en 3D

La combinaison de la touche Ctrl et "." (point) interrompt la reconstruction
de la fenétre et le calcul en 3D. Cette combinaison est souvent d’une valeur
inestimable pour des graphiques de taille importante.






PARTIE

ArchiCAD
pour les débutants

La premiére partie de ce livre (chapitres 2 & 8) vous montre comment travailler avec
ArchiCAD, comment réaliser des modéles et comment dessiner et imprimer des plans.
Tout d'abord, vous allez connaitre les principes importants du travail avec ArchiCAD
et ses objets de biblio-théque. Vous apprendrez ce que sont les calques ex comment orga-
niser vos dessins.

Ensuite, vous apprendrez i entrer correctement des coordonnées. Lexactitude du travail
avec ArchiCAD repose sur la maitrise du systéme des coordonnées et sur la saisie correcte
des données. Avec ces connaissances de base, vous commencerez & réaliser le modele
d’une maison jumelle. Au cours de ce travail, vous allez connaitre les outils importants
d’ArchiCAD et apprendre & les utiliser en pratique. Les connaissances acquises ne
restent pas seulement de la théorie grise, mais vous pouvez les appliquer tout de suite
dans votre modeéle.

Pour que votre modéle devienne aussi le moyen de communication indispensable d’un
architecte, le plan bien sily, vous allez apprendre également la mise en page et le regroupe-
ment des différents dessins ainsi que limpression du plan. Aprés avoir imprimé votre
premier plan, vous déterminerez vos propres attributs et vos réglages personnels. Vous allez
construire votre propre escalier, le premier élément de bibliotheque ArchiCAD dont vous
allez vous servir. A la fin de la premiere partie, vous allez travailler simplement, presque
comme avec une recette de cuisine. Vous allez "faire sauter” les fonctions de modelage indi-
quées et concevoir it votre idée un mur latéral pour votre maison jumelle.

Quand vous aurez assimilé ces connaissances de base, il faudra bien siir vous exercer.
Continuez de travailler sur vos projets personnels.







CHAPITRE

Prise en main rapide
d'ArchiCAD

Au sommaire de ce chapitre

e Apercu

e Mode d’utilisation

e Icones et infos — la Prompt Box

e Lenvironnement de travail d’ArchiCAD

e Surface commune

o Techniques de travail ArchiCAD importantes
e Plan du projet

e Espace modele/espace papier

Dans ce chapitre, vous allez acquérir les connaissances de base dont vous avez
besoin pour apprendre a vous servir de ce logiciel. Apres la description des
fondements de la CAO/DAO et des particularités d’ArchiCAD, vous allez
tout de suite construire une premiére maison en utilisant les réglages de base
dans les ateliers 1 et 2. Il vous suffit de suivre le mode d’utilisation et de don-
ner libre cours a votre curiosité. Vous apprenez tout en travaillant et, bien que
le programme soit ambitieux, vous y parviendrez tres facilement.
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Apercu

Ce chapitre décrit votre travail avec ArchiCAD. Vous apprenez a profiter du
nouveau logiciel et des possibilités qui s’ouvrent a vous.

Le batiment virtuel

ArchiCAD n’est pas seulement un programme qui dessine vos projets mais
aussi un outil complet pour la planification et la gestion de construction.
Vous créez des fichiers allant de I'ébauche du projet jusqu’a 'appel d’offres en
passant par la visualisation et les présentations.

Ne pensez pas seulement a des graphiques ou a des plans, mais gardez aussi a
Pesprit un batiment virtuel. Quelques programmes de CAO/DAO simulent
la planification, ArchiCAD simule la construction.

Tout en travaillant, vous obtenez des calculs de quantités, des listes de pieces,
des descriptifs, des calculs de volumes et beaucoup plus encore. La Figure 2.1
illustre comment ArchiCAD exploite vos données "dessinées” et se tient a
votre disposition pour la suite du travail sur votre projet de construction.
Méme les fondements de la gestion future du batiment y sont développés.
Lorsque vous commencez votre travail avec ArchiCAD, il est essentiel que
vous sachiez comment exploiter les données par la suite. Si vous ne travaillez
pas de fagon précise, le plan pourra sembler exact et pourtant il renfermera
des erreurs considérables dans le calcul des quantités.

B) [@oo
cl|o [ 0. 0. Rez de chauvre
N|w = [5] Coupes/Fagades
A Al 1) Coupe C 1 (Reconstr
=[] Détais
J= Detail 1Detail
| Facade F
=-[{3D
G Perspective génériau
i@ Axonométrie génériq
) [B Nomendatures délément
[ Door List
Maison Jumelle.pln / Eléments / Basique / / =] % S’?ﬁ; :nvamnrv

| Nom Etage / Nom Coupe | Type Elgment | Nom Hachure coupée/Nfm Composite | Stylo Coupe | Epaisseur/Taille | Epaiss (3 Window List
| 7 | | =-[=] Index de projet
0. Rez de chauvzes | MIR | Hachure solide 1 0,40 | BB Drawing Lst
0. Rez de chauvree | FENETRE | Feste Schraffur | . 8 sheet Index
} } } — B View List
= [E) Liste:

1
1

b

ESLETE
Répertoire de Fe
f pertoire de Fe
Basique (CFC)
Défaut (CFC)
Liste générale d
Répertaire de Fe
f pertoire de Fe
Basique (CFE)

(2] Defaut (CFE)
< m ) Liste générale di

Figure 2.1
Le dessin et les listes d'éléments vont de pair.
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Comment fonctionne ArchiCAD ?

Le travail avec ArchiCAD s’inspire du dessin a la main traditionnel. Ici aussi,
vous travaillez sur un ensemble de plans de coupe, de coupes, de vues et de
dessins de détails.

Ces plans contiennent des éléments de construction tridimensionnels et des
symboles a deux dimensions. Tous les plans de coupe sont assemblés grace
aux indications de hauteur des étages et constituent ainsi le modeéle de batiment
complet.

Eléments de construction

ArchiCAD a été congu spécialement pour 'architecture. Vous travaillez avec
des éléments de construction tridimensionnels qui vous sont familiers dans la
technique de construction, c’est-a-dire des murs, des dalles, des poteaux, des
toits, etc.

Eléments de bibliothéeque

Vous trouverez en plus des éléments de bibliotheque dénommés "objets".
Leur utilisation est comparable a celle des modeles employés dans la technique
du lavis (genre de peinture a 'encre de Chine, dont les ingénieurs et les archi-
tectes se servent également pour leurs plans).

| Bem Eage / Ne= Ceupe | Type Elemsst | Bom Sachure coupde/Mes Compuaite | Style Coupe | Epsissves/Taille | Epalsssus/Taille | Jusfece I ¥

110 Bes de chauvee | GBJET | Peste Schraffus | L 00 ) 0.7 | s

£ N »

Figure 2.2
L'élément de bibliothéque est plus qu’un simple symbole de modéle.
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Les objets (voir Figure 2.2) sont des symboles graphiques, mais peuvent étre
également utilisés de plusieurs fagons — comme on peut le voir en trois
dimensions dans nos visualisations. Ainsi, le symbole de plan de coupe d’une
chaise devient dans la perspective intérieure un élément de décoration dans la
piece. Vous travaillez avec des données et pas seulement avec des symboles
graphiques ; ainsi, vous pouvez donner un numéro de série a cette chaise et

celle-ci réapparaitra par la suite dans une liste et dans le descriptif.

-
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Annuler OK.

Figure 2.3

Les paramétres d’un objet jusqu‘aux informations de gestion du batiment.
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Les objets ont aussi une propriété importante qui les distingue des "blocs”
tels qu’ils sont utilisés dans AutoCAD : les objets sont paramétriques. On
peut les transformer de multiples facons en saisissant ou en modifiant des
parametres (voir Figure 2.3). Ainsi, on peut créer une chaise avec ou sans
accoudoirs ou choisir une couleur pour le rembourrage. A propos, le symbole
d’outil pour des objets est une petite chaise.

Odutre ces objets, vous utiliserez d’autres sortes d’éléments de bibliotheque :

® Les sources lumineuses sont des objets qui ont la capacité de créer de la
lumiére dans votre scene.

o Les fenétres et portes sont des éléments de bibliotheque paramétriques
qui sont seulement utilisés dans les murs. Une ouverture est alors faite
automatiquement dans le mur.

o Les escaliers sont des éléments de bibliotheque que vous créez vous-méme
al'aide du programme Fabrication d’escaliers.

I existe quelques programmes supplémentaires (extensions) qui vous permet-
tent, sans aucune connaissance en programmation, de trouver des éléments

de bibliotheque.

Avec ArchiCAD, vous travaillez avec une bibliotheque standard que vous
agrandissez vous-méme. Il est possible également d’acheter des collections
d’objets sur Internet ou de se procurer un grand nombre d’éléments de construc-
tion et d’ameublement gratuitement.

Les objets sont des références dans le plan (modele). Vous devez donc avoir
chargé dans le gestionnaire de bibliothéque la bibliothéque correspondante
avec les objets utilisés. Le fichier du plan ne contient que des indications sur
le positionnement et sur les parametres. Si les bibliotheéques correspondantes
ne sont pas chargées, alors le plan laisse apparaitre seulement un point noir a

la place de l'objet.

Eléments de dessin

Les éléments graphiques sont des éléments & deux dimensions de votre plan,
telles les lignes, les inscriptions, les hachures, les cotations, etc.

Le point d’aide n’est pas un élément graphique et il n’est pas imprimé non
plus.
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Eléments de données

Les zones ou les dénommés objets de propriétés servent, outre a l'inscription,
au calcul des surfaces et a l'organisation du descriptif — ou plus exactement
des données.

Points chauds ou points d'activation
Ces points sont aussi appelés poignées ou noeuds de sélection.

On peut travailler sur chaque élément. Quelques points sur les contours de
I’élément sont sensibles et peuvent étre activés. Pour reconnaitre ces points,
observez le curseur. Si vous arrivez sur un point chaud, sa forme change. Vous
372172 3 . \ . .
marquez I'élément avec 'outil Fleche ou le bouton droit de la souris. Quand
un point est activé, tous les autres points chauds de I'élément deviennent visi-
bles. Observez ces points et notez bien ot 'élément est sensible. La Figure 2.4
illustre & quoi ressemblent les points chauds.

Le curseur trouve une point.

Ces gros points montrent
que ce mur est actif.

l?\Le curseur trouve une ligne.

En dessinant la ligne:
Le curseur touche juste un mur.

Figure 2.4
Points chauds et curseur intelligent pendant le travail avec ArchiCAD.

Les éléments activés sont marqués ensuite spécialement et sont expliqués en
détail quand on clique dessus (voir Figure 2.5).

Les parametres les plus importants de la partie activée sont situés dans la zone
Informations. Cette zone permet en outre la modification la plus rapide des
parametres. A noter qu'on peut I'agrandir tres facilement avec la souris (étirez
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tout simplement son contour avec la souris), ce qui a pour effet de mettre a
votre disposition encore plus de parametres pour travailler.

Hadchure (Sélectionné)

Type Hachure: Masswy

Calgue: Murs Ext Périphériques
1

Figure 2.5
La mise en valeur colorée d’un élément activé.

Mode d’utilisation

Techniques connues — vous en savez plus que vous ne croyez

Vous vous étes sans doute déja demandé pourquoi certaines personnes sont
tout de suite a 'aise dans un programme informatique qui leur est totalement
inconnu et parviennent a des résultats remarquables sans instruction.

Ce n’est pas leur intuition pure bien str, mais le mode d’utilisation du logi-
ciel qui en est Pexplication. La plupart des programmes suivent a peu pres
la méme logique. C’est la 'une des forces essentielles d’ArchiCAD. Laissez-
vous guider par le programme et vous verrez que vous pouvez déja travailler
convenablement sur I'ordinateur sans avoir besoin d’instructions supplé-
mentaires.
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La touche Maj augmente la sélection

Pour travailler avec certains éléments, les effacer, les déplacer, les transfor-
mer, etc., il est nécessaire de les distinguer des autres éléments. Pour cela, il
vous suffit de les sélectionner. On utilise aussi les expressions "cocher" ou
" . "
activer".

La touche Maj permet de choisir plusieurs éléments en méme temps et
d’appliquer ensuite vos commandes a tous, comme vous le faites avec Word
en déplagant et en travaillant sur plusieurs fichiers en méme temps. Si vous
avez sélectionné des éléments par erreur, il vous suffit de les oter de la sélection
en Maj-cliquant dessus.

Menus et commandes courtes connus

Les groupes de menus que vous connaissez suivent une logique semblable.
Fichier, par exemple, permet d’accéder au systtme d’exploitation, a 'impres-
sion et & tout ce qui concerne la sortie de votre travail. ArchiCAD comprend
entre autres le traceur et le travail avec les bibliotheques.

Les commandes courtes les plus importantes correspondent la encore a celles
des programmes que vous connaissez déja : par exemple Ctrl+N crée un nouveau
projet.

En parcourant les menus, vous remarquerez que vous connaissez quelques
commandes. Vous aurez souvent besoin de copier et coller ; la commande
Annuler vous permettra quant a elle de supprimer quelques erreurs — dans
ArchiCAD, avec cette commande, on peut revenir jusqu’a 100 pas en arriére ;
a l'inverse, on peut utiliser la commande Rétablir.

Avec les touches Ctrl+A, tous les éléments de 'outil choisi sont activés — par
exemple, lorsque vous vous positionnez sur "murs”, tous les murs sont
cochés.

Vous connaissez stirement déja les commandes de travail Copier (Ctrl+C),
Couper (Ctrl+X), Coller (Ctrl+V) et Annuler (Ctrl+Z). Ces commandes
fonctionnent dans ArchiCAD comme dans les autres logiciels. On efface
aussi avec la touche Suppr.

La touche Echap sert, comme presque partout, a interrompre une commande.
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Dessiner droit en maintenant la touche Maj enfoncée

Vous connaissez peut-étre déja cette fonction dans d’autres logiciels de dessin.

Si ce nlest pas le cas, vous aurez appris quelque chose ici. Essayez avec
). iy .

r’importe quel logiciel de dessin, par exemple dans Photoshop . Ca marche

presque partout. ArchiCAD mémorise également le dernier réglage parallele.

Le curseur est placé sur plusieurs éléments en méme temps. La Figure 2.6

illustre cette technique de dessin.

Figure 2.6

Ajustement de I'extrémité
sur un élément existant.
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Icones et infos — la Prompt Box
Barres d’outils et aide proposée

Le mode d’utilisation d’ArchiCAD vous permet d’obtenir a tout moment des
informations (barres d’outils/aide proposée) sur les outils, mais aussi sur les
boites de dialogue et les commandes, sans avoir a consulter le manuel.

Vous n'avez qu'a cliquer du bouton droit sur les icones correspondantes ou
sur les zones de saisie et a sélectionner option "Qu’est-ce que C’est 2" dans le
menu contextuel. La fenétre d’aide vous montre alors le point adéquat.

Vous découvrez ainsi de maniére autonome ce que signifient les différents
champs d’utilisation. Si vous avez oublié quelque chose, cela ne fait rien, il
vous suffic d’appeler aussitot les informations correspondantes d’un clic du
bouton droit.
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Flyouts (ou "fenétres flottantes") dans les icones

Attention

Ce symbole (voir Figure 2.7) montre que I'icone-outil dispose encore de pos-
sibilités cachées. Vous cliquez dessus du bouton gauche et vous maintenez
ainsi la souris un instant. Vous pouvez alors effectuer la sélection : ici par
exemple, on passe de outil Fenétre 4 I'outil Porte. Vous avez peut-étre déja
rencontré cette technique dans d’autres programmes.

Figure 2.7
Des flyouts cachent des outils

e
JEE semblables, ici dans la barre
[}
A,

> d’outils classique.

Pas moyen de trouver de porte dans les bibliothéques.

Vous navez pas adapté l'outil Fenétre & l'outil Porte. Linverse est bien siir tout
aussi vrai. (Il faut actionner le petit triangle noir dans le symbole Outil !)

L'environnement de travail d’ArchiCAD

ArchiCAD est un programme Windows et les fenétres jouent un réle impor-
tant. Selon le besoin quon en a, on peut les ordonner sur I'écran, les agrandir
ou les réduire ou encore les refermer. Dans la plupart des cas, les fenétres sont
"arrimées”. Cela signifie qu’elles ont leur place fixe au bord de I'écran. On
peut cependant les déplacer avec la souris et déterminer ainsi leur positionnement
comme on le souhaite.

Il est possible d’enregistrer cet environnement de travail, ce qui vous per-
met de retrouver votre standard personnel. Plus particulierement en tant
que débutant, il peut vous arriver, sans le vouloir, d’avoir tout a coup une
surface d’écran inhabituelle et trés troublante. Donc, afin de vous éviter de
sombrer dans le désespoir, vous pouvez enregistrer de tels réglages et y recourir
en cas de besoin.

Vous avez aussi la possibilité¢ de choisir I'environnement de travail d’Archi-
CAD 9 et des versions précédentes. Si vous changez de version, Cest tres
pratique pour passer rapidement 4 la nouvelle version. Mais il serait tout de
méme préférable de choisir la nouvelle surface de la version 10 sans trop
attendre. Elle n’est pas trop compliquée et elle présente une construction
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logique par rapport a la version 9, olt beaucoup de commandes de menus se
sont completement désorganisées au cours du temps.

Cette question ne se pose donc pas si vous débutez avec ArchiCAD ; dans
ce livre, jexpliquerai les ateliers essentiellement dans la nouvelle structure

logique.

Compte tenu de ces nombreuses possibilités, je dois bien str déterminer une
surface de travail commune. Veillez & ne pas y apporter de modifications,
2 7 . . . . ,
étant donné que tous les graphiques et toutes les descriptions sont harmonisés
dans ce livre par rapport a cette surface commune.

Et maintenant, nous allons réaliser une surface commune de notre Archi-

CAD.

Surface commune
Démarrez ArchiCAD 10.

— Figure 2.8
{£d Démarr x
= ax La boite de dialogue

de départ.

Que souhaitez vous faire ?

5 R
. @Creer un nouveau Projet

@ O Quvrir un Projet

@ () Entrer dans Projet partagé

Configurer Options Projet

(=) Utiliser un modéle

‘.".-—-___--'-"'l-.__

(O Utiliser les derniers réglages de projet

Configurer Environnement de travail

@ Utiliser :
Quitter ArchiCAD [ 4 Mouveau >

—

[ Ne pas afficher ce dialogue la prochaine fois

Une boite de dialogue (voir Figure 2.8) apparait. Choisissez :

1. Créer un nouveau projet.
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2. Utiliser un modele, a savoir Présentation ArchiCAD 10.tpl.
3. Sélectionnez 'environnement de travail Profil Standard 10.
4. Cliquez sur le bouton Nouveau.

ArchiCAD est maintenant ouvert dans Ienvironnement standard (voir

Figure 2.9).
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La surface standard d’ArchiCAD 10.

Effectuez encore quelques modifications sur ce réglage de base. La prochaine
fois que vous ouvrirez ArchiCAD, ces changements seront enregistrés dans
votre profil personnel et vous n’aurez plus a vous en occuper.

Procédons tout d’abord aux adaptations nécessaires :
1. Allez dans le menu Fenétres > Palettes > Coordonnées.
2. Choisissez le menu Fenétres > Palettes > Zones de controle.

Vous obtenez ainsi deux nouvelles fenétres pour votre ArchiCAD. Faites glisser
ces fenétres avec la souris sur la marge inférieure de 'écran : la fenétre de coordon-
nées en bas 4 gauche et la fenétre de contrdle en bas a droite (voir Figure 2.10).
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Quand vous lachez les fenétres, elles s'arriment a la marge de Iécran.

= Figure 2.10
— Disposez les nouvelles fenétres
|A| Ax: -3,008 I inféri de I'é

) Ay - 10,471 sur la marge inférieure de I'écran.

er

Votre environnement de travail est maintenant disponible.

Mais que signifie tout cela ?

Réglages de base des fenétres

En plus des fenétres représentées ici (voir Figure 2.11), vous allez rencontrer
une quantité d’autres fenétres au cours de votre travail avec ArchiCAD. En
cliquant du bouton droit, vous obtiendrez toujours des explications sur ces
nouvelles fenétres.
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L'environnement de travail ArchiCAD.
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info

Si vous voulez revenir aux réglages précédents, vous devez :

1. enregistrer le projet respectif ;
2. aller dans le menu Fichier > Nouveau et redémarrer tout (voir Figure 2.12)
en maintenant la touche Alt enfoncée.

Figure 2.12
E ArchiCAD Grafiken - Graphisoft ArchiCAD 10 Nouveau et restauration.

B Fichier Edition Vue Dessin Documentation Options

@Et redémarrer tout  Chrl+alt-HJ @4 |

Boi @ Ouvrir.. Cirl+0

(30 Fermer Crl+w

N

] E Enregistrer Ccirl+5 —

Seulement ensuite, vous pouvez relacher le bouton.

Grice 4 cette procédure, vous pouvez résoudre beaucoup de problemes appa-
remment insolubles. Les réglages précédents sont ainsi effacés et on revient a
Iétat initial du programme.

L'échelle

On dessine toujours 2 la taille originale, c’est-a-dire a I'échelle 1/1. Construi-
sez votre maison virtuelle exactement comme elle est en réalité. L'échelle
correspond seulement a la sortie du travail, plus exactement a I'impression
papier. Le dessin ne se compose pas seulement d’éléments 3D, mais aussi
de symboles pour le plan (Iégende, etc.), de lignes avec différentes épais-
seurs de traits et d’autres éléments 2D. Ceux-ci restent les mémes dans dif-
férentes échelles. Par rapport aux éléments 3D, ils apparaissent de tailles
différentes.

Cela parait moins compliqué en regardant la Figure 2.13.

Le symbole de fenétre est aussi représenté automatiquement de manieére diffé-
rente. Cette représentation dépend de la programmation de I'élément de
fenétre et elle est annulée si vous choisissez ’échelle 1/100.
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Représentation de I'échelle. Les légendes et les épaisseurs de traits sont représentées de la méme taille.

Coordonnées

En plagant exactement les éléments de dessin, on bénéficie de tous les avan-
tages quoffre un logiciel de CAO/DAOQO, tels que mesure automatique,
calculs, etc.

Mais comment s’oriente-t-on ? Pour répondre a cette question, vous devez
apprendre quelque chose sur les coordonnées.

Il y a des systemes spéciaux qui conviennent pour différentes possibilités
d’orientation :

e Le systtme de coordonnées cartésien. C'est le systeme le plus connu. II
repose sur le fait que chaque point se laisse définir sur une coordonnée X,

YetZ.

¢ Le systtme de coordonnées polaire. Ici, des points sont définis en réfé-
rence au point zéro avec le rayon et les angles (R et A). Cette possibilité
d’orientation est particulierement précieuse pour des plans compliqués et
dans le domaine de 'habitat ancien.
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La Figure 2.14 illustre une comparaison de ces deux différents systemes de

coordonnées.
Systéme de coordonees cartésien Systéme de coordonées polaire
K
y=3
x=4

@

Crigine

0/0
Figure 2.14

Les systémes de coordonnées.

o Le systeme de coordonnées absolu. Ici, les coordonnées se réferent a un
point zéro absolu. Celui-ci peut étre déplacé, mais il n’y a toujours qu’un
seul point zéro absolu.

o Le systtme de coordonnées relatif. Cette méthode est la plus courante.
Lentrée se fait en référence a un point qui existe déja. Le point est montré
avec la souris. Pour cela, on a besoin du curseur intelligent car il change
de forme en identifiant des éléments au modele.

Le curseur intelligent

Si vous déplacez le curseur dans la fenétre du plan de coupe, vous verrez qu'il
change d’apparence dés qu'il rencontre des éléments. D’apres les formes du
curseur, vous reconnaissez les points que vous abordez. On appelle cela
un "curseur intelligent”. Dans la plupart des cas, le curseur donne également
des indications sur les angles droits, les espaces, etc. Le curseur communique
en bonne et due forme avec vous et vous fournit des précisions sur les éléments
qu’il aborde.

Navigation sur I'écran

Quand on a I’habitude de dessiner a la main, c’est toujours un peu perturbant
de ne pas visualiser I'intégralité¢ du plan mais seulement des extraits.
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Le menu Vue > Zoom est responsable de la navigation et contient toutes les
commandes nécessaires, mais il existe aussi une maniere encore plus simple
de procéder : placez-vous en bas a gauche sur les symboles de navigation dans
la barre de déroulement de la fenétre du plan (voir Figure 2.15).

it Figure 2.15
We B ms J)0 @ & & @ eQqes(c) baredenavigateur

Ici, on peut appeler de nouvelles fenétres, comme la fenétre de navigateur
avec laquelle vous pouvez déplacer votre fenétre de travail et zoomer dessus
avec une vue d’ensemble de la grosseur d’'un ongle de pouce.

Lorsque vous glissez dessus avec la souris, les différentes icones sont expliquées.
Les fonctions les plus importantes sont les suivantes :

® Les loupes agrandissent ou réduisent la coupe.

e La main vous permet de déplacer le plan sans modifier la taille de la pré-

sentation (dans AutoCAD cela s'appelle "pan").

e La loupe avec quatre fleches s'appelle "optimiser” (dans AutoCAD cela
sappelle "limites de zoom"). L3, tout s’affiche dans I'étage correspondant
ou dans la fenétre. Il n'y a plus rien ensuite hors de votre vue.

e A Tlaide des loupes fléchées, vous pouvez passer a la vue précédente ou ala
suivante. Et ceci peut étre répété a volonté.

E Apres avoir optimisé, il n'y a rien sur le dessin ou bien tout est minuscule.

Attention

Probablement sans le faire expreés, vous avez dessiné quelque chose quelque part en
dehors de la zone du dessin et cela apparait maintenant. Vous devez rechercher
lerreur et la corriger (par exemple en activant loutil Fleche li oir vous supposez
que se trouve Lerreur).

Navigation avec la souris

La navigation avec la souris existe depuis la version 8 d’ArchiCAD. Cela
nécessite une souris trois boutons avec molette.

Vous accédez a la fonction Zoom en faisant rouler la molette et a la fonction
Pan en appuyant sur la molette, puis vous déplacez la souris en maintenant le
bouton appuyé. Apres un peu d’entrainement, vous ne pourrez plus vous passer
de cette fagon de naviguer.
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Dessin de construction, raccord murs et poutres

Pour la présentation d’un dessin sur I'écran, on choisit quelques présentations
auxiliaires qui n’apparaissent pas dans le plan finalisé. Vous pouvez choisir ces
possibilités de présentation dans le menu Vue > Options vue écran > Raccord
murs et poutres.

Ici, on voit par exemple les lignes de construction des murs avec des fleches
qui indiquent la direction du dessin.

Les éléments sont toujours sous le plan de coupe de plan d’étage

Encore un principe : dessinez toujours les éléments qui se trouvent sous le
plan de coupe de plan d’étage auquel vous pensez (voir Figure 2.16, environ
1 metre au-dessus du bord supérieur du plancher).

Figure 2.16
Le plan de coupe contient les éléments sous le plan d'étage auquel vous pensez.
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La dalle correspond donc toujours au plan d’étage sous le plan de coupe.
A Iétage le plus bas (cave ou rez-de-chaussée), C’est la dalle de fond. Tout en
haut, il vous faudrait encore insérer un étage mansardé. L3, la dalle la plus
haute de I'étage est un toit plat ou en charpente.

Lescalier est représenté en 2D a Iétage supérieur. La Figure 2.17 illustre

comment choisir les réglages et les symboles qui conviennent.

E Options Escaliers sélectionnés

[Chargar autre Escalier...

£>

‘ ‘ue Dossier

[__] Bibliothéques

1= [} Bibliothéque ArchiCAD 10

(=)~ [} Bibliothéque Objets 10.Icf

=[] Bibliotheque Objets 10
=[] 1. Bibliothéque Basique 10
= [ L.4Eéments de construction 10
(= [} Escaliers 10

[__} Eléments escalier 10
(L Escalier complet 10
[y Paliers 10

(G Autres Ohists Escalier

(81 Objsts Escalier manquants

Favori...

Sélecionné(s}:1 Editable: 1

- E% Prévisualisation et position

(b |

Escalier métalique 2 10

()

2létage 0
=
<2713 | 0,0000
a Zéro Projet[»]
g, | |0,0000
Afficher sur Etages
| Etage Supérieur ) M

|EJ 10000 x 55800
2 £
® =
| 2

hd ﬁl Paramétres

D Detsile -
—
Marches calculées hauteur esc. Oui
Méthode de calcul Hauteur marchs e
Largeur de volde 1,0000
b Paramétres volée
= 3,0000
[ Tailles giron et contre... Lo SRES
Rampe Droite.
[» Rampe droite Cadre main ¢
@l T iz I Représentation 3D
I Miveau de détail 20 Selon échelle [y |
; i s
[l Eléments escalier 10 hd EV: Types Symbole 2D, marque, volée, giron et rampe
, , B
% - Types de Symbole 2D [®
Lo | yr
.,_;‘ ; Niveau de détai 20 Selon dchelle [®) 50 < Echelle <= 100
Escallerbéton  Escalerboisdrot | | |L_ T
spirale 10 10
%
Escalier bois en  Escalier métalique 1 é é é L é 7/4
spirale 10 10
/ Type 6 Type7 Type& Type9 Type 10 Type 11 Type 12
Escalier métallique 2
1
» A Plan et Coupe
P i Modéle
» 2y Listes et Etiquettes
™ % (® Equip: Escaliers int v — oK
Figure 2.17

La représentation d'escaliers.

De cette fagon, on exclut pratiquement toute ambiguité.
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info

Faites toujours attention a bien placer au méme endroit des éléments clairement
identifiables. Sinon, lorsque vous copierez it un autre étage, des erreurs vont appa-
raitre. Exemple : si vous dessinez une dalle de sol et une dalle dans un étage et que
vous copiez ensuite toutes les dalles dans un autre étage, vous avez alors copié un
élément de trop. Ici, la discipline aide et tout ce qui se trouve sous la surface de
projection du plan va étre dessiné seulement a 'étage concerné. Loutil de dalle est
alors en fait un outil de plancher.

Etages

info

Les étages sont définis selon les besoins, méme si vous ne voulez pas les consi-
dérer comme faisant partie du plan. Si vous travaillez en 3D, excluez des étages
de la sorte de la transformation en 3D.

Ce que vous voulez voir dans la visualisation est défini dans le menu Vue >
Eléments dans vue 3D > Filtrer éléments en 3D.

Si vous représentez d autres parties de dessins i deux dimensions comme les fagades
ou la coupe, il est possible aussi de déposer ces dessins dans des étages particuliers.
Ainsi, toutes les fonctions 3D sont & votre disposition. De cette maniére, on peut
dessiner les gouttieres mais aussi les fenétres avec l'outil Mur et, ensuite, avec la
commande Décomposer, les transformer en lignes et en hachures. Choisissez le
menu Edition > Modifier > Décomposer dans vue courante ; vous pouvez alors
travailler sur les éléments tridimensionnels en 2D. C'est merveilleux de voir des
lignes paralléles se transformer en cercles. De cette fagon, jai déja dessiné aussi des
rues et des chemins.

Travailler avec des bibliothéques (objets)

Beaucoup de programmes de CAO/DAO offrent la possibilité de travailler
avec des éléments déja prédéfinis. On qualifie ceux-ci de "blocs" dans Auto-
CAD ; pour le dessin 4 la main traditionnel, vous avez utilis¢ un modele.
A cette fin, ArchiCAD a des objets dénommés "objets paramétriques”. Cela
signifie que les objets sont adaptés et modifiés de maniere multiple.

Ces objets sont en 2D ou en 3D. Dans le dessin méme apparaissent seulement
la position, le nom et les parametres.

Vous avez alors besoin des deux fichiers : le fichier de dessin et le fichier
d’objets (bibliotheque) pour représenter correctement des plans ou des
modeles.
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Pour ce faire, vous devez connaitre le dossier contenant les objets souhaités
ainsi que son chemin sur le disque dur. Si vous étes amené ensuite a travailler
sur un autre ordinateur, vous devrez non seulement emporter le fichier de
dessin mais aussi les objets qui ne font pas partie du standard d’ArchiCAD.
En chargeant le fichier du plan, il faut ensuite indiquer le chemin menant aux
objets.

Dans le menu Fichier > Bibliotheéques et objets > Gestionnaire de bibliothe-
que, vous définissez les chemins menant aux bibliotheques (voir Figure 2.18).
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Figure 2.18
Le gestionnaire de bibliothéque.

Comme il y a toujours des problemes avec la gestion de bibliotheque,
veillez a faire trés attention 2 ces chemins et aux bibliotheéques utilisées.
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astuce

Sivous travaillez seul sur votre PC, le logiciel se souvient des chemins et
ArchiCAD localise tres facilement les bibliothéques sans avoir besoin de votre
intervention. En revanche, vous risquez d’étre surpris si vous travaillez avec
votre projet sur un autre ordinateur ou dans un autre réseau. Parfois, on n'y
trouve méme pas les bibliotheques standard. Ayez donc toujours I'organisa-
tion de vos données a 'ceil, ainsi que la maniere d’accéder au programme et
aux bibliotheéques d’objets.

La plupart du temps, on trouve les bibliothéques standard sous C:\Pro-
gramme\Graphisoft\ArchiCAD 10 dans le classeur Bibliothéques 10.

Dans les réseaux, le chemin peut étre tout autre.

Il est préférable d’oter les bibliotheques dont vous n’avez pas besoin. N’ayez
pas peur, elles ne seront pas effacées.

Moins vous utilisez de bibliothéques, plus le chargement du dessin se fera vite.
Faites alors attention aux dossiers nécessaires. Ne chargez pas les sous-dossiers plu-
steurs fois et woubliez pas : il faur avoir un dossier personnel pour ses propres
objets, surtout si plusieurs collegues travaillent sur un ordinateur ou dans le
réseau !

Travailler avec des calques

Lutilisation de calques est une technique utile du traitement de données dans
la CAO/DAO. Comme avec des feuilles transparentes, vous rendez des par-
ties de dessin visibles ou invisibles. La Figure 2.19 illustre la fagon dont le
dessin est construit. Les parties invisibles font bien stir toujours partie du
fichier et elles peuvent étre rappelées a tout moment. Certains clients exigent
méme une certaine structure de calques et une dénomination spécifique! aux-
quelles vous devriez vous tenir des le début. Les retouches sont pénibles et
peuvent engendrer des erreurs.

Des calques sont fermés aussi si besoin est. Ensuite, vous voyez tels ou tels élé-
ments, vous les copiez si nécessaire ou vous reprenez les parametres. Mais il
n'est pas possible d’effacer ou de remanier quelque chose.

Clest aussi le fondement d’ArchiCAD en travail d’équipe, ou des étages
entiers sont réservés & des membres de I'équipe ou sont fermés.

NDLR : LCauteur emploi ici les termes de : « une certaine structure de calques et une dénomi-
nation spécifique » en référence a la possibilité du logiciel de se conformer a une charte gra-
phique (par exemple, certains calques pour la structure, et d’autres pour le second ceuvre,
etc.). Les variantes sont illimitées.
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Figure 2.19

Les calques sont comme des feuilles transparentes ayant chacune leur propre contenu. Le batiment est
représenté dans des assemblages toujours nouveaux.

Des calques sont aussi regroupés. On va alors créer des assemblages de plu-
sieurs calques, pour la représentation en 3D ou pour diverses exigences du
plan d’exécution.

Travailler avec une grille

Comme la plupart des programmes de dessin assisté par ordinateur, Archi-
CAD dispose d’une grille définie librement — que 'on peut faire apparaitre
ou disparaitre et qui peut aussi étre visible ou invisible. Si le zoom est trop
petit, la grille ne sera pas représentée ; sinon, le dessin serait completement
foncé.
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Un petit point noir suit le curseur et Je ne peux p/us le de’p/acer comme je voudrais !

nention  VOUS avez activé la grille par erveur. I vous suffit d annuler la grille dans la fenétre
de coordonnées (voir Figure 2.20).

— Figure 2.20
|T e La prise de grille est éteinte.

Sélectionnez loption & gauche !

Techniques de travail ArchiCAD importantes

Beaucoup de techniques sont déduites de fagon logique. Vous en apprenez
certaines en cliquant du bouton droit sur les icones, vous en découvrez d’autres
par vous-méme. Mais vous ne trouverez les méthodes de travail suivantes ni
par la logique ni par vous-méme.

Entrée des coordonnées

Les valeurs X et Y des coordonnées cartésiennes ou bien les valeurs A et R des
coordonnées polaires sont indiquées dans la fenétre des coordonnées. Mais
comment des valeurs vont-elles étre mises en place au millimetre pres sans
étre dépendantes de la souris ?

Vous pouvez écrire dans la fenétre de coordonnées appropriée sans modifier la
position de la souris, en appuyant sur les touches X, Y, R ou A. Mais vous
avez besoin de la souris pour indiquer différents éléments sur 'écran.

Et comment effacer ?
1. Cliquez du bouton droit sur un élément pour activer celui-ci.
2. Un menu contextuel apparait. Sélectionnez Effacer.

3. L¢élément est 6té.

Entrez toujours les coordonnées en utilisant le pavé numérique du clavier. Cela va
plus vite et cest plus professionnel.

astuce

Le pavé numérique comprend tous les chiffres, signes, virgules et une touche Entrée
a portée de la main. Entrez un nombre i sept chiffres et vous verrez la différence.
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astuce

astuce

On entre des chiffres comme avec une calculatrice. Done, pour 0,15, vous ne
tapez que ,15. Des chiffres sans signe sont interprétés comme sils étaient précédés
de +. Apres le nombre, vous devez bien siir entrer les signes car ceux-ci comman-
dent lentrée de coordonnées relative.

Les entrées relatives au projet se font, selon votre préférence, en métres, centi-
metres, etc., mais aussi en pouces et en pieds comme c'est courant aux Etats-Unis.
1l est encore possible de procéder i des modifications pendant le travail.

On peut trouver cette fonction dans le menu Options > Préférences projet > Unités
de travail.

Copier parametres/injecter parametres

Avant de continuer, voici encore un truc utile dont vous aurez siirement souvent
besoin par la suite.

Quand vous appuyez sur la touche Alt, le curseur change de forme et se trans-
forme en pipette. Celle-ci va servir a enregistrer des propriétés d’éléments
déja dessinés. Tout en maintenant la touche Alt enfoncée, cliquez simple-
ment sur I'élément que vous voulez enregistrer. La, si besoin est, 'outil
réglé peut méme se transformer. Vous continuez alors a dessiner avec exacte-
ment les mémes réglages que ceux enregistrés par I'élément sur lequel vous
avez cliqué.

Les réglages d'outil actuels sont transmis 4 des éléments déja dessinés.
Appuyez en méme temps sur les touches Ctrl+Alt (le curseur devient une
seringue) et cliquez sur I'élément que vous voulez transformer. Ensuite, les
réglages actuels sont transmis (voir Figure 2.21).

Figure 2.21

Copier paramétres Injecter paramétres | Lemurgris

? ? evient blanc.
o o
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n Ne dessinez jamais un élément i un endroit oty il existe déja, en double pour ainsi

dire — par exemple un mur oix un mur a déja été dessiné. Souvent, on ne le remar-
que pas en dessinant. Cela cause des problémes auxquels il vous sera difficile de
remédier par la suite.

info

Traitement de duplicatas

Quand vous voulez dupliquer un élément et le déplacer, autrement dit faire
une copie de cet élément 4 un autre endroit, appuyez sur la commande
Déplacer puis une fois sur la touche Ctrl. Un petit plus apparait sur la surface
du dessin. De cette fagon, l'original reste intact apres 'exécution de la commande
(voir Figure 2.22).

Original + Copie

Menu: Edition / Déplacer / Translation + Touche Ctrl et Alt

Original Copie + Copie 2 etc.

Menu: Edition / Déplacer / Translation + Touche Ctrl et Alt

Figure 2.22
L'original reste intact en appuyant encore sur la touche Ctrl aprés I'entrée de la commande.

En utilisant des raccourcis clavier, il est important d’appuyer en méme temps
sur les touches de commande (par exemple, Ctrl+E) et apres seulement sur la
touche Ctrl pour faire une copie.
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Si, apres entrée de commande, vous appuyez en méme temps sur les touches
Curl et Alt, la commande Déplacer se répete jusqu’a ce que vous soyez posi-
tionné sur Annuler. En copiant plusieurs fois, on voit apparaitre deux petits
signes plus sur I'écran.

Le tout fonctionne bien stir aussi avec Rotation et Symétrie.

Aligner sur des éléments existants (modes de construction relative)

Figure 2.23
Tracé d'une ligne paralléle.

Pour dessiner des lignes paralleles, procédez ainsi (voir Figure 2.23) :

1. Commencez la nouvelle ligne d’un clic de souris ou par I'entrée de coor-
données.

2. Cliquez sur le symbole des lignes paralltles dans la fenétre de controle.
3. Montrez la direction.
4. La direction est fixée. Marquez I'extrémité.

Ce processus est aussi valable pour des orthogonales, le dessin 4 angle symé-
trique, etc.
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Si, en dessinant, vous appuyez sur la touche Maj, cette direction de construc-
tion et I'angle droit seront fixés en plus des directions orthogonales. Cela ne
change pas tant que vous n'indiquez pas une nouvelle direction.

Groupement de la sélection

Vous activez plusieurs éléments a travers la création de groupes. Tous les
éléments a grouper sont activés et regroupés avec la commande du menu
Edition > Groupes > Grouper.

Si Poption Travail dans les groupes est activée dans la fenétre de contrdle, le
p . . g . . 5 .

groupe sera alors traité. Si cette option est désactivée, I’élément sera traité

individuellement comme d’habitude (Suspendre les groupes).

La Figure 2.24 illustre comment, avec les groupes, on peut sélectionner certains

éléments a 'aide d’un clic de souris.

I I Figure 2.24

L'option Travail
0—40—3/

dans les groupes.

]IEN

rsprung i ¥ ﬁg };{{ ﬂHalﬂe ﬂ

—

Si besoin est, de tels groupes peuvent étre annulés avec la commande du
menu Edition > Groupes > Dégrouper.

Tracer avec la baguette magique

Dans la fenétre de contréle, la baguette magique sert a calquer des traits de
polygone déja complétement dessinés. Des splines, des cercles et des lignes
mais aussi des murs et des éléments tridimensionnels en font partie. Les étapes
de travail sont décrites a la Figure 2.25.
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= 1.
B,
== || Polygone

Oy | complet
=

[ | Lignes

| Splines

(21

B-|) 2.
©,| Sélectionner
Outil Hachure
3 3. Séctionner Baguette Magique
Figure 2.25

La fonction de la baguette magique.

Cela facilite vraiment le travail de pouvoir créer des hachures, des dalles et des
toits a partir de traits de polygones. La barre d’espace est la commande courte
pour la baguette magique.

Faites attention a ce que le trait de polygone ne présente aucune lacune, aussi
petite soit-elle.

Points d'attraction spéciaux

Les points d’attraction spéciaux sont des aides de construction qui, si besoin
est, vous montrent des points chauds pour 4-5 secondes sur les éléments a
c6té du curseur (voir Figure 2.26).

Ici, les divisions et les entrées d’intervalles sont possibles. Les entrées sont
effectuées dans la fenétre de contrdle. C'est une aide précieuse, notamment
pour mettre en place des fenétres quand on a des lignes ou des murs obliques.

Si besoin est, adaptez a partir d’'une division totale de la distance ou d’une
partie de la distance. Vous allez utiliser souvent cette aide de construction et
celle-ci va vous épargner un travail de calcul considérable.
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Figure 2.26
Des points d'attraction spéciaux a proximité du curseur.

Plan du projet
Si vous connaissez déja d’autres programmes de CAO/DAO, ArchiCAD

va pourtant vous surprendre avec le dénommé plan du projet. Celui-ci sert 2
Iadministration du dessin, mais aussi a la navigation entre les différents
dessins.

Ce plan du projet contient la totalité de 'administration du dessin et des
données de tout le projet, de facon tout a fait compacte et dans un seul
fichier. La Figure 2.27 illustre comment tous vos dessins et modeles, mais
aussi les listes d’éléments et les informations concernant le projet, sont rentrés

dans le fichier ArchiCAD.
Vous devez choisir 'une des possibilités ci-apres :

o Les érages (plans de coupe), qui contiennent les informations tridimen-
sionnelles mais aussi les représentations du plan.

® Les coupes, qui offrent I'option Modele 4 reconstruction automatique
d’¢léments 3D (attention, dans ce mode, vous effacez des éléments des
plans de coupe et du modele) et 'option Dessin qui ne contient que de
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linformation en deux dimensions et sert pour le travail de construction
sur la base du modele. C’est dans ce mode que les facades et les coupes
sont édifiées.

o Les détails, qui sont également créés sur la base du modele 3D et qui sont
assemblés dans la mise en page du plan a des échelles différentes.

® Les images 3D et les caméras, qui sont gérées d’ici aussi.

e D’autres gestions de données : les diverses listes pour éléments, listes de
plans, informations pour remarques internes. On peut aussi y demander

de l'aide.

Vous voyez donc que le plan du projet est un instrument de travail précieux
pour votre travail avec ArchiCAD. Tout est compris dans un seul fichier.
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N’oubliez pas que vous avez également besoin des objets correspondants pour
la représentation de votre projet, mais ils ne sont pas la. Pour la représen-
tation complete, ArchiCAD dispose de l'option Enregistrer sous fichiers
archives (.PLA ou .PAE). L4, tous les objets de bibliothéque utilisés dans le
fichier sont attachés au fichier. Mais faites cela uniquement si vous avez fini le
projet ou bien si vous allez imprimer ou tracer sur un autre ordinateur que le
votre. Si vous continuez 2 travailler sur le projet, vous aurez probablement
besoin d’objets supplémentaires que vous devrez également charger, ce qui
peut créer un chaos épouvantable dans la gestion de bibliotheque.

Un double clic fait apparaitre les différents dessins dans la fenétre principale,
et le travail sur le projet continue dans ce dessin.

Si besoin est, refermez cette fenétre.

Figure 2.28

Un clic dans le X inférieur ferme la fenétre.
Ne cliquez pas dans le X au-dessus.
Cela fermerait ArchiCAD !

Faites attention en fermant un dessin a toujours cliquer sur le X inférieur,
comme lillustre la Figure 2.28. Le X supérieur ferme ArchiCAD et si vous
oubliez de surcroit d’enregistrer, votre beau travail est volatilisé. Veillez égale-
ment 2 ne pas fermer le dernier plan de coupe ; sinon, le projet est fermé.
Pour mémoriser c’est la méme chose que pour quitter le programme.

Espace modeéle/espace papier

Lintégration du programme d’aide PlotMaker est une nouveauté dans la
version 10.

Vous pouvez cependant vous passer totalement de PlotMaker et, 2 moins que
vous n’ayez besoin de consulter de vieux fichiers, vous pouvez oublier le mot
PlotMaker en toute tranquillité. ArchiCAD réussit la mise en page du plan
sans programme d’aide.

Ce qui est important pour 'administration du dessin, c’est le plan du projet.
La réalisation de mises en page est décrite dans I’atelier s’y rapportant.



CHAPITRE

Atelier 1: entrée
de coordonnées

Au sommaire de ce chapitre
e Condition préalable
e Objectifs

Exemple 1 : on dessine un carré

Exemple 2 : entrée de coordonnées polaires et absolues

e Autres exercices

Condition préalable

Cet atelier est destinée a des débutants. Pas besoin de connaissances en
ArchiCAD. Vous allez apprendre 4 entrer des données de maniére exacte. Cet
atelier achevé, vous saurez dessiner des détails en deux dimensions pour vos
projets de construction mais toujours sans éléments de construction.

Objectifs

Vous étes certainement impatient de réaliser votre premier travail avec Archi-
CAD, peut-étre méme avez-vous déja fait quelques tentatives et découvert de
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vous-méme certains procédés. Lexpérience et la curiosité vous feront toujours
progresser. Vous verrez : beaucoup de choses viennent d’elles-mémes, et rien
qu'avec votre enthousiasme et un peu d’intuition, vous allez travailler avec

plaisir avec ArchiCAD.

Mais vous ne devez pas non plus vous emballer trop vite. Car il s’agit mainte-
nant de travailler avec précision. En effet, vous ne voulez pas construire vos
maisons n’'importe comment mais d’apres des mesures exactes et, pour cela, il
est nécessaire d’entrer des coordonnées.

Ce premier atelier vous apprend a vous orienter et a vous repérer dans le sys-
teme de coordonnées.

Vous verrez qu'il suffit de quelques nombres pour donner au dessin une dyna-
mique propre et vous n'aurez qu'a rajouter les suivants. Ainsi, une fois les pre-
micres données entrées, le travail sur le projet ArchiCAD va seffectuer de
plus en plus vite.

Exemple 1 : on dessine un carré

Nous allons dessiner un carré a deux dimensions, d’une longueur de 5 métres,
avec l'outil Ligne.

Préférences

En essayant diverses manipulations au départ, vous avez peut-étre modifié des
réglages spécifiques (préférences) et transformé la surface de I'écran. Contr6-
lez donc si tout correspond encore aux réglages fixés préalablement ou,
mieux encore, redéfinissez les réglages comme cela est décrit dans le chapitre
précédent.

Et maintenant, c’est vraiment parti !

Réglez les modes d’entrée de coordonnées suivants dans la fenétre de coor-
données en cliquant sur les petits triangles :

® Les coordonnées cartésiennes (X, Y) sur absolu et relatif. Ici, vous ne
voyez aucun petit triangle (signe delta) devant la valeur X ou Y.

® Les coordonnées polaires (R, A) sur seulement relatif. L3, il y a un
signe delta devant la valeur du rayon R.

La Figure 3.1 illustre ce que vous devez faire.
Le dessin commence.

1. Sélectionnez 'outil Ligne.
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2. Maintenant, amenez le curseur au point zéro absolu. Il se transforme en
crochet. (Clest lintelligence du curseur. Il a saisi exactement le point
zéro ; voir la Figure 3.2.)

Figure 3.2
Premier clic de souris

\/ pour la ligne.
H

JER [ s )] OF & & & O «Q 8e(<]

Premiére ligne

3. Ensuite, cliquez sur le point zéro. Vous venez juste de commencer le dessin
d’une ligne. (Etape 1 de la Figure 3.3.)

Faites attention a ne plus déplacer la souris (sinon vous indiqueriez un
élément a l'ordinateur). Veillez aussi a ce que le cible de la souris ne
coince pas quelque part. Le crochet du curseur intelligent doit rester sur
écran jusqu’a ce que :

4. Vous appuyiez sur la touche X. (Etape 2 de la Figure 3.3.)

Ecrivez maintenant dans le champ X de la fenétre de coordonnées et diri-
gez le curseur sur Uentrée de chiffres, cest-a-dire 5 metres a droite, et
cliquez, mais comment ?

Ecrasez la valeur X avec le chiffre +5.
Appuyez sur la touche Y et écrasez la valeur avec 0 (zéro).

La ligne est déja 1a ou elle doit se terminer.
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Attention

5. Et maintenant, il n’y a plus qu'a placer la premitre ligne avec la touche

Entrée.

Que s'est-il passé ? Vous avez montré deux points a 'ordinateur : le point
zéro qui existe déja au début et le point de coordonnées X = 5,00 ;Y = 0,00
qui correspond a I'extrémité de la ligne. Le point zéro absolu a été déduit
des réglages de base et, pour le second point, seule la valeur X devait étre
modifiée.

Leentrée de coordonnées relative, plus exactement l'entrée en référence a un point
existant, est obtenue par le principe "d’abord le nombre, puis le signe’.

Si vous entrez dabord le signe et aprés le nombre, l'entrée se réfere au point zéro
absolu. C'est l'entrée de coordonnées absolue.

Entrée de coordonnées relatives

Plusieurs chiffres sont additionnés ou soustraits. Vous confirmez apres le
calcul avec Entrée.

Essayez tout de suite en répartissant la valeur 5 en 2 + 3. Nous dessinons
maintenant la ligne supérieure du carré.

Vous devez déplacer d’abord le curseur, sans dessiner, de 5 metres vers le
haut et, ensuite, 2 + 3 metres sont dessinés a gauche.

. Montrez maintenant le point a partir duquel vous voulez continuer, donc

Iextrémité de la premiere ligne. (Etape 3 de la Figure 3.3.)

Le curseur se transforme de nouveau en un petit crochet. Mais n’appuyez
surtout pas sur Entrée — nous ne voulons pas encore dessiner mais seulement
aller vers le haut en partant de [a.

Faites attention de ne plus déplacer la souris (sinon, vous indiqueriez un
autre élément a lordinateur). Veillez aussi a ce que le cible de la souris ne
coince pas quelque part. Le crochet du curseur intelligent doit rester sur
Iécran jusqu’a ce que :

. Vous appuyiez sur les touches Y et 5 et + 'une apres autre (Etape 4).

Vous étes au point de départ de la ligne.

8. Appuyez maintenant sur la touche Entrée, et la seconde lighe commence

(toujours Etape 4).
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Figure 3.3
Dessiner d'aprés I'entrée de coordonnées.

On en arrive a notre exercice de calcul. Il ne sagit donc pas simplement
d’indiquer 5 metres a gauche, mais de scinder en 2 et 3 metres ; a gauche,
X signifie direction et — (moins) signe :

9. Appuyer successivement sur les touche X, 3, et — (moins) (Etape 5 de la
Figure 3.3).

10. Appuyez sur 2, — (moins) et la touche Entrée (Etape 6 de la Figure 3.3).

11. Assez d’entrée de coordonnées. Maintenant cliquez simplement sur les
deux lignes restantes a I'aide du curseur intelligent (crochets aux extré-
mités) et terminez le carré sans devoir entrer de coordonnées supplémen-
taires.
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Si vous avez entré quelque chose de facon incorrecte, ne cliquez pas sur le point de
départ, ce qui produirait une ligne de longueur zéro, mais abandonnez l'entrée
astuce

—— avec Annuler dans la fenétre de contréle (ou cliquez droit et sélectionnez Annuler
dans le menu contextuel).

On croit souvent wavoir rien dessiné et il reste ensuite quelque part des morceaux
de mur de taille infime qui sont la cause d'erreurs dans le modele.

Qu’avez-vous fait ?

e La premicre ligne a été entrée avec des coordonnées absolues.

e La deuxitme étape consistait 2 montrer un point (extrémité de la pre-
miere ligne), sans signe, au début de la seconde ligne. La coordonnée a été
entrée de fagon relative (vous avez placé le signe apres I'entrée du chiffre).

e La seconde ligne a été entrée non seulement de fagon relative mais aussi
avec un processus de calcul.

Vous venez de découvrir toutes les fonctions de ’entrée de coordonnées car-
tésienne. Le reste pouvait étre terminé uniquement avec les fonctions du curseur
intelligent.

Le carré devrait étre maintenant visible a I'écran. Les lignes sont droites et de
méme longueur. Si ce n'est pas le cas, il y a une erreur.

Utilisez la fontion Zoom pour contréler les coins.

Dessinez précisément !

Les dixiemes ou centitmes de millimetres peuvent étre aussi imprécis ! Dans le
domaine du dessin assisté par ordinateur, la précision signifie dessiner préci-
sément ! Le curseur intelligent est toujours [a pour vous aider.

Si vous continuez a utiliser des éléments qui ne sont pas justes, les erreurs
vont s'additionner (comme lorsque vous dessinez a la main). En cotant votre
dessin, vous allez alors découvrir les erreurs et vous aurez ensuite deux fois
plus de travail !

Effacez les éléments qui ne sont pas justes et redessinez-les. Des lignes dégra-
dées a I'écran indiquent des erreurs. Des le début de votre travail, veillez a
éviter des imprécisions a peine visibles. La plupart du temps, on remarque
ces erreurs en mettant les cotations et la correction de ces erreurs n'est pas
simple.
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Exemple 2 : entrée de coordonnées polaires et
absolues

Nous introduisons un élément oblique dans notre dessin et plus précisément
une diagonale qui doit faire seulement 2 metres de long, comme I'illustre la
Figure 3.4.

SHICT

Figure 3.4
La direction est montrée par I'entrée de curseur.

1. Commencez une ligne au point zéro (Uoutil Ligne est encore réglé —
cliquez ensuite sur ce point) et montrez la direction pour la nouvelle ligne
a Pordinateur (ne cliquez pas sur le point en haut 4 droite). Faites atten-
tion au curseur et a ce que la forme du curseur change lorsque vous trouvez
un point.

2. Maintenant, sans mouvement du curseur, appuyez sur les touches R, +, 2
et Entrée.
Que s’est-il passé ?

Vous avez montré une direction et écrasé la coordonnée de rayon avec une
valeur absolue.

Vous pourriez laisser le signe plus puisque I’entrée fonctionne comme pour la
calculatrice.

Le tout devrait maintenant ressembler au carré du milieu de la Figure 3.4.
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C’était une coordonnée absolue, car le rayon a été écrasé avec une
valeur — qu'importe ce qu’il y avait avant dans la fenétre de coordonnées.
Vous avez montré la valeur V a l'ordinateur avec la souris.

En guise d’exercice, nous allons effectuer encore quelques travaux comme
dans le carré a droite de la Figure 3.4 ci-dessus. C’est votre premiere perspec-
tive intérieure dans ArchiCAD.

Vous maitrisez déja I'entrée de coordonnées, donc nous allons travailler avec
quelques symétries.

1. Cliquez droit sur la ligne oblique.

Dans le menu contextuel, choisissez la commande Déplacer > Symétrie et
copie. ("Symétrie" tout seul refléterait original. Avec "Copie" en plus,
cela signifie qu'apres 'exécution de la commande deux éléments sont
dans le dessin.) Maintenant, le programme attend que vous entriez un
axe pour la symétrie.

2. Positionnez-vous a peu pres au milieu d’une des 5 lignes de base verti-
cales. Vous allez voir que le curseur intelligent vous montre exactement le
milieu.

3. Cliquez dessus et une ligne parfaitement droite serait maintenant idéale

pour I'axe de symétrie. Pour cela, gelez les valeurs des coordonnées.

Fixer ("geler") les valeurs des coordonnées

4. Votre souris étant positionnée au milieu de la ligne, appuyez en méme
temps sur les touches Alt et Y.

Apparait alors un petit rectangle noir autour de la valeur Y dans la fenétre
de coordonnées. Peu importe ol vous déplacez la souris, la valeur Y ne
change pas, la ligne est toute droite et, maintenant, vous continuez.

5. Vous navez qu’a cliquer n’importe ot1 sur cet axe et la symétrie est terminée.

La fixation des axes ne fonctionne pas seulement avec X et Y. On peut fixer
aussi ainsi R et A.

On peut bien str annuler cette fixation, d’un clic sur le rectangle noir dans la
fenétre des coordonnées (voir Figure 3.5 en bas a gauche).



Atelier 1 : entrée de coordonnées m

Figure 3.5
Travailler sur le dessin.
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Le carré est maintenant dessiné au milieu et la perspective est terminée.
A Tavenir, vous devriez réaliser cette perspective plus simplement puisque
vous travaillez avec un programme 3D.

Lors d’une entrée négative de la valeur R, montrez la direction mais dessinez
dans la direction opposée. Exercez-vous aussi avec cette entrée dans le carré

(voir Figure 3.6).
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Figure 3.6

A gauche I'entrée de coordonnées absolue, a droite I'entrée de coordonnées relative
avec coordonnées polaires.
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Langle peut étre montré aussi. Essayez ce que I'entrée d’angle a pour effets.
La Figure 3.7, a gauche, illustre seulement le rayon, donc la longueur de la
ligne. Peu importe I'angle que vous fixez & 'avance.

Langle 4 droite est important, car vous en avez besoin pour 'opération de calcul.
g

Enter Enter

Figure 3.7
A gauche une entrée d'angle absolue, a droite une entrée d’angle relative.

Si vous utilisez ArchiCAD en version anglaise, vous utilisez aussi la lettre A
pour I'angle.

Autres exercices

Lentrée de coordonnées devient votre pain quotidien. Vous devriez faire
encore quelques exercices. Essayez de copier les graphiques suivants de fagon
tout 2 fait exacte. Servez-vous de tous les systemes de coordonnées possibles
et utilisez tous les instruments de travail connus. Essayez aussi de trouver
différentes manieres de parvenir au méme but.

Utilisez vos propres présentations. Une petite suggestion se trouve a la
Figure 3.8 pour de tels exercices. Vous pouvez faire tous les graphiques possi-
bles, mais vous devez absolument vous en tenir aux mesures fixées a I'avance
et ne pas dessiner de maniere incontréolée.
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Vous pourrez utiliser de tels dessins de détail simplifiés par la suite. Ici, le bas et le haut des escaliers.
Dessinez aussi le cercle. Observez absolument les mesures fixées a I'avance.

Travaillez aussi avec les techniques qui ont déja été décrites, comme le décou-

page a 'aide de la touche Curl.

Malgré tout ce que comprend la technique 3D, le dessin assisté par ordina-
teur & deux dimensions est vraiment le fondement pour toutes les planifications
et visualisations.






CHAPITRE

Atelier 2 : la premiére
maison avec ArchiCAD

Au sommaire de ce chapitre

Objectifs de cet atelier
Préparation du fichier
Réalisation de votre modele
Du modele au plan

Dessin 2D

Impression dessins

Si vous voulez apprendre un logiciel de CAO/DAQO, il vous faut d’abord
connaitre les outils. Dans cet atelier, vous allez utiliser tout de suite les outils
en pratique et dessiner une premiere maison. Jusqu'a 'impression du plan de
la maison, vous allez effectuer vous-méme toutes les étapes de travail et vous
exercer.
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Objectifs de cet atelier

Dans cet atelier, vous allez vous familiariser avec les outils et les techniques de
travail d’ArchiCAD. Nous allons construire une maison toute simple, en
n’utilisant quasiment que les réglages de base, jusqu’a ce qu’elle soit terminée
pour imprimer le plan. Cet atelier n’est bien sr réalisable qu’apres la saisie de
coordonnées dans I’atelier 1.

Vous trouverez des documents plus précis dans le fichier maison jumelle avec
mesures.pln sur le site Web se rapportant au livre. Imprimez le plan avec Acrobat
Reader et utilisez-le comme support de travail.

La maison est construite comme notre carré de l'atelier 1. Vous savez déja
dessiner des lignes. Mais le plan contient maintenant de véritables éléments
de construction a trois dimensions.

E Avant de commencer, vous devriez faire un croquis sur les développements de hau-
teurs nécessaires, donc dessiner a la main une coupe de la maison et vous devriez
également concevoir un petit projet pour le calcul des escaliers.

astuce

Vous devriez désormais toujours penser en trois dimensions, donc ne
jamais oublier que tout ce que vous indiquez a I'ordinateur est un corps ou
un élément de construction et pas seulement une ligne plate. Regardez de
pres le batiment avant de commencer le travail. Tout ce dont vous avez
besoin pour construire avec ArchiCAD est contenu dans cet exemple de
travail.

Avant de commencer 2 dessiner, examinez tout — exactement comme Si vous
construisiez un modele de la maison. La coupe est particulierement impor-
tante. La maison qui va vous servir d’exercice a des mesures simples et faciles
a retenir.

Réfléchissez d’abord aux éléments de construction essentiels, comme les
épaisseurs des murs portants, des cloisons et aussi éventuellement identifiez
si vous avez besoin d’éléments de construction multicouches assemblés.
Ne commencez donc pas a dessiner sans avoir étudié la maison de prés.
Les Figures 4.1 2 4.5 illustrent exactement la fagon dont votre batiment
virtuel doit étre modelé. Faites attention a tous les réglages et a toutes les
hauteurs des éléments de construction. Si vous faites une erreur en com-
mencant, vous aurez du mal 2 la retrouver. Souvent, il est difficile par la
suite de savoir a quel endroit on a commis une erreur et ou 'on a travaillé
correctement.
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Maison jumelle - plan de coupe du rez-de-chaussée
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Figure 4.2
Plan de coupe de I'étage supérieur.
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Figure 4.3
La maison représentée dans la coupe.

A la Figure 4.4, les fagades est et ouest sont en fait symétriques. Dans cet ate-
lier, on va dans un premier temps dessiner seulement la fagade sans la grande
baie vitrée. Au Chapitre 8, cette ouverture est modelée par la suite dans un
atelier qui lui est consacré. Pour l'instant, I'exercice n'est pas trop difficile.
Nous nous concentrons sur les fonctions essentielles d’ArchiCAD. Si vous
vous accrochez, vous allez réussir a faire sortir des éléments de construction
de votre ordinateur comme par enchantement.

Et maintenant, on attaque la premiere maison.

Préparation du fichier

Pour le modele, nous avons simplifié quelques détails. Mais cela ne veut
pas dire, lorsque le modele est terminé, qu’il vous suffit de faire une coupe
de la maison n’importe olt pour que vous obteniez automatiquement un
dessin technique. La simplification n’offre qu’'une possibilité plus rapide
de parvenir au résultat souhaité. Ce serait tout a fait possible de construire
toutes les chapes de ciment, toutes les fondations, toutes les grilles de dalle
ou toutes les gouttieres, etc. en 3D. Mais le travail n’en vaut pas la peine.
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Facade Ouest

Facade Est

Figure 4.4
Les facades est et ouest.
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Figure 4.5
Les facades nord et sud.
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Les détails seront dessinés par la suite en 2D, c’est-a-dire avec des lignes,
des hachures et des inscriptions. Les choses les plus importantes s’accordent

en 2D et en 3D.

Démarrer ArchiCAD

Lorsque vous chargez le programme, une boite de dialogue vous demande si
vous voulez charger un nouveau projet ou un projet existant.

Chargez des fichiers du site Web Présentation maison jumelle.pln et Moitié de
maison jumelle.pln.

Ouvrez le premier fichier, Présentation maison jumelle.pln et sauvegardez-le
tout de suite sur votre disque dur a 'aide du menu Fichier > Enregistrer.

Donnez un nouveau nom au fichier, par exemple Maison jumelle ; vous allez en
effet construire une maison jumelle entiere. Vous allez désormais enregistrer
avec Curl+S, et ceci le plus souvent possible, car chacun de vos travaux, si
petit soit-il, est suffisamment important pour étre sauvegardé.

Définir des chemins de bibliothéques

Ala prochaine étape, vous allez contréler si tous les éléments de biblio-
theques sont chargés. Si vous ne voyez que des points noirs a la place des
objets, fenétres et portes, vous devez alors redéfinir les chemins menant aux
bibliothéques. A condition bien stir que vous sachiez ou elles se trouvent.
On peut retrouver les bibliotheques selon le chemin par défaut donné lors
de linstallation d’ArchiCAD. Il se présente généralement sous la forme :
C:\Programme\Graphisoft\ArchiCAD10\Bibliotheques10.

Et maintenant, voici comment faire pour définir les chemins: quand on
charge un projet, ArchiCAD demande la plupart du temps ot se trouvent les
objets souhaités. Si ce n'est pas le cas, allez dans le menu Fichier > Biblio-
theques et objets > Gestionnaire de bibliotheque.

Le chemin est indiqué dans la boite de dialogue. A la Figure 4.6, vous voyez
comment le lien avec la bibliotheque doit étre établi dans la colonne de gau-
che. Avec Ajouter, vous créez le lien avec la bibliotheéque active. A propos,
n'ayez pas peur de la touche Effacer. Elle sert uniquement a annuler le lien.

La bibliotheéque est chargée avec la touche Valider et tous les éléments devaient
étre représentés dans le plan.

La plupart du temps ArchiCAD trouve le chemin automatiquement et vous
n'avez qu'a le confirmer. Respectez malgré tout cette étape de travail car, s'il
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vous arrive de travailler sur vos projets dans d’autres réseaux et sur d’autres
ordinateurs, la définition des chemins devient indispensable.

{24 Gestionnaire de bibliothéque... 2JEd

Local/LAN X sites FTP | (8 Historique | Obiets web |
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{C) Graphisoft Shell Extension
{C5) GSReportSubmitter
|C Liens Internet
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m

[ Options Bibliothéque cache... ] Utiliser |a Bibliothéque Active Annuler ] [ Valider

Figure 4.6
Les chemins de bibliothéques sont définis.

Harmoniser I'environnement de travail

En tant que lecteur de ce livre, la prochaine étape vous conduira exactement
au méme environnement de travail que celui qui est décrit ici. Par la suite,
vous pouvez bien sir modeler celui-ci & votre guise. Cependant, il est préféra-
ble pour le moment que les fenétres et les options du menu pour ce projet
soient les mémes.

1. Allez dans le menu Options > Environnement de travail > Environnement
de travail.
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2. Sélectionnez 'option Livre ArchiCAD et confirmez avec OK. Votre envi-
ronnement ArchiCAD devrait alors correspondre a celui qui est décrit
dans le livre et dans les graphiques.

Déterminer la structure d'étage

Dans ArchiCAD, la représentation tridimensionnelle du modtle s’effectue
exactement de la méme facon que dans la planification n'utilisant pas les
méthodes de CAO/DAO. Vous dessinez sur des plans d’étage. Le modele y
est réalisé. Vous travaillez seulement sur un fichier et, en dehors des plans de
coupe, vous faites également les coupes (ou vues) mais aussi les plans de détail
et les mises en page pour imprimer vos plans.

Vous commencez par les plans de coupe et par les définitions d’étage.

1. Allez dans le menu Dessin > Définir étage.
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Figure 4.7

Structure d'étage (a gauche) et plan du projet (a droite).

2. Vous avez maintenant une boite de dialogue dans laquelle vous ne trou-
vez que I'étage 0. Nommez cet étage "Rez-de-chaussée” et entrez 3 metres
de hauteur d’étage. Avec Insérer au-dessus, vous créez un nouvel étage.
Entrez ici aussi le nom et la hauteur de I'étage. La vue de dessus du toit
n'est certes pas imprimée en tant que plan, mais elle sert cependant a la
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construction du modele. Ici, la hauteur de I'étage n’est pas importante
parce qu'aucun autre étage ne doit étre construit par-dessus.

Faites bien attention 2 la structure de la hauteur du batiment. Si vous entriez
quelque chose de faux, cela pourrait créer un espace vide entre les étages et la
partie supérieure de votre maison aurait I'air de flotter dans l'air. Un petit
croquis avec une coupe de votre batiment fait ici des merveilles.

Fusionner le fichier modele

Dans la prochaine étape de travail, nous allons fusionner la moitié gauche de
la maison dans notre fichier. Elle sert de présentation et d’aide. Ainsi, il ne
sera pas nécessaire que vous vous reportiez systématiquement aux plans de
présentation pour la suite de votre travail. Vous pouvez aussi voir les réglages
pour les différents éléments de construction. Les réglages sont décrits dans ce
livre seulement il faut tenir compte de quelque chose d’essentiel. Vous pou-
vez aussi accepter les parametres en cliquant tout en maintenant la touche Alt
enfoncée.

1. Cliquez sur le plan du projet et double-cliquez sur le rez-de-chaussée.

2. Allez dans le menu Fichier > Fichier spécial > Fusionner.

3. Indiquez le chemin menant au fichier demi-maison jumelle.pln.
Quelques fenétres de dialogue vont suivre.

4. Cliquez d’abord sur "Batiment virtuel” et "Fusionner”, puis définissez
dans la fenétre suivante comment réunir la structure de I'étage du bati-
ment qui doit étre fusionné avec celui qui existe déja, plus exactement
dans Iétage 0.

5. Enfin, on va vous demander si les surfaces invisibles doivent étre rendues
visisbles. Le nouveau modele va étre inséré dans une zone de sélection si
vous confirmez avec OK. Plus exactement, confirmez que le modele doit
étre inséré a la position d’origine.

Réalisation de votre modele

Murs

Maintenant, nous dessinons le premier mur. Les murs sont dessinés avec une
seule ligne et le mur est accroché a cette ligne. On peut voir le mur pendant
quon dessine, et 'ordinateur veut savoir si le mur doit étre a gauche, a droite,
au milieu, etc. de la ligne. C’est défini dans la zone Informations et cela peut
étre encore modifié pendant que 'on dessine.
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astuce

Pour les murs, il est important que ces lignes de référence se rejoignent toujours,
car cest seulement comme cela qu'elles constituent des raccords exacts. De toute
manieére, il faut absolument travailler avec précision.

Prenez ['habitude de mettre si possible les lignes de référence, pour les murs exté-
rieurs, toujours & l'extérieur du batiment. La plupart du temps, les dimensions
extérieures sont aussi fixées a avance ou sont imposées par des réglementations
d’urbanisation ou par les limites du terrain. Cest également plus simple pour
[faire des modifications dans la construction des murs.

Pour voir ces lignes de référence, vous devez changer de mode de dessin.

Et comment ?

Dans le menu Vue > Options vue écran > Raccord murs et poutres.

Dans ce menu, vous pouvez changer 2 tout moment de mode de dessin.
Utilisez cependant si possible principalement le mode Raccord murs et
poutres.

Et maintenant, on dessine le mur :
1. Choisissez I'outil Mur dans la boite a outils (cliquez sur le symbole Mur).
2. Réglez les options par défaut Mur (double-cliquez sur I'outil Mur).

Apparait alors une boite de dialogue qui n’a pas l'air tres simple & priori. Mais
nous profitons maintenant des réglages de base unitaires et n’avons pratique-
ment rien 2 modifier — en fait, en regardant la fenétre de plus pres et avec
quelques clics du bouton droit, on sapergoit que ce n’est pas si déconcertant
que cela.

En réalité, vous ne devez changer que la hauteur des murs.

Dans la boite de dialogue Options par défaut Mur, vous avez seulement
besoin du champ Géométrie et position pour vos données.

Veillez 4 ce que tout soit réglé comme a la Figure 4.8.

Vous pouvez effectuer aussi quelques réglages dans la zone Informations sans
ouvrir cette boite de dialogue. Contrélez I'épaisseur du mur, le bord infé-
rieur doit indiquer 0,00 ("a I’étage 0"), et faites attention a la zone Informa-
tions. Ici, "mur droit/mur simple" devrait déja étre sélectionné. Ala
Figure 4.9, vous voyez comment cela est représenté dans la zone Informa-
tions. La ligne de référence est indiquée aussi. Le mur est suspendu 2 la ligne
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Figure 4.8
Les options par défaut Mur pour votre premier mur.

de référence a gauche. Bien siir, cela n’est valable que si vous tracez le mur de
gauche 2 droite.

Lorientation du mur représentée ci-dessus vous oblige maintenant a dessiner
dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Nous commengons en haut a gauche et nous construisons le mur avec une
longueur de 5,67 metres vers la droite et ensuite 12 metres vers le bas. Nous
voulons également un mur de verre oblique, mais nous ne le dessinons pas
pour le moment. Il sera inséré plus tard en tant qu’objet. Le rectangle est
fermé quand vous dessinez la cloison avec 27 cm d’épaisseur (25 cm de brique et
2 cm d’isolation).
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Figure 4.9
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Apres avoir choisi I'outil Mur, placez-vous sur le point de départ et faites
attention a ce que le curseur trouve aussi le point et 'indique avec un petit
crochet.

1. Appuyer sur la touche Entrée ou cliquez (le mur commence).

2. Saisissez successivement X, 5,67 et +, puis appuyez sur la touche Entrée
(e mur se termine, le curseur est déja au bon endroit pour le nouveau
mur, la souris ne doit pas étre déplacée).

3. Appuyez sur la touche Retour (le prochain mur commence).

4. Nous allons maintenant entrer ce mur avec une nouvelle technique, I'Ins-
pecteur. Déplacez la souris le long d’unes des lignes guides en allant vers
le bas, tapez 12 et appuyez sur la touche Entrée. Le mur est construit.

Pour entrer I'Inspecteur, vous devez non seulement activer la représentation
de lignes guides mais également activer 'entrée de I'Inspecteur.

1. Allez d’abord dans le menu Vue > Lignes guides.

2. Lentrée de I'Inspecteur est activée dans le menu Options > Environnement
de travail > Inspecteur et saisie des coordonnées.

3. N’oubliez pas de modifier I'épaisseur du mur pour la cloison.

4. Et maintenant, faites Ctrl+S pour enregistrer.
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Ce n'est pas forcément nécessaire mais pour que vous n'oubliiez pas que tout
est tridimensionnel, regardez un peu votre performance en 3D :

Allez dans le menu Affichage > Mode vue 3D > Axonométrie.

Une nouvelle fenétre s'ouvre, la fenétre 3D. Ici dans I’Axo, c’est avec |'orbite
en 3D qu’on navigue le mieux. Choisissez ce type de navigation dans la barre
de navigation, comme l'illustre la Figure 4.10 ci-dessous.

On tourne maintenant le modele en cliquant du bouton gauche ; le bouton
du milieu remplit la fonction Panorama qui permet de déplacer le modele de
tous les cotés.
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Figure 4.10
s .
L'affichage 3D.

Si vous en avez vu suffisamment, fermez la fenétre 3D et continuez 2 tra-
vailler sur le plan de coupe ; la maison ne tient pas encore debout.

Votre prochaine étape de travail est la cloison.
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Lépaisseur du mur est maintenant de 0,1 metre (ne pas entrer 10 si vous
dessinez en unités de métres !).

Nous travaillons maintenant avec la fonction de décalage. Ce mode de saisie
est particulierement utile pour des plans de coupe non orthogonale.

Figure 4.11
Maitis Réglages dans la case
| Divisions a cocher.

Distance ¥ Pourcent
1,2500 +" Distance

Réglez d’abord la fonction Décalage dans la case a cocher comme Iillustre la
Figure 4.11 et tapez 1,25 metre de distance. Si vous parvenez maintenant
avec le curseur a proximité d’un élément, ce décalage est indiqué avec de
petits traits noirs et des points chauds font une apparition de courte durée.
Vous pouvez les utiliser avec le curseur intelligent. Ce qui est important ici,
c'est que vous vous trouviez a peu pres a 'extrémité de I'élément ou la divi-
sion doit commencer. ArchiCAD fait aussi bien str la distinction entre les
cOtés du mur qui ne sont pas tous les deux de la méme longueur a cause des
intersections. Dans notre cas (distance d’1,25 métre), vous devez aller sur le
c6té intérieur du mur a gauche.

Tenez compte aussi de I'icone a gauche de la saisie de chiffres a la Figure 4.11.

Ici, on fait la différence entre des éléments entiers ou divisés (il peut aussi y
avoir des subdivisions en forme de lignes).

Réglez donc cette fonction comme illustre la Figure 4.12.

Figure 4.12

Fonction distance
de divisions.

A la Figure 4.13, vous voyez comment les marques de décalage "étincellent”.
Elles n’apparaissent que pendant quelques secondes. Contrélez encore une
fois la direction du dessin du mur. Dessinez maintenant le mur de WC de
2 metres de long,.

Pour le mur entre I'entrée et la salle de séjour, vous allez apprendre une nou-
velle technique : la technique de verrouillage des valeurs de coordonnées.
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' Figure 4.13

Les marques
de décalage.

Nous avons déja donné la valeur de coordonnées exacte pour la situation de
ce mur. Seulement, cela ne nous est pas possible d’utiliser cette valeur. Pour
oter les valeurs de coordonnées, positionnez-vous avec le curseur a I'extrémité
inférieure du mur et, quand le curseur montre un petit crochet, appuyez en
méme temps sur les touches Alt et Y. Vous voyez alors un rectangle noir dans
la zone de coordonnées autour de votre coordonnée Y, exactement comme 2

la Figure 4.14.

Votre rayon d’action est maintenant réduit et vous utilisez la saisie de coor-
données pour la derniere cloison dans cet étage.

Contrélez si tout semble étre comme dans la présentation a gauche et enregistrez
votre travail constamment.

Figure 4.14

Le verrouillage des valeurs
de coordonnées.

(] & & & @ el
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Attention

Modifier

Des modifications sont effectuées dans le menu Edition ou par des changements
se rapportant aux attributs (boite de dialogue Réglages élément).

Les options dans le menu Edition (par exemple Effacer, Translation, Rota-
tion, etc.) sont actives seulement si vous avez activé les éléments.

Ensuite, suivez les instructions dans la zone de contréle élargie ou interrompez
la commande (en cliquant droit sur le menu contextuel).

Des changements se rapportant a des réglages, par exemple I'épaisseur du
mur, la couleur, etc. s'effectuent de la fagon suivante :

1. Marquez un ou plusieurs éléments et double-cliquez sur 'icone de 'outil.

Les réglages sont modifiés en conséquence dans la boite de dialogue. Les
parametres qui ne sont pas modifiés restent intacts.

2. Confirmez avec OK.

Les réglages de base qui ont été mis au point avant cette action subsistent. Vous
navez changé que les réglages se rapportant a ['élément !

En cliquant du bouton droit, on voit apparaitre un menu contextuel avec
toutes les possibilités de travail. La modification des réglages se trouve tout a
fait en haut.

On peut modifier la plupart des éléments avec un outil actif, si vous avez
activé I'élément et choisi aussi Ioutil correspondant. Vous pouvez ainsi, pour
des éléments plats (la dalle par exemple), les activer et avec l'outil tirer tout
simplement les coins et les bords avec la souris ou encore insérer des points de
polygone sur les bords, d’un clic de souris.

Il apparait alors une petite fenétre selon le type d’élément : la fenétre contex-
tuelle 2 c6té du curseur, qui permet aussi I'arrondissement/I’inclinaison et
beaucoup plus. La Figure 4.15 illustre les fonctions d’une fenétre. Ces fené-
tres varient selon l'outil et présentent aussi différentes fonctions de travail
lorsque vous cliquez sur des bords ou des points. Vu leur nombre, c’est prati-
quement impossible de les avoir toutes en mémoire. Pour cela, ArchiCAD
décrit les fonctions des différentes icones quand on glisse dessus avec le cur-
seur. On peut aussi déplacer et fermer ces fenétres. Elles apparaissent souvent
exactement a 'endroit ol nous voulons dessiner.
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Figure 4.15

La fenétre
contextuelle.

Dalles

La maison est placée sur une dalle. Celle-ci est modelée avec la construction

du plancher.
1. Double-cliquez sur 'outil de dalle.

2. Dans la boite de dialogue, choisissez la construction 20 STB 15 FB tou-
chant terre, mettez le bord supérieur au niveau 0,00 et cliquez ensuite

sur OK.

On peut voir les réglages a la Figure 4.16. Veillez a ce que le bord supé-
rieur soit sur 0,00 ; nous dessinons la dalle de sol avec la construction de
plancher sous le rez-de-chaussée. On ne peut pas modifier I'épaisseur de la

dalle (75 cm).

Veillez a choisir l'option Etage actuel seulement. Vous pourriez aussi voir
la dalle dans d’autres étages mais, si ce n'est fait de maniére précise, cela
peut provoquer de graves erreurs dans le modele.

3. Cliquez sur les quatre points des coins de la maison. La dalle de sol est
terminée.

Pour contréler, vérifiez de nouveau dans la fenétre 3D si tout est juste et
n’oubliez pas de sauvegarder.
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Les fenétres et les portes sont en fait des objets ; la seule chose qui les différen-
cie, Cest qu’elles sont placées seulement dans des murs. Une ouverture rectan-
gulaire est Otée des murs. Cela a aussi des conséquences sur les listes de
quantités, car le volume des fenétres y est calculé automatiquement.

Un rappel concernant le maniement des objets : il faut charger les bibliotheques
(gestionnaire de bibliotheque).

Alors : comment placer la fenétre dans le mur ?

Double-cliquez sur 'outil Fenétre.

(Si vous ne voyez pas d’outil Fenétre, n’oubliez pas les petits triangles dans les
icones Outil, la fenétre se cache seulement derriere la porte ou inversement.)
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La boite de dialogue Fenétre apparait alors.
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La boite de dialogue Fenétre.

Regardez maintenant plus précisément la boite de dialogue a la Figure 4.17.

Elle correspond au schéma pour tous les éléments de bibliothéque — que ce
soit les fenétres, les portes, les objets, les escaliers ou les objets lumineux. Ici,
on comprend pourquoi les chemins menant aux objets sont si importants.
Vous voyez déja aussi les chemins dans la partie gauche de la fenétre et vous
retrouvez les objets ici. A propos, quand vous choisissez 'outil Fenétre,
d’autres éléments de bibliotheque ne sont pas disponibles.

Dans les options Objet, la plupart s'expliquent par elles-mémes. Regardez les
différentes icOnes et testez-les tout en vous amusant. Particulierement avec les
parametres et options individuelles, les objets peuvent étre tres différents. Si
vous utilisez par exemple un objet en langue étrangere et quil n'ait pas été
traduit, vous devrez passer du temps a le rechercher.
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Prévisualisation et position

Figure 4.18

- ﬁ Prévisualisation et position
La sélection des objets.

@@ Esie mur courbe 10
K| ==l

Point d'ancrage:
z%:a" m 2

A la Figure 4.18, vous voyez tout ce qui est important pour la sélection de
lobjet. "Prévisualisation et position" indique aussi, 4 c6té du nom, une fonc-
tion Browse (doubles fleches 4 c6té du nom de 'objet) dans la bibliotheque.
Le bouton Baie libre n'apparait que pour les fenétres et les portes, et permet
de découper une ouverture dans le mur sans aucun élément de bibliotheque.

......... +
F=F+ |0,1000

A gauche, a coté de la fenétre de prévisualisation, vous trouvez les options de
représentation les unes en dessous des autres. Tous les graphiques de prévi-
sualisation sont montrés des la saisie des parametres. Pour I'option Rendu
seulement, ceci n'est pas possible. Les changements sont alors tout de suite
visibles sur I'objet.

Avec I'aide du point d’ancrage, en bas a gauche dans cet élément de commande,
indiquez comment vous voulez placer la fenétre.

Parameétre

Comme vous pouvez le voir a la Figure 4.19, I'élément de commande Para-
metre offre une quantité de possibilités de données diverses selon I'objet. Les
plus importantes sont bien sar celles de droite sur la longueur, la hauteur de
chambranle ou de linteau. Les indications de description détaillée ont des
répercussions sur la représentation, dans la mesure ol vous avez modifié tout
de suite la symbolique de la fenétre en changeant d’échelle dans le dessin
ArchiCAD. Mais Cest possible aussi d’écraser celle-ci et, ainsi, dans une
échelle au 1/50, d’utiliser par exemple la symbolique d’un plan de détail.

Loption Taille nominale fenétre est par défaut presque toujours réglée sur
Non dans les fenétres. Il est impératif de toujours cocher Oui. En effet, si
cette option était positionnée sur Non, votre saisie de longueurs et de hau-
teurs dans la fenétre de parametres serait calculée avec le chambranle. Vous
pourriez ainsi avoir une mauvaise surprise en arrivant au plan d’exécution,
dans la mesure ou toutes les portes seraient plus grandes que prévu. Clest
pourquoi, vous devez toujours choisir Oui !
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- I Paramétres
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Figure 4.19

Paramétre
d'objets.

Les options de représentation des parametres, comme les crayons et les cou-
leurs, les symboles de ligne, les hachures et les matériaux, permettent d’utiliser,
selon les parametres, différents types pour les objets. Ainsi, pour les chambran-
les, les battants et le verre des fenétres, différentes définitions de matériaux
. 7’ . . "

sont possibles. Vous devez cependant les définir dans les options pour "Plan de
coupe et coupe” ou "Modele". Les Figures 4.20 et 4.21 illustrent les mises au
point correspondantes pour accepter les réglages des parametres.

¥ soff Plan et Coupe

Affichage en Plan :

|‘? Symboligue

V SYMBOLE ET CONTOUR

H . Ligne symbole
W styloligne symbole

#8 \ Lignes au plafond

BY™  activer types de ligne d'Objet
BY  activer stylos d'Objet

& W stylo ligne non coupée

£% W Stylos ligne au plafond

Vollinie
0.01 mm
0.01 mm
Vollinie
0.01 mm

Figure 4.20

Options Plan
de coupe et coupe.
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- Modile Figure 4.21
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Dans la zone Marque de cotation (voir Figure 4.22), il y a une multitude de
possibilités pour déterminer la cotation d’une fenétre et vous pouvez observer
immédiatement leurs effets sur le plan. Prenez votre temps pour ces réglages,
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car, avec une telle quantité d’options, C’est trés ennuyeux de devoir faire des
modifications par la suite. Les unités (cotation en metres/centimetres et le
nombre de places des virgules) ne sont pas prévues ici. Elles le sont dans le menu
Options > Préférence projet > Cotation.

Pour insérer la fenétre dans le mur, il existe en principe deux possibilités dans
la zone Informations :

e Soit I'axe de la fenétre est le point de mise en place.
1. Cliquez sur le point du mur ot doit se trouver le milieu de la fenétre.

2. Par la suite, vous devez faire savoir a 'ordinateur ou se situe le domaine
extérieur de la maison. Le curseur devient un ceil. Ainsi, la fenétre va étre
installée dans la bonne orientation. Il suffit de cliquer n’importe oti sur la
fagade, et la fenétre est déja dans le mur.

e Soit une embrasure est le point de mise en place. Dans ce cas, vous devez

M M \ > M 3. b M A z A z

auparavant indiquer a l'ordinateur s’il s'agit du c6té gauche ou du coté
droit de la fenétre.

1. Cliquez soit sur 'embrasure gauche soit sur la droite comme point de
mise en place.

2. La suite de la procédure est déja décrite, c’est comme pour I'indication de
I’axe de la fenétre.

Nous choisissons la premi¢re méthode de saisie d’axe de la fenétre, car nous
en connaissons la mesure.

Pour l'indication de la mesure de la fenétre, la saisie de décalage, que nous
avons découverte pour la construction des murs, est idéale.

Vous dessinez d’abord la fenétre 1 de la Figure 4.23 avec un déca-
lage d’1,25 metre. Malgré un clic extrémement précis sur le mur, la fenétre
n'est pas encore placée. Le curseur prend alors la forme d’un ceil et vous
navez plus qu'a indiquer ou se trouve la face externe du mur. Puis cliquez
n’importe ol au-dessus du mur et la fenétre est placée tout de suite dans le
mur. La Figure 4.24 illustre comment indiquer la direction.

Si vous effectuez la saisie de mesure par 'embrasure de la fenétre, ArchiCAD
vous demande de préciser s’il sagit de 'embrasure de gauche ou de celle de
droite. On vous demandera la direction seulement apres.
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Figure 4.23
Les deux premiéres fenétres.
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Pour la fenétre 2, il n’y a plus grand-chose 2 modifier. La fenétre a une autre
hauteur (1,80 metre) et vous n'avez plus qu'a faire une adaptation dans les
options de parametres afin d’obtenir une représentation de vasistas'.

Figure 4.24
La saisie de I'ouverture de fenétre.

En cas d’erreur, la fenétre est activée d’un clic droit et Uerreur est corrigée avec
la commande Rotation.

Activez la fenétre et observez les points chauds. Par la suite, il est utile de connaitre
les points que l'on peut "attaquer”.

astuce

1. NDLR: Petit chassis a vantail vitrée dans l'ouvrant d’une porte ou d’une fenétre (par défor-
mation on I'emploi aussi souvent pour une fenétre d’'un toit en pente).



Atelier 2 : la premiére maison avec ArchiCAD m

Attention

Si vous entrez des fenétres de facon autonome, une multitude d’aides sont
encore a votre disposition : essayez d’activer des fenétres dans un mur (en cli-
quant droit) et de les mettre en place avec Déplacer > Translation & copie ou
Options de duplication dans le mur supérieur. Cela économise du travail,
mais fonctionne seulement pour un mur. Quand vous déplacez, copier ou
refléter des murs entiers, les fenétres restent dans le mur. Il est donc préférable
d’installer d’abord les fenétres et de copier ensuite le mur.

Mes fenétres sont bien installées, mais le mur n'est pas découpé et la hachure reste
toujours visible.

Cela ressemble & la Figure 4.25.

Figure 4.25

Le mur dessiné en double.
o
(o)}

150

Le mur a été dessiné en double. La fenétre nest située que dans l'un des deux murs.
Lerreur doit étre supprimée. Il se pourrait aussi que vous ayez construit le mur
plus de deux fois et, pire encore, que vous ['ayez encore plus reflété, copié ou repro-
duit.

Vous ne savez pas combien de fois cette erreur sest produite. Chaque mur devient
alors suspect. Mais, heureusement, lerreur na pas encore été copiée & un autre
érage car cela entrainerait une réaction en chaine. On ne peut pas simaginer la
répercussion quune telle erreur peut avoir sur votre calcul de quantirés.

Voici maintenant la solution pénible :

1. Marquez le mur.
2. Effacez le mur.
3. Choisissez le menu Vue > Rafraichir > Redessiner.

Maintenant, un autre mur apparait a la méme place.
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Vous continuez ainsi jusqu’is ce qu’il 'y ait plus de mur aprés "redessiner”. Cérait
une étape de trop. Ensuite, vous devez revenir un pas en arriére avec Edition >
Annuler effacer ; seul le mur que vous recherchez est de nouveau la.

Si vous avez déja mis en place beaucoup de fenétres et si un mur tout i fait précis
doit rester intact, il sera déplacé au liew d’étre effacé. Ainsi, vous distinguez des
éléments.

On ne peut insérer des fenétres et des portes que dans un mur. Elles sont aussi dans
le méme plan que le mur.

Les commandes telles que Translation, Symétrie, Options de duplication, etc. ne
sont appliquées que dans un mur. Si vous voulez exécuter ces commancdes, vous
devez alors réaliser le mur dans sa totalité avec les fenétres et les portes.

Portes

Les portes fonctionnent comme les fenétres. Lordinateur doit connaitre la
direction de leur ouverture, donc quand I'ceil-curseur apparait, vous devez
cliquer la ot1 la porte doit étre ouverte.

N’oubliez pas cette fois de sélectionner I'outil Porte (caché éventuellement
derriere Poutil Fenétre) avec un double clic et, ensuite, les options Porte
seront adaptées comme pour le réglage de la fenétre. Vous choisissez d’abord
la porte que vous souhaitez mettre et vous adaptez les parametres selon vos
désirs.

Il est possible ici, comme pour les fenétres, d’entrer la porte avec I'indication
de 'embrasure ou de 'axe.

D’abord la porte est mise en place dans la cloison sans saisie de coordonnée
particuliere. Alors, cliquez sur le milieu de la porte future et ensuite la ot
Pouverture de la porte doit se faire. La Figure 4.26 illustre comment entrer la
direction de 'ouverture de la porte.

La porte d’entrée est un élément de portail tres compliqué avec une combi-
naison d’ouvertures de porte et de fenétre. Regardez attentivement comment
fabriquer un tel élément.

A la Figure 4.27, en plus des options de parametres, faites attention a un
autre élément d’utilisation : Options générales, qui vous aide 4 vous servir
plus facilement des parametres. Ici, les données entrent aussi dans les options
de parametres.
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Figure 4.26

Quatre possibilités de
positionnement d’une porte.
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Les options de porte de la porte d’entrée.
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Objets

Ici, nous allons placer dans les pieces des objets a deux ou trois dimensions.
Commencez par équiper les WC des installations sanitaires adéquates.

1. Double-cliquez sur I'outil Objet.

2. Sélectionnez 'objet souhaité.

3. Eventuellement ajustez la taille.

4. Réglez la hauteur d’installation et la direction.

5. Choisissez un point de référence pour 'emplacement exact.
p p Y

La boite de dialogue pour des WC pourrait a peu pres ressembler a ce qui est
représenté a la Figure 4.28. Faites attention au point de mise en place dans la
fenétre de prévisualisation. Les options de représentation pour la prévisua-
lisation sont les mémes que pour les fenétres et les portes.
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Figure 4.28
Fenétre Options par défaut des objets.

Il y a deux nouveautés : I'angle de rotation et la hauteur ('insertion de la hau-
teur) de I'objet. Loption Afficher sur étage est possible aussi pour les objets.
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Ceci vous donne la possibilité d’afficher les objets également dans d’autres
étages. Pour certains objets, il existe des options spéciales pour d’autres étages.

Lobjet est inséré tres précisément grice au point d’ancrage.

Escalier

Il y a de multiples fagons de construire un escalier. Pour un escalier simple, on
peut utiliser des escaliers paramétriques semblables aux objets. Pour des
applications plus compliquées, il y a le dénommé StairMaker, le constructeur
d’escalier, qui vous aide a fabriquer votre propre escalier en tant qu’objet.
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Options par défaut d'un escalier.

Pour le moment, nous suivons la premiére méthode. Bien que vous utilisiez
loutil Escalier, vous procédez comme pour la création d’un objet.

Il faut tenir compte de quelques points pour avoir une représentation exacte,
comme l'illustre la Figure 4.29. Tenez compte de 'option Etage supérieur et
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en conséquence du parametre Dépendance étage. Fixez la hauteur de I'étage,
et 'escalier se calcule automatiquement.

Le symbole 2D va alors étre représenté si vous activez les champs "Activer
types de ligne d’objet” et "Activer stylos d’Objet" de I'option Symbole, dans
la fenétre Plan et coupe.

Lescalier devrait étre maintenant représenté correctement a I'étage supé-
rieur ; pour cette maison, vous ne devez pas copier les escaliers a I'étage supérieur.
Sinon, vous construiriez un escalier sur le toit.

Copier a I'étage suivant

Notre modele commence maintenant a prendre tournure. Nous sommes rendus
suffisamment loin 4 cet étage pour pouvoir tout copier au premier étage.

Il existe de nouveau deux méthodes pour cette fonction. La premiére est cer-
tes la meilleure, mais elle ne peut pas étre utilisée dans notre cas parce que
vous dupliqueriez aussi la maison gauche déja terminée a l'intérieur d’elle-
méme.

Dupliquer avec Définir étage
1. Allez dans le menu Dessin > Définir étage.

2. Dans la fenétre suivante, placez le curseur sur le rez-de-chaussée. Le rez-
de-chaussée est marqué. Tous les éléments sont sélectionnés. Ce que vous
ne voulez pas copier avec le reste, désactivez-le.

3. Cliquez sur le bouton Copier tout.

4. Marquez I'étage souhaité (1 étage) avec le curseur et choisissez la com-
mande Coller éléments sélectionnés.

5. Confirmez avec OK. Vous étes dans le plan de coupe du premier étage.

Dupliquer avec Copier/coller

Vous avez déja rencontré cette fonction dans des quantités d’autres program-
mes. Vous marquez tous les éléments que vous souhaitez utiliser. Tout en
appuyant sur la touche Maj, vous cliquez sur les escaliers pour les sortir de la
sélection. Finalement, on peut déja voir I'escalier dans I’étage suivant dans
la vue du haut.

1. Allez dans le menu Edition > Copier.

2. Passez maintenant a I'étage suivant (en double-cliquant sur le 1°" étage
dans le plan du projet). Choisissez le menu Edition > Coller.



Atelier 2 : la premiére maison avec ArchiCAD m

3. Si la coupe de dessin est assez grande, on vous demandera de la mettre en
place tres précisément avec OK. Si la coupe est trop petite apparait une
boite de dialogue qui vous permet de prendre 'option Coller a la position
initiale. Confirmez avec OK.

4. Tout est exactement comme au rez-de-chaussée ; en fin de compte vous
avez tout copié. Par exemple, la porte d’entrée n'est vraiment pas a sa
place ici, alors effacez-la.

Vous devez maintenant tout adapter, comme cela doit étre au premier étage
du batiment. Tous les éléments sont exactement les uns sur les autres. La dalle
notamment est maintenant completement différente, les objets d’amé-
nagement et les cloisons doivent étre aussi modifiés ou effacés ou méme
redessinés.

D’abord en ce qui concerne la dalle : elle est maintenant réalisée a partir d’'un
autre élément de construction multicouche. Il faut changer cela dans la fenétre
de parametres Structure > Hachure coupée.

Modifer les polygones

La configuration de la dalle est elle aussi différente dans cet étage. Activez la
dalle, choisissez I'outil Dalle il n’est pas déja actif et faites glisser les
points et les bords sur la position souhaitée. Cherchez I'option souhaitée
dans la fenétre.

1. Marquez le polygone, l'outil étant actif.
2. Cliquez sur le point a changer (ou la ligne).
3. Faites glisser le point ou la ligne sur la position souhaitée.

4. Cliquez de nouveau.

Trous dans les polygones

Ce nest certainement pas nécessaire pour ce batiment de découper des trous
dans la dalle, mais j’aimerais vous expliquer ici cette technique. Vous en aurez
souvent besoin. Vous utilisez aussi la technique de découpe de trous pour
tous les autres éléments de construction et de dessin plats : donc pour des
dalles, des toits, des hachures, des surfaces découvertes et des zones.

1. Marquez la dalle souhaitée, loutil de dalle étant actif.

2. Dessinez 'ouverture dans la dalle marquée (dessiner a 'extérieur désacti-
verait la dalle, mais dans I’élément actif, tout est découpé).
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. Ensuite, désactivez la dalle en cliquant 4 I'extérieur.
3. Ensuite, désactivez la dall liquant al

Une erreur courante est de dessiner le trou sans activer la surface i trouer.
Une plus petite dalle est alors construite dans la grande dalle. On peut a peine
reconnaitre I'erreur dans le plan de coupe et, dans la fenétre 3D, on ne voit
aucun trou mais seulement des lignes la ot il devrait se trouver.

La solution est la suivante : effacez la dalle supplémentaire et recommencez le
processus. Faites attention de n’avoir pas déja inséré d’autres dalles par erreur.
Sinon, on ne peut pas voir le bon résultat, méme apres avoir corrigé. Pour
constater s'il existe déja une ligne, regardez la forme du curseur au contact
d’une ligne (voir Figure 4.30). Ici, il faut particulierement faire attention que
Pescalier contienne aussi une forte densité de points chauds et que le curseur
ne reconnaisse la ligne qu'a un degré de zoom élevé.

Figure 4.30
La forme du curseur a la percée

’L de I'escalier.
o™ _

N’oubliez pas qu'il y a encore une rampe au bord de la dalle. Vous pouvez
retirer ces réglages de la moitié gauche de la maison.

La salle de bains et le domaine de la galerie peuvent étre aménagés comme
bon vous semble.

Dessiner des murs pignons

Pour construire des murs pignons et des murs biseautés, il est nécessaire que
les murs soient plus hauts que le toit. ArchiCAD offre la possibilité de couper des
murs avec des toits et nous allons I'utiliser pour donner sa forme exacte au
batiment.

Avec cette méthode, nous allons couper les murs obliques qui ne sont pas du
tout sous un toit. Apres cela, nous effacons de nouveau le toit.

1. Allez a I'étage supérieur et faites glisser un cadre de marquage seulement
sur la moitié droite de la maison.

2. Sélectionnez 'outil Mur.
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3. Allez dans le menu Edition > Sélectionner tous les murs.

4. Allez maintenant dans le menu Edition > Réglages d’élément > Réglages
de sélection de mur.

5. Changez la hauteur des murs, de telle sorte qu’ils dépassent le toit de
10 metres environ.

Réglage du bas du mur

Comme le dessous des murs ne repose pas partout sur des dalles, il reste suf-
fisamment de trous 2 combler dans votre batiment. Pour cela, il est nécessaire
de diviser les murs la ol le bord inférieur doit étre révisé. Vous devez alors
fabriquer de petites lignes d’aide pour séparer les murs.

Figure 4.31
Les surfaces de coupe des murs.

N

Ces surfaces de coupe sont dessinées a la Figure 4.31 : la ligne supérieure
pour le mur droit et la ligne inférieure pour le mur gauche.

1. Activez séparément les murs, choisissez 'outil Mur et allez dans le menu
p

Edition > Modifier > Diviser.
2. Cliquez sur le bord de coupe.

3. Activez la partie du mur que vous voulez modifier, donc en bas.
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Toit

4. Entrez une nouvelle valeur dans la zone Informations pour le bord du
mur inférieur. Ecrasez la valeur pour le bord du mur inférieur avec
2,65 metres, comme lillustre la Figure 4.32.

Figure 4.32

o 13,0000 Ecrasez la valeur pour le bord
= & u: |2,8500 inférieur.

44

e

Ainsi, toutes les ouvertures sont maintenant fermées.

Nous devons d’abord construire un toit.

Pour ce faire de nombreuses possibilités sont & notre disposition, allant de
formes ondulées jusqua des coupoles, mais aussi des toits en croupe tout
préts. Tout consiste en de mémes surfaces assemblées que nous apprenons
maintenant a utiliser. Nous allons tout d’abord construire un simple
appentis.

Le toit est un plan incliné. Nous définissons la force et la pente dans la fenétre
de réglage.
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Que devons-nous encore faire savoir a I'ordinateur ? La Figure 4.33 illustre
comment une surface de toit se réalise en 7 clics.

e Laligne de référence (clics 1 et 2) : elle est déja déterminée dans la fenétre
de réglage.

e Ensuite, l'ordinateur doit savoir sur quel c6té de cette ligne (le clic 3 avec
le symbole-ceil) se trouve la partie la plus haute du toit.

e Pour conclure, vous avez besoin du plan de coupe de la surface du toit,
comme pour la dalle (clics 4 2 7). On y perce des trous, par exemple pour
la cheminée ou des vasistas, comme avec 'outil Dalle.

Figure 4.33
Une surface de toit en 7 clics.

Choisissez I'outil Toit et double-cliquez tout de suite pour accéder aux
options, comme l'illustre la Figure 4.34.

La Zone informations est réglée sur des toits de polygone, comme a la
Figure 4.35.

Maintenant, 'ordinateur attend I'indication concernant la ligne de référence
de la premiere surface de toit, donc la ligne sur laquelle le mur coupe le toit.
Clest entierement dessiné sans saisie de coordonnées.
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Figure 4.34
La construction de toit.

Figure 4.35
Le toit polygonal.
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. Saisissez deux points du mur supérieur.

La longueur de cette ligne n’a pas d’importance. Seule la situation

compte.

On recherche la partie du toit la plus haute.

plan. Seule la direction compte ici.

. Le curseur devient un ceil. Cliquez sur le c6té de cette ligne qui doit étre
plus haute, c’est-a-dire dans la direction, sous la ligne de référence sur le
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3. Dessinez maintenant le plan de coupe de la surface du toit.

Le toit est terminé certes, mais il manque encore le toit dont nous avons
besoin pour le plan de découpe des murs obliques.

Comme ceci doit se dérouler parallelement 4 la fagade en métal léger, nous ne
placerons pas ce toit tres précisément pour le moment. C'est seulement dans
la coupe que nous le mettrons, la ott il nous semblera le plus approprié.

Nous savons donc que le toit doit avoir une inclinaison de 75 degrés environ
et nous savons a peu pres ol il doit se trouver.

Comme cela ne doit pas étre visible pour la maison, je I’ai mis dans un plan
invisible. L3, vous pouvez insérer le toit et vérifier les réglages.

La Figure 4.36 illustre ces réglages. Ce n’est pas important de mettre le toit
dans un plan précis, vous pouvez I'effacer apres le découpage des murs. Fai-
tes-le suffisamment grand, afin qu’il ne reste aucun résidu et que les murs
soient completement coupés.
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Figure 4.36
Le toit pour la coupe du mur.
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Insérer le to

it

Au cas ol vous voudriez regarder les réglages du toit dans le fichier de présen-
tation, allez dans le menu Options > Attributs d’élément > Options calque

(vues modele).

Cliquez sur 'ceil fermé dans le plan "2D invisible". Le plan est inséré. Pour le
désactiver, il vous suffit de vous positionner sur ’ceil ouvert.
p

Objet pour la facade en métal léger

La grande fagade en métal léger fait déja partie des objets plus difficiles. Elle
est construite sur les deux étages en un seul objet. A I'aide de la fonction Afhi-
cher sur Etages/Etage supérieur, vous pouvez voir la facade au premier étage

dans le plan.
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Un élément de facade est mis en place.
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Réfléchissez déja a 'avance a la fagon dont vous voulez construire la fagade,
quelles divisions et inclinaison vous voulez utiliser, etc. Désormais, nous
n’allons plus seulement construire dans le plan de coupe, mais nous utilise-
rons aussi la coupe pour des entrées et des controles. Regardez bien 2 la
Figure 4.37 quelle inclinaison a la fagade et tout particulierement comment
cet objet a été programmé avec ses panneaux et ses divisions. La hauteur de
lobjet est indiquée ici par la largeur et 'inclinaison.

Recherchez un bon point de mise en place et placez I'élément de fagade.

Poteau et poutre

Comme pour les éléments de mur, il faut maintenant insérer le poteau et la
poutre. Mais, pour ne pas suivre trop exactement le développement de la hau-
teur, positionnez la hauteur & environ 1-2 metres et placez les poteaux et les
poutres au bon endroit dans le plan de coupe.

Modeler dans la coupe

Nous allons pouvoir maintenant vraiment utiliser le dessin tridimensionnel.
ArchiCAD offre la possibilité de modifier des éléments dans la coupe et de les

7
aménager en hauteur.
Pour cela, nous choisissons d’abord I'outil Coupe.

Il existe deux options fondamentalement différentes pour le statut de la
coupe : option de modele (reconstruire automatiquement/manuellement)
et le dessin en 2D. La Figure 4.38 illustre les options les plus importantes de
Poutil Coupe. Une remarque importante a ce sujet : ce qui se passe dans le
modele a une répercussion immédiate sur le plan de coupe. Cela signifie que tout
ce que vous effacez disparait également du plan de coupe !

Le statut de dessin 2D est en revanche un dessin de plan qui ne contient plus
que des éléments de dessin. Les corps de construction coupés deviennent des
hachures et vous avez a votre disposition toutes les possibilités pour travailler
sur votre dessin de construction. Il est impossible d’avoir ici des éléments

en 3D.

On peut aussi passer d'un mode de travail a l'autre, et vice versa, et le dessin
en 2D peut étre ajusté de nouveau au modele (reconstruit, donc remis a
jour).
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Avec ces réglages, dessinez une coupe transversale de haut en bas de votre
maison, a peu pres en travers de la porte d’entrée, puis cliquez pour entrer
la direction du regard vers la droite, donc a partir de la maison de présen-
tation.

Faites un clic droit sur la ligne de coupe, comme lillustre la Figure 4.39, et
sélectionnez dans le menu contextuel Ouvrir coupe/vue ou double-cliquez
sur la coupe dans le plan du projet comme vous pouvez le voir a droite a la

Figure 4.40.

Nous allons maintenant procéder aux adaptations du toit de coupe devant
la fagade en métal léger et aux ajustements de hauteur de la poutre et de la
colonne.
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Figure 4.39
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Figure 4.40
Modeler dans la coupe.
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Vous pouvez activer le toit et I'ajuster précisément avec la commande Dépla-
cer que vous connaissez déja. La poutre peut aussi étre adaptée précisément
en hauteur ainsi que la colonne. Avant de marquer la colonne, mesurez la
hauteur nécessaire.

1. Allez dans le menu Dessin > Aides dessin > Mesure, et mesurez la hauteur
nécessaire de la colonne. Tracez tout simplement une ligne et lisez la
valeur nécessaire (2,35 metres) dans la fenétre de mesure.

2. Activez le poteau a 'aide d’un clic droit puis, dans le menu contextuel,
choisissez Poteau > Sélection > Réglages, appelez la fenétre des réglages et
saisissez la valeur exacte.

3. Si, pendant la réalisation de coupe manuelle, vous fermez la fenétre de
coupe, continuez a travailler et rappeler-la plus tard ; la coupe est tou-
jours comme avant. Il faut donc recommencer en choisissant le menu
Vue > Rafraichir > Rafraichir et reconstruire modele.

Dans les coupes, tous les symboles de plan disparaissent du plan de coupe quand on

Bl cfface la coupe. Mais vous en étes averti avant par une boite de dialogue.
Attention

Modeler dans la fenétre 3D

4. Double-cliquez dans le plan du projet sur Option 3D > Axonométrie
générale.

La fenétre 3D s’ouvre et vous pouvez observer votre ceuvre en 3D. Avec
'outil Orbite que vous trouvez dans la barre Navigation, comme I'illustre la
Figure 4.41, vous avez la possibilité de voir tous les c6tés du batiment. Et
maintenant, nous constatons que les murs sont beaucoup trop hauts.

Découpage des murs — toit

Nous marquons tous les murs du batiment ainsi que ceux du fichier de pré-
sentation.

1. Choisissez 'outil Mur.

2. Allez dans le menu Edition > Sélectionner tous les murs, puis dans le
menu Edition > Réglages d’élément > Réglages de sélection de mur.

3. Avec la commande du menu Dessin > Tailler par toiture, vous obtenez la
boite de dialogue dans laquelle vous sélectionnez la fonction Adapter au-
dessus, comme le décrit la Figure 4.42.
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Figure 4.41
Navigation en 3D.
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Si quelque chose ne va pas comme vous le souhaitez, vous pouvez corriger les
réglages du mur ainsi :

1. Activez le mur concerné.

2. Ouvrez la fenétre Options par défaut Mur (double-cliquez sur loutil
Mur) et annulez de nouveau la coupe de mur, comme le décrit la
Figure 4.43.

Vous retirez maintenant du projet la surface de toit que vous avez utilisée uni-
quement comme plan de coupe et vous placez le plan "2D invisible" de nouveau
sur "invisible".
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Dessiner du terrain

Pour que votre batiment ne soit pas situé dans un espace vide, il est nécessaire
de créer un environnement. Pour ce faire, on se sert de 'outil Maillage. Allez
au rez-de-chaussée ; c’est 1a que le terrain est dessiné.
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Figure 4.44
Options par défaut d'un maillage.

A la Figure 4.44, vous voyez en haut 4 droite les options pour la création d’un
terrain en tant que superficies, superficies avec jupe ou corps solides. Nous
sélectionnons les corps solides avec une hauteur de 2 metres et nous dotons le
jardin d’une légere pente.

Avec ces réglages, vous cliquez sur les points du terrain et vous créez un
prisme comme pour la construction de dalles.

Pour le modelage de la hauteur, vous changez la coordonnée Z pour votre ter-
rain et choisissez deux points.

1. Sélectionnez I'outil Terrain.
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2. Cliquez sur le point de coin que vous souhaitez, en haut a droite et en bas
comme le décrit la Figure 4.45.

3. Choisissez dans la fenétre contextuelle I'option Déplacer le point de
maillage vers le haut. Comme 2 la Figure 4.45, vous trouvez cette option
dans la petite fenétre inférieure, dans l'icone en haut a droite avec le

petit Z.
4. Dans la fenétre Hauteur de point Maillage, entrez la valeur —1.
5. Confirmez la saisie avec OK.

La hauteur de point correspond a ce que vous vouliez.
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% L 2 Plzn de référence de mailage 0]
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Figure 4.45

Le changement de hauteur des points du terrain.

Maintenant, nous avons fini le modele et nous expertisons notre maison

en 3D.
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Cotation

Attention

Notre modele ne doit pas seulement servir de visualisation en 3D, mais il doit
aussi étre un plan de construction. Pour cette raison, avec ArchiCAD, nous
créons des symboles & deux dimensions en plus de nos corps 3D.

La cotation est liée a des éléments. Tout ce qui a été dessiné jusqu’a présent est
muni d’une cotation a I'aide d’un clic de souris.

La saisie de coordonnées qui a pu vous paraitre pénible prend maintenant un
sens. De plus, si un élément doit étre encore modifié, la cote s’'adapte automa-
tiquement. Vous allez copier les murs, y compris les fenétres, les portes, etc. et
les cotes a I'étage suivant. Il ne vous restera plus qu'a modifier ce qui differe 2
cet étage.

Avant, revenons a la cotation.

Pour voir tout de suite les unités que vous souhaitez avoir, il faut avant tout
définir les unités et les places de virgules correspondantes. Pour cela, choisissez
le menu Options > Préférences projet > Cotations.

Les réglages effectués ici sont valables pour tout le projet, y compris pour les
fenétres et les étages en arriere-plan. Faites attention a la place des virgules. Si
vous en insérez plusieurs, cela peut mettre toute la mise en page sens dessus
dessous.

Ne confondez pas cette option avec la préférence de projet Unités de travail et
hauteurs, qui définit comment effectuer vos saisies représentées dans la zone
de coordonnées, cest-a-dire les centimetres, metres, pouces, ou encore la
précision des places de virgules, etc.

Maintenant, pour la cotation, double-cliquez sur I'outil Cotation linéaire et
définissez ensuite votre style personnel.

Les réglages se font en millimetres, la mesure du plan. La cotation est un symbole
de plan. Ces mesures restent maintenant de la méme taille méme si vous changez

léchelle du plan.

Une exception : si vous définissez ['échelle au moment d’imprimer, cela sappli-
quera au plan tout entier.
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E Quelgue chose d’important concernant tous les réglages personnels :

Noubliez pas une chose : il y a des normes mais aussi des standards de bureau &
observer.
Avec la DAO, la taille des caractéres peur étre plus petite que celle qui est utilisée
pour le dessin & la main mais ne doit pas étre inférieure a 2 mm. De trop petits
caractéres ne sont plus lisibles et on ne voit pas les erreurs.

astuce

E Les caractéres sont installés dans votre ordinateur dans les contrles du systeme et
si vous devez travailler sur un autre appareil, vous avez besoin des mémes caracte-
res. Dans le cas contraire, ['ordinateur choisit des caractéres de rechange ce qui met
la typographie completement sens dessus dessous (lignes plus longues/plus courtes,
la phrase nest plus juste, etc.). Pensez donc que des polices comme Arial existent
pratiquement partout. Sinon, comme pour les objets de bibliothéque, vous devez
insérer les caractéres dans votre projet.

astuce

Il y a trois possibilités de cotation linéaire. Vous pouvez aussi la déterminer
dans la zone Informations, comme lillustre la Figure 4.46 :

e horizontale, pour des lignes de mesure en situation horizontale par rapport
au systeme de coordonnées ;

e verticale, pour des lignes de mesure en situation verticale par rapport au
systeme de coordonnées ;

e parallele, pour des lignes de mesure en situation oblique par rapport au
systeme de coordonnées.

Pour la cotation paralléle, la ligne de mesure se fait parallelement aux deux
premiers points. Tous les autres points se rapportent a cette ligne de mesure.

E Ma cotation ne fonctionne pas.

nwntion  VOUS avez des cotations horizontales, mais vous ne les avez pas réglées sur la cotation
horizontale ou inversement. Cela se passe dans la zone Informations.

Maintenant, sélectionnez la méthode de cotation horizontale dans la zone
Informations et cliquez sur les points chauds des éléments qui doivent étre
cotés, jusqu’a ce que tous les points soient cliqués pour la ligne de cotation.

Ensuite, cliquez deux fois sur OK dans la zone de contréle. Le curseur
devient maintenant un marteau avec un clou et peu importe ou vous cliquez,
la ligne de mesure est dessinée. Vous pouvez le positionner bien sir exacte-
ment pour que la mise en page du plan soit parfaite. Cette saisie doit étre
effectuée en metres, comme si elle faisait partie du modele.
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Figure 4.46
Les réglages de cotation.

Attention

Si que[que chose nest pas juste ou doit étre change’ aux points de mesure, vous pou-
vez marquer la ligne de mesure le long de la ligne comme un tout (par exemple
pour Translation, Effacer ou Coller un point qui a été oublié, Editer sélection,
etc.). On peut marquer aussi chaque point séparément (par exemple pour annuler
un seul point de mesure). Pour ce faire, il faut que l'outil Cotation soit sélec-
tionné.

Pour annuler un seul point, on marque ce point, puis on appuie sur la touche

Suppr.

Pour ajouter des points de mesure, l'outil Cotation doit étre actif, on marque la
ligne de coration appropriée (les points de marquage sont visibles aux extrémités)
et on clique ensuite sur le point oublié en maintenant la touche Ctrl enfoncée.
Le point se calcule automatiquement.

Notre cotation est dynamique. Si un élément est changé, celle-ci s’adapte
aussi et elle calcule la nouvelle valeur.
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Que se passe-t-il si un point appartient a plusieurs éléments et que vous ne
vouliez en changer qu'un seul ? Par exemple, le point en haut a droite fait partie
du mur mais aussi de la dalle (dalle de sol).

Sélectionnez I'outil Cotation et cliquez sur ce point. Vous allez voir : Cest
comme si vous aviez marqué soit le mur, soit la dalle. Un élément est pro-
posé a la cotation. Si vous voulez indiquer dynamiquement la mesure d’un
autre élément, vous cliquez encore une fois sur ce point. L'élément suivant
est affiché. Si vous voulez en indiquer la mesure, vous cliquez soit sur OK
dans la zone de contréle, soit tout de suite sur le point suivant. Dans le cas
ou le dernier point se situe dans la chaine de mesure, vous devez alors pro-
céder ainsi :

1. Validez I'élément par OK.
2. Terminez la saisie du point de mesure.

Cest aussi la raison pour laquelle il vous a fallu cliquer deux fois sur OK.

Cotation automatique

Vous ne devriez utiliser la cotation automatique seulement si vous maitrisez
déja la cotation. Lordinateur ne fait pas toujours des lignes de mesure sensées. 11
est alors nécessaire de tout contréler de pres et éventuellement de corriger par
la méme occasion.

1. Sélectionnez les éléments avec 'outil Fleche dans la moitié droite de la
maison. Désactivez le terrain.

2. Choisissez le menu Documentation > Extras documentation > Cotation
automatique > Cotation extérieure.

3. Dans la boite de dialogue suivante, entrez les options souhaitées comme
illustre la Figure 4.47. N’oubliez pas de sélectionner Placer sur les
4 pages.

4. Entrez maintenant la direction de mesure par un double clic. Etant
donné que les mesures sont sur quatre pages, cela n’a pas d’importance
que vous définissiez la direction horizontale ou verticale. Dessinez donc
une ligne horizontale.

5. Un clic de souris supplémentaire indique la situation de la ligne de cotation
la plus proche de la maison.

Ce plan de coupe est coté. Il ne vous reste qu'a mieux placer les lignes de cotes
dans la moitié droite de la maison.
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{4 Cotation automatique

Cotations Fepétres/Partes:

% (%) Centre de l'objet

% () Extrémités de l'objet
At

Cotation des ouvertures
Cotation des structures
Cotation de la gémétrie externe
Cotation générale

Distance entre lignes de cote:
0,5000]

Placer cotes sur quatre cités

1.200
1.20

Cus

Figure 4.47
Cotation extérieure.

Cotation des hauteurs

Pour les cotations de hauteurs, vous sélectionnez 'outil de cotation des hau-
teurs dans le flyout (ou "fenétre flottante") Outil, comme lillustre la
Figure 4.48. Ici aussi, on peut adapter les options avec un double clic sur
Ioutil.

Pour la cotation des hauteurs, des modifications sont souvent nécessaires. A la
Figure 4.48, vous voyez que le point de mesure en tant que tel peut étre activé
et modifié séparément de la marque de mesure (cliquez droit et sélectionnez
Texte de cotation-Réglages dans le menu contextuel). Vous avez alors la pos-
sibilité d’entrer un texte individuel qui ne se réfere pas au modele.

Cette possibilité existe d’ailleurs aussi pour toutes les indications de mesure.
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Modification des hauteurs.

Mention

Double-cliquez sur I'outil Texte. Vous trouvez des possibilités de formatage
que vous connaissez déja dans les programmes de traitement de texte.

Vous modifiez les textes, en marquant le bloc de texte. Loutil Texte étant
actif, placez a I'aide de la souris le curseur dans le texte pour le modifier ou
effacer.

Zones

Les zones sont plus qu'une simple aide d’inscription. Elles représentent la
base de toute une banque de données et elles constituent un descriptif.
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Elles vous épargnent dés maintenant beaucoup de travail pendant le dessin et
I'ébauche du plan, notamment le calcul des surfaces plutdt pénible.

Cela représente un gain de temps appréciable de travailler avec précision ici,
car si les murs sont coupés correctement, vous n’avez plus qu’a cliquer dans la
pitce sans devoir la dessiner.

Sélectionnez I'outil Zone en double-cliquant dessus.

Effectuez ici aussi des réglages dont on n’a pas vraiment besoin pour le plan,
glag
par exemple les hauteurs des pieces, etc., mais qui sont utiles pour votre
escriptif et qui se révéleront encore d’une grande utilité par la suite.
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Figure 4.49
Options par défaut Zone.

Pour des pieces avec des murs découpés nettement, vous pouvez choisir la
méthode de construction automatique Rebord intérieur. Sélectionnez I'icone
correspondante dans la zone Informations (voir Figure 4.49 ci-dessus).
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Pour des pieces sans limite précise, sélectionnez a gauche I'icone Méthode de
construction manuelle. Pour cela, vous devez copier la configuration de la
piece avec la souris. Dans la salle de séjour et dans la galerie a I'étage supérieur,
seule cette méthode nous permettra de parvenir  notre résultat.

Pour le vestibule, nous choisissons la méthode automatique. Si vous cliquez
dans la piece, sa surface est calculée automatiquement et vous n’avez plus qu'a
déterminer ol doit se trouver l'inscription.

Pour déplacer le bloc de texte des zones, vous ne devez pas, comme d’habi-
tude, marquer la zone et sélectionner la commande Déplacer, dans le menu.
Cela déplacerait toute la surface de la piece.

La maniere correcte de procéder est la suivante :
1. Activez le bloc de texte, 'outil Zone étant actif.
2. Déplacez-le en appuyant sur le bouton de la souris.
3. Lachez la souris.
4. Faites un clic pour poser le bloc de texte.

Pour des surfaces comme celle située en dessous des escaliers, on procede
comme pour des trous dans les dalles et dans la hachure.

La couleur utilisée pour les surfaces des pieces est assez pratique pour des
ébauches et des vues d’ensemble et 'on voit aussi comment les zones s’adap-
tent en cas de changements. Mais, dans certains plans, les espaces colorés sont
indésirables. Les couleurs sont désactivées de la maniere suivante :

1. Choisissez le menu Documentation > Définir vue modele > Options vue
modele.

2. Sélectionnez les options pour les zones. Vous pouvez adapter la vue pour
les zones.

Linscription continue 2 rester visible. Le curseur intelligent ne réagit pas non
plus aux limites de la piece. Mais on n’effectue aucune actualisation des limites
de pieces et des calculs correspondants.

Du modeéle au plan

Le modele a I'air d’étre correct, mais comment réalisons-nous maintenant le
plan pour notre petite maison, un plan de projet avec des plans de coupe, une
coupe, des vues et une perspective ou axométrie ?
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Coupe, facade

111

Avant de continuer votre travail, il vous faut controler si tout est juste. Il ne
suffit plus de regarder seulement dans la fenétre 3D, mais il faut tout vérifier
précisément dans la coupe.

Si tout est juste, vous pouvez transformer la coupe en un dessin de plan a
deux dimensions. Activez la coupe dans le plan de coupe (au symbole de
coupe), comme l'illustre la Figure 4.50, et modifiez 'option dessin 2D dans
les réglages pour cette coupe.
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La coupe devient un dessin de plan.

La coupe devient maintenant un dessin. Cela apparait aussi dans le titre du
dessin et dans le plan du projet.
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Attention

Encore une fois, j aimerais vous déconseiller d'effacer des éléments dans une coupe
de modele. Ceux-ci disparaissent alors pour toujours du plan de coupe.

La coupe fait partie du modéle. Cela signifie que tout ce quon change sur des
corps en 3D dans la coupe est également modifié dans le plan horizontal (alors
attention en effagant).

Vous élaborez maintenant un dessin technique pour vos projets. Tous les élé-
ments du modele sont alors des éléments linéaires, des cercles, des polygones,
des hachures, etc. et ils doivent étre modifiés en tant que tels, compléeés et
mis dans la forme souhaitée. Les attributions de calques correspondent au
modele.

Vous pouvez aussi élaborer la coupe 4 une autre échelle que celle des plans de
coupe et la mettre en place ainsi par la suite dans vos mises en page de plan.

Cotation dans la coupe

La cotation de hauteur dans la coupe s’effectue avec l'outil Cotation et
Poption correspondante se situe dans la zone Informations pour la cotation
de hauteur.

Facades

Les fagades sont dessinées comme des coupes. La coupe est juste a coté de la
maison et elle montre la direction du regard correspondante. Placez les sym-
boles de coupe sur un nouveau plan que vous désactiverez apres. Ainsi, ils ne
sont pas visibles dans vos plans de coupe.

Vous pouvez encore mieux controler 'esquisse et 'arranger dans les coupes.
On peut aussi changer par exemple les types de fenétres et déplacer les fené-
tres. Mais ceci n'est possible qu'a I'intérieur d’'un mur. De nouveaux élé-
ments 3D ne sont pas dessinés dans la coupe. Dans cette dernitre, vous
pouvez insérer des symboles de plan 4 deux dimensions, des indications de
mesure, des cotations de hauteur, etc. qui vous permettent de controler le
projet.

Le modele de batiment sert maintenant de base pour le dessin technique de
notre batiment. Plus le modele a été réalisé avec précision, moins vous aurez
de travail. Vous devriez évaluer ol vont vos priorités. C'est pratiquement
impossible de réaliser un modele complétement en 3D avec des isolations a la
rouille, des constructions en couches, une chape de ciment, des fondations,
des gouttiéres, etc. Pour cela, on aurait besoin de dessins de coupes partout.
Dans la pratique, cela n’est jamais vraiment non plus nécessaire.
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Si des modifications doivent encore étre apportées dans le modele du bati-
ment au stade de travail postérieur en deux dimensions, celles-ci sont actuali-
sées dans le dessin en choisissant le menu Vue > Rafraichir > Rafraichir et
reconstruire le modele.

Les éléments 3D sont repris dans le dessin.

Les coupes, tout comme les détails, sont mises dans votre plan de projet et
elles seront appelées ensuite pour la mise en page et imprimées.

Outil Détail

Les dessins de détail fonctionnent comme les coupes/vues. La aussi, des sym-
boles & deux dimensions provenant du modele sont mis ou sont actualisés
dans un nouveau dessin.

Si vous voulez reprendre une représentation adaptée a I'échelle, vous devez
réadapter a court terme I'échelle du modele pour la réalisation de détails.
Beaucoup d’objets sont programmés pour étre adaptés a I'échelle. Cela signi-
fie que la représentation devient plus précise si vous mettez par exemple
Iéchelle au 1/20.

Nous allons tirer profit des propriétés de outil Détail pour faire un plan de
situation a I'échelle au 1/200.

1. Allez dans le plan de coupe de la mansarde. Dessinez les contours de la
maison et du terrain en 2D avec l'outil Ligne & partir du rez-de-chaussée
transparent. Choisissez I'outil Détail, nommez le dessin plan de situation
et faites glisser le rectangle de détail autour de toute la zone du batiment.
Ouvrez le dessin de détail dans le plan du projet.

2. Changez I'échelle au 1/200 pour ce dessin, en bas a gauche dans la barre
de navigation.

3. Finissez de dessiner maintenant votre plan de situation en 2D. Tenez
. . Rt 5 .
compte de la chose suivante : vous dessinez a I'échelle 1/1 comme d’habi-
tude, comme dans la réalité. La réduction de I'échelle est effectuée auto-
matiquement. Les symboles de plan, les marqueurs de cotation, la taille
des caracteres et les épaisseurs de traits doivent étre entrés en millimetres
dans le plan et sont aussi représentés de cette fagon dans le plan.

Des modifications éventuelles dans le modele sont actualisées.
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Plan du projet

Si vous regardez le navigateur, vous constaterez slirement que votre projet
sest déja agrandi. Vous avez commencé avec I'étage 0. Vous avez maintenant
déja trois étages, une coupe et quelques vues de votre modele de batiment et
le détail dans le plan de situation.

Le plan du projet gere vos dessins et vos données. Mais vous pouvez aussi
naviguer entre les dessins en double-cliquant pour choisir une icéne de dessin.
Le dessin correspondant apparait sur votre écran.

Dessin 2D

astuce

astuce

Les indications de mesure dans la coupe sont déja terminées et les cotations
de hauteurs sont inscrites, exactement comme dans un plan dessiné a la main.
Tout ce qui a été fait de maniere simplifiée dans le modele doit étre mainte-
nant corrigé, adapté et complété. Il est temps de tout mettre en place pour la
suite de notre travail — de I'épaisseur des traits jusqu’au choix des couleurs et
de la typographie —, afin de réaliser les plans de maniere optimale au niveau

graphique.

Lordinateur ne garantit pas que tout soit juste techniquement.

Encore quelques trucs qui faciliteront beaucoup le travail et qui viennent sajouter
aux options du menu telles que Diviser ou Options de lignes, et que vous avez
peut-étre déja déconverrs. Ici, [outil Fleche joue un réle important, la plupart du
temps en combinaison avec la touche Ctrl.

Si vous marquez par exemple avec l'outil Fleche et tirez en appuyant sur le bouton
de la souris, vous avez choisi en méme temps la commande Changement de lon-
gueur ou Déplacer. Cela marche exactement de la méme fagon avec les lignes, les
murs, etc., selon le point chaud que vous choisissez. Des modifications sur les
rayons de cercles sont également effectuées ainsi.

Avec la technique suivante, vous pouvez prolonger, diviser, établir des points de
coupe, adapter des lignes, des murs, des cercles, etc.

1. Marquez la ligne.
2. Cliquez sur la ligne en appuyant sur la touche Ctrl.

Avec un outil actif (ici ['outil Ligne), I'élément est prolongé ou coupé sil est déji
plus long.
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Si vous avez un autre outil actzf vous ne pourrez créer quun seul point ﬁxe. La
Figure 4.51 illustre comment le processus est représenté graphiquement.

Figure 4.51

Construire des points de

2. cliquer sur la coupe : cliquer avec Ctrl

ligne avec la
touche Ctrl.

TR

1. cocher

Les ciseaux

Une autre technique importante est le découpage de lignes, murs, cercles, etc.
avec les ciseaux. Vous avez sirement déja observé que le curseur changeait de
forme quand vous appuyez sur la touche Curl. Il se transforme en petits
ciseaux avec lesquels vous pouvez découper des éléments linéaires si vous cli-
quez sur quelque chose. L'élément sur lequel vous cliquez va étre réduit
jusqua ce qu'il en rencontre un autre.

Ordre de représentation

Il y a un truc tout simple pour parvenir rapidement a un graphique de plan
correct : mettez des hachures sur des parties du dessin, cliquez du bouton
droit dessus et masquez tout simplement avec la commande du menu contex-
tuel Edition > Ordre d’affichage > Premier plan. Veillez 4 ce que le curseur
réagisse toujours sur les points chauds dans I'arri¢re-plan. Si vous effectuez
des indications de mesure, l'outil Cotation pourrait utiliser de mauvais
points.

Découper

Pour la représentation du mur en métal léger oblique, il faut encore représen-
ter le mur en deux dimensions dans I’étage supérieur. Pour cela, copiez le mur
de verre dans I'étage supérieur et ajustez-le au mur coupé exactement comme
vous le voulez dans votre représentation de plan. La Figure 4.52 illustre com-
ment ce mur est déplacé. Activez ensuite le mur de verre copié et allez dans le
menu Edition > Modifier > Décomposer dans vue courante.
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Choisissez 'option Garder uniquement les éléments de dessin dans la boite
de dialogue suivante. Ainsi, le symbole 3D est conservé en tant qu’élément de
dessin mais n'a aucune influence sur le modele 3D. Effacez les lignes super-
flues de la projection des bords supérieurs du dessin et vous obtenez maintenant
la représentation exacte du mur en métal [éger.

 —— — —_— —  —
— —Espaceouvert —
S.: 17,68 m2

373

t % = “

H Décomposer dans vue courante
/b Que souhaitez

Ecomposition ?

() Conserver éléments originaux aussi

4%_%— _ i ] (k] _4427 >

Figure 4.52
Découper des objets.

Impression des dessins

On imprime sans mise en page de plan pour chaque dessin séparément. Si
vous voulez combiner des dessins, utilisez les fonctions de mise en page
d’ArchiCAD. Mais, tout d’abord, avant de passer au grand plan, vous devriez
contrdler constamment les différents dessins sur papier, parallelement a la
progression du travail. Pour ce faire, vous pouvez choisir une plus grande
échelle.

Pour la sortie de vos plans, vous n'avez plus besoin que de la fonction Impri-
mer. Le tragage n'est plus nécessaire que pour les traceurs a stylo. Les traceurs
a jet d’encre modernes sont appelés par Imprimer.
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Si vous n'avez pas encore réfléchi au format du plan ou a la dimension du

papier que vous voulez choisir, il est temps de le faire.

Ici, vous allez apprendre, outre le processus d’impression, a créer un fichier

Acrobat PDE

Déterminer le format

d’impression

Vous pouvez imprimer I'étage tout entier ou bien des parties que vous déter-

minez avec le cadre

Nous allons dans le menu Fichier > Format d’ impression.

de marquage.

H8LQFEA\=

<

"
£

#! *BHORE

Figure 4.53
Les options PDF.

Format d'impression

8%

Drucker

uam@mmcmmpuhﬁshm v [Bgenschafien._ |

Status Bersit

Typ: Amyuni PDF Converter 2.09

Standort:  LPT1
Kommentar:

Papier

Grane:C_

Quelle: | Defaut bin

(o]

Orientierung

() Hochformat

(®) Querformat

o] (fimem)

Choisissez 'imprimante temporary ArchiCAD 10 publisher que vous avez installée
avec ArchiCAD, puis le format de papier ainsi que le format en hauteur ou
transversal. La Figure 4.53 illustre comment le cadre de marquage aménage le

domaine d’impression et ol on peut trouver toutes ces options.

Si vous appuyez sur OK, ce n’est pas encore imprimé.
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Imprimer et créer un PDF

Pour imprimer le plan, allez dans le menu Fichier > Imprimer.

Figure 4.54
A Impression Document 2D g R
La boite de
Imprimante: | _temporary ArchiCAD10 publisher dia/ogue [mpression
P _ document 2D.
UIACE CimpreEsson [ Fichier dimpression
() Dessin entier
(0 Zoom sctuel []Moir et blanc
Surface Zone de sélection
Etendus [mprimer grille
& Tout [T mprimer étage fantéme
() Pages 1 Epaiszeur minimum
De: |1 & []En-téte/Bas de page
Echelle Qualié: 300 dpi v
Original : 1:100
O Orig Copies: 1 {3}

() Olptimiser zur page: 1: [117

Dizpozition :
© Autre Feuilles :

1:200 v] 1l

Pozitionnement :
Teste & -
f"’m —— | +]a
" . . " o =
Redimenzionner 4 échelle d |[V_L) lela]
_H-‘-—_—.-.-#_

[ Annuler ] [ Imprimer l

La boite de dialogue de la Figure 4.54 illustre comment il est possible de limi-
ter le domaine d’impression sur le cadre de sélection. Ce qui est important
aussi, cest quArchiCAD propose plusieurs pages (selon la taille du cadre de
sélection) pour imprimer a I'échelle de votre construction.

Vous voyez une option pour optimiser sur la page. Mais celle-ci a le plus souvent
une échelle aléatoire et il est préférable de I'éviter.

Nous écrasons 'échelle et choisissons 'option Autre. Nous conservons ainsi
le dessin a I'échelle 1/200 et le tout sur une feuille A4.
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A propos, on devrait toujours faire un essai d’impression réduit avant d’imprimer
les grands plans et faire des corrections au stylo rouge. Celles-ci sont ensuite reprises
astuce

=== point par point et cochées. Sur l'écran, on na jamais de vue densemble et cela
économise du temps et du papier.

La validation avec OK fait apparaitre une boite de dialogue qui vous invite a
indiquer ol vous voulez enregistrer votre PDF et son nom. Ce n’est pas si
compliqué de créer des fichiers Acrobat.

En outre, vous pouvez utiliser le pilote d’'imprimante qu’ArchiCAD a installé
pour toutes les autres applications sur votre ordinateur et créer des fichiers
Acrobat de la méme maniére.

Une fois que vous aurez sélectionné une imprimante dans la commande For-
mat de papier et confirmé avec OK, votre plan va étre imprimé. Vous pouvez
vous réjouir de votre premier plan ArchiCAD.






CHAPITRE

Atelier 3 : mise en page
du plan

Au sommaire de ce chapitre

o Travail préliminaire

e Réalisation de la mise en page

e Réglages de dessin

o Publier le projet

Vous étes maintenant en mesure de construire un modéle de bAtiment avec
ArchiCAD et d’¢laborer, a partir de ce modele, des dessins d’étages, de
coupes et de détails pour vos projets de construction. Vous les avez déja
imprimés et admirés. Mais il manque encore la vue d’ensemble, qui consiste
en lassemblage de ces différents dessins avec éventuellement différentes
échelles.

Vous allez apprendre maintenant a assembler ces différents dessins dans un seul
plan, ce qui représente pour ainsi dire le couronnement de votre ceuvre.

Les versions précédentes contenaient I'application indépendante Plot-
Maker. Depuis la version 10, ce PlotMaker est devenu inutile. La mise en
page de plan est maintenant complétement intégrée dans ArchiCAD.
Sivous travaillez avec des versions plus anciennes, ce qui est décrit dans ce
chapitre n’est bien stir pas valable.
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Avant, le travail avec PlotMaker était tres compliqué ; on devait utiliser des
formats de fichiers particuliers et une multitude de données était présente
dans l'ordinateur. Depuis ArchiCAD 10, les dessins du plan du projet sont
repris dans la mise en page. En plus des bibliotheques d’objets, vous n’avez
besoin que d’un seul fichier pour votre projet.

Des jeux de plans entiers sont recueillis dans le dénommé "carnet de mise en
page". Ainsi, vos plans sont regroupés et imprimés selon le besoin. La trans-
mission par e-mail, ou échange de données, est également assurée.

Dans cet atelier, nous allons maintenant regrouper les dessins de I'atelier 2,
notre premiére maison, pour réaliser le premier plan.

Travail préliminaire

Avant de commencer par la véritable mise en page, il reste encore quelque
chose a faire. Le plan du projet est terminé, tous les dessins sont disponibles
et nous avons deux plans de coupe, une coupe, quatre vues et un plan de
situation.

Pour la mise en page du plan, vous avez besoin du navigateur. S’il est désac-
tivé, vous accédez a la fenétre du navigateur a I'aide du menu Fenétre >
Palettes > Navigateur.

Le navigateur apparait dans la partie droite de la Figure 5.1. Les quatre
options qui le constituent se trouvent dans les onglets tout a fait en haut de
image :

Plan du projet ;

Plan de vues ;

Carnet de mise en page ;

Jeux de publication.

Plan du projet

Le plan de notre projet doit étre maintenant examiné attentivement. Vous y
trouvez tous les dessins réalisés jusqu’a présent. Ceux-ci sont disponibles pour
votre mise en page dans des formes et des combinaisons de calques différen-
tes. Mais avant, vous devez définir ces combinaisons dans les dénommés
"plans de vues". Comme nous voulons enfin voir notre plan, nous n’allons
pas trop nous attarder sur les définitions. Soyez cependant trés attentif, car
elles vous seront souvent nécessaires.
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Mises en page types

Le travail avec des mises en page est fondé sur une mise en page type, qui est
toujours la méme. Le format la détermine a 'avance et tous les éléments de
dessin qui y sont contenus sont identiques pour 'ensemble des mises en page
qui en découlent. On peut bien str définir plusieurs mises en page types. Si
vous voulez faire des plans avec différents formats de papier, vous devez en
réaliser plusieurs.

Mises en page

Les mises en page sont classées sous les mises en page types. Ce sont les plans
pour ainsi dire. Des plans de vues leur sont attribués, pas les dessins du plan
du projet. Les plans de vues contiennent la définition pour les combinaisons
des groupes de calques et les extraits de zoom du projet. Ainsi, un dessin du
plan du projet peut étre adapté différemment (par exemple pour un plan
d’équipement et pour un électroplan).

Réalisation de la mise en page
Définition des plans de vues

Cette érape sert a définir les groupes de calques pour les plans. ArchiCAD
dispose de plans de vues prédéfinis. Mais si vous voulez vous assurer que tout
ce que vous voulez imprimer est bien dans le plan, vous devriez réaliser vous-
méme ces définitions pour votre premi¢re maison.

1. Choisissez le plan du projet dans la fenétre du navigateur.
La Figure 5.1, a droite, illustre les parties de dessin du plan du projet.

2. Cliquez du bouton droit séparément sur les dessins avec lesquels vous
souhaitez travailler et sélectionnez dans le menu contextuel Enregistrer
vue courante.

3. Dans la boite de dialogue suivante, sélectionnez Sans, dans la boite de
dialogue située au-dessus du zoom, et entrez Personnalisé, dans les combi-
naisons de calques.

Vous obtenez ainsi un dessin optimisé et la combinaison de calques est
exactement comme vous l'avez réglée.

4. Confirmez avec Créer, et procédez de la sorte avec tous les autres dessins.

Le dessin pour I'étage mansardé n'est pas nécessaire. Pour le détail dans le
plan de situation, vous devez modifier Iéchelle au 1/200.
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Figure 5.1
Le plan du projet

1. Sélectionnez maintenant le deuxi¢me onglet dans la fenétre du navigateur
Plan de vues.

2. Allez sur I'option Nouveau dossier, située sur la marge inférieure de la
fenétre, et nommez-le Vues.

3. Faites glisser toutes les vues dans ce dossier. Cest la seule fagon de mettre
de 'ordre dans vos vues de plan. Tout devrait étre maintenant comme 2 la
Figure 5.2.

Navigateur - Plan de Vues * Figure 5.2

E i 2 o Le plan de vues
\y

=] ﬂh Maison Jumelle
[ 0. 0. Rez-de-Chaussée
[z 1. 1. Etage
[ 2. 2. Etage
{87 Coupe C 1
107 VuelV 1
{57 Vue 2V 2
107 Wue 3V 3
157 Yued v 4
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Carnet de mise en page

Passez maintenant a 'onglet Carnet de mise en page, dans le navigateur. Si
elle n'est pas déja activée, sélectionnez 'option Vue par sous-ensemble, du
menu déroulant.

Mise en page type

Double-cliquez sur la mise en page type pour la sélectionner et, avec le bou-
ton de réglages, définissez si nécessaire la dimension de la mise en page
comme ['illustre la Figure 5.3, ot I'on choisit un format de feuille A2. II est
souhaitable de ne pas opter pour un trop grand format, car nous voulons
mettre en page plusieurs plans.

Options Mise en page type
SEEIETTIS A FEL L Mavigateur - Carnet de Mise en page - x
* Nom et Dimensions @ [y I}«Q@
Vue par sous-ensemble ~
Nom : Master layout 1
= @3 Maison Jumelle
Taille : Marges : [ D1layout A2

= [ Type
42 (1S0) - Métrique ™ 15,00 mm @ Master layout 1

=1 0,590 1] |o,4200 15,00 mm

15,00 mm
(O Portrait
() Paysage 15,00 =
Surface & imprimer : Paint d'ancrage @ -t
+et
|U,564{] |n,3qun [+++

r Grille pour identifiants des dessins

[[] Cette mise en page type dait utiiser une grile pour l'assodation des identifiants de dessin

T4 8,8,C..
(=L
: : o = REEE . &
¥ Propriétés
- - ' |m| master layout 1
IMasguer boukes interseckées par un dessin =1 hm /04200
[ G D
En bas & gauche —
»
»

Figure 5.3
Options de mise en page type.
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Maintenant double-cliquez sur la mise en page type. La fenétre de mise en
page type apparait alors au premier plan. Puis dessinez un cadre de plan
comme vous I'imaginez et mettez une inscription qui va servir de titre univer-
sellement valable pour tous les dessins qui doivent étre fondés sur cette mise

en page type.
m Navigateur - Carnet de Mise en page v x
B [ () =
Vue par sous-ensemble )
= (3 Maison Jumelle
[R01LayoutA2
= Gasre
®
==
o540 [ 0,020
[ Regiages.
MAISON JUMELLE e —
= (Persomal lisé v
@l RBF ) @% JDIQE & ® & G «QR] m mM ; e :
Figure 5.4

La mise en page type.

Cela pourrait ressembler & peu pres a la Figure 5.4.

Réalisation de la mise en page

Il semble qu'un double-clic sur la mise en page n’ait rien changé, sauf que
votre dessin est maintenant rouge. Apparemment, c’est seulement parce que
vous étes sur une nouvelle feuille de votre dessin. La couleur rouge sert a iden-
tifier s'il sagit d’éléments de dessin de la mise en page type. Vous reconnaissez
ainsi ce qu’il ne faut pas modifier dans la mise en page. Dans les préférences,
vous pouvez changer cette définition de couleur (rouge).

La mise en place des éléments de dessin dans le plan s’effectue de nouveau par
les plans de vues dans le navigateur.

1. Sélectionnez d’abord la mise en page souhaitée dans le carnet de mise en

page.
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2. Changez la représentation de plans de vues.

3. Cliquez du bouton droit pour sélectionner dans le menu contextuel Placer
sur mise en page.

Loutil se transforme ensuite en outil Dessin.

4. Cliquez maintenant a peu pres a 'endroit ot vous voulez que votre dessin
apparaisse dans la mise en page. Faites la méme chose avec les deux plans
de coupe et le plan de situation. Comme on ne peut pas placer le plan de
situation de fagon idéale, nous changeons I’échelle au 1/500 sans hésiter.
Léchelle peut étre réadaptée dans les réglages de dessin. Cela donne une
meilleure image de notre plan.

5. Faites I'accord fin et ajustez exactement les dessins.

Les points chauds des dessins conviennent tout a fait. Réfléchissez a tou-
tes les regles a observer pour les mises en page de plans et essayez d’accorder
une importance particuliere a la compréhensibilité de la mise en page.

ArchiCAD ne prend pas en charge la créativité de votre travail !

Une nouvelle mise en page
La mise en page est maintenant pleine, vous avez besoin d’une nouvelle mise
en page.

1. Allez dans le carnet de mise en page et cliquez du bouton droit sur le
menu contextuel pour sélectionner Nouvelle mise en page.

2. Donnez-lui un nouveau nom. Si elle n’apparait pas a I'écran, double-
cliquez au premier plan pour I'activer

Les dessins restants des plans de vues sont placés maintenant sur cette
mise en page, exactement comme avant.

Les plans sont terminés.

Réglages de dessin

Pour effectuer des réglages individuels dans la mise en page, il existe d’autres
options que vous connaissez certainement. Pour ce faire, il vous suffit d’acti-
ver un dessin sur une mise en page d’un clic du bouton droit sur le dessin,
dans le carnet de mise en page, et de sélectionner, dans le menu contextuel,
Options dessin.

Diverses options sont maintenant disponibles dans la fenétre Options dessin.
Regardez a la Figure 5.5 comment travailler sur le dessin. II est possible de
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modifier 'échelle, les représentations de calques, les titres des dessins, un
cadre et beaucoup d’autres choses. Cette figure fait ressortir les options les
plus importantes. Il est alors encore possible ici de s'écarter des plans de vues
déja définis. Contrdlez la représentation des calques et faites attention que ce
dont vous avez besoin pour votre plan ne soit pas désactivé.
[£4 Options Dessins sélectionnés 5 = el s
Edtable: 1y e par sous-ensemble —|
v @b Mentification a [Bags;: Jl:n;il:mz
Idenifiant de dessin : Par ID de vue ~|o.
[] Indlure dessin dans Ia séquence des identifiants = CaTveE
Nom du Dessin : | Par vue : nom sevlement || b. Rez de chauvree O Mot ayout |
Fichier source : » Interne
Vue ArchiCAD : isisan Jumelle\0. 0. Rez de dﬁu@
Type de mise & jour : @ Auto ]De'"‘é'e'“'saé 12.12.2006 15:05
OMEHUE‘ lEﬂ(?t de mise & F
Conserver dessin dans le fichier projet
Remarque:  Utiisez s palette Gestionnaire de dessins pour modifier la source st mettre 3 jour ce
dessin.
v [@s Propriétés
Largeur: 0,2300 m Point d'ancrage: Ié:
Hauteur: 0,3213 m e
Echelle: 100,00 % iser origine interne du
% 1 ot
Echelededessn: (L0 ]
= . _ Angle: 0,00°
MAISON JU' Echelle originale: 1:100 < S B
Jeu de stylos: Couleurs: - n 0. Rez de chauvres
| 30c Exécution Impression [w] | couleurs défiries par jeu de styios [s| |3 wason Jumelelo. 0. Rez de chauures
[ Afficher jeu de stylos propre du dessir... ] [#]Fond transparent :L:::::]furu]]
r £ cadre N ( e J
o a2 e/ -
% (D G Calgue archican ] Annuder oK :[P_eismahse :]
Figure 5.5

Options de dessin.

Le réglage par I'actualisation de la mise en page est lui aussi important. On'y
détermine que toutes les modifications effectuées dans le plan de coupe
ArchiCAD soient adoptées tout de suite.

Outil de dessin

Avec l'outil Dessin, vous pouvez aussi mettre en place des dessins externes
provenant d’autres dessins ArchiCAD. Ceux-ci doivent toujours étre actualisés
conformément aux fichiers sauvegardés sur le disque dur.
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Loutil Dessin peut étre utilisé dans le domaine du modele ArchiCAD
comme dans les plans de coupe. Cliquez simplement sur le dessin ou sur la
mise en page, et on vous demande si vous voulez mettre en place une réfé-
rence interne, donc relative au projet, ou une référence externe.

Pour les références externes, il faut indiquer le chemin. Lorsque vous effec-
tuez des modifications dans le fichier pris en référence, vous devez 'actua-
liser.

Cet outil vous offre une multitude de possibilités pour insérer des fichiers
dans vos plans ArchiCAD.

La Figure 5.6 vous propose une liste de tous ces fichiers.

L:I:nus types disponibles (" sai; * psd; “bmp; ‘.g'rf;[v flg;l'r:'S.G Foutil
By T T T e es 1icniers que Iouti

Tous hypes disponibles | (.5qi; ~psd. " bmp; ~.qif; "ins . -

Dessin PlotMaker * pmic) Dessin peut insérer.

Fichier de tragage (" plt)

Windows Enhanced Metafile [~ emf)

Windows Metafile (wmf)

Fichier POF (" pdf)

Toutes les Images (".sgi; ~psd; ~bmp; ~aif; "jpag; ~j
Fichier DWF {*.dwf)

Fichier DXF {* )

Fichier DWG (" .dwag)

Fichier dessin MicroStation (*.dgn)

Fichier HPGL [~ pit)

Publier le projet

La fonction Publier le projet sert 4 transmettre notre travail de différentes
manieres vers I'extérieur, donc de I'ordinateur vers nos partenaires. On peut :

e imprimer ;
e créer des sites Web ;
e sauvegarder, par exemple au format Acrobat PDF ou AutoCAD DWG ;

® (racer.

Seuls les plans de vues prédéfinis ont de 'importance. Vous pouvez définir
différentes combinaisons graphiques en tant que jeux de publications pour
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tous vos partenaires. ArchiCAD établit les documents souhaités, que ce soit
des impressions (y compris sur différentes imprimantes) ou bien des fichiers
PDF ou AutoCAD qui sont envoyés automatiquement.

Les commandes sont exécutées de fagon automatique. Vous pouvez ainsi vous
libérer de ces tAches qui demandent souvent beaucoup de temps et donc vous
consacrer a des choses plus importantes.

Le bouton qui active la fonction Publier le projet se trouve tout  fait a droite
dans le navigateur.

% Figure 5.7
M 3 |E| Nouveau jeu de publication.
[ 1:100 —,]
[ B e ]
Enregistrer jeu sous:
[ Fiotivean dresier: I
E MNouveau dossiég
Dupliquer
Renammer...
¥ Effacer

1. Sélectionnez 'option Nouveau jeu de publication, dans la partie supé-
rieure du menu déroulant, comme l'illustre la Figure 5.7.

La fenétre du navigateur ne suffit pas pour Publier le projet.

2. Appuyez sur le bouton Sélecteur de projet, en haut a gauche du navigateur,
et sélectionnez dans la fenétre flottante Afficher organisateur.

Une autre fenétre apparait, Organisateur — publier le projet, que vous
pouvez voir au milieu de la Figure 5.7.

3. Activez les plans de vues : dans la partie gauche, que vous connaissez déja,
dans la fenétre du navigateur, et dans la partie droite Publier le projet.

4. Tirez maintenant les vues souhaitées, méme le dossier entier, de gauche a
droite dans le jeu de publication.
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((__ Emegstrer fihiers [ D\

Coeen D

Méthode de publication :

Chemin

(@ Créer une structure higrarchique

O Créer une structure horizontale

[Jinclure environnement web Project Reviewser

“MAISON JUM 8=

Figure 5.8
Les options de publication.
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2l o
2 B & m @
X HDER =(a] | Py |
= iy Maison Jumelle ~—" 1:100 »
i= [ Nouveau dossier
0. 0. Rez-de-Ch: ée
S | e ] 0 e Crasse
2 2 Etage Enregistrer jeu sous: 2.2, Etage
0] Coupe € 1
67 Vue1v 1 = [ Nouveau dossier|
] ue2v2 0. 0. Rez-de-Chaussée
07 Vue 3V 3 1. 1. Etage
10 Vued v 4 2. 2. Etage
S|l * Proprigtes vue
5 Nouvesu dossier
T——
¥ Propridtés Vus v Propriétés ue
ol o 1 Nouvesu dosser
& |Personnalisé. ¥ Format
500 O [ror [v]
i
Q=
LS b Format [ Fsionner en un seulficher
[ puier ] [ cereu [v] o= [}

= (Personnalise D}

5. Avec le bouton Options, sélectionnez la fonction souhaitée qui doit réaliser

ce jeu.

Il y a la encore quelques options

\ 7

a sélectionner. Ala Figure 5.8, les

options de sauvegarde sont décrites dans la fenétre gauche.

Dans la fenétre Organisateur — publier le projet, vous avez la possibilité de
travailler comme vous le voulez sur les différents plans de vues ; vous pouvez
par exemple changer la définition de I'échelle ou des calques. Dans la partie
Publier le projet, les différents plans de vues sont traités individuellement. En
sélectionnant les différents jeux, il est possible également d’enregistrer cer-
tains dessins au format DWG (AutoCAD) et d’autres au format Acrobat
PDF. Loption permettant d’envoyer des dessins sur différentes imprimantes
est aussi particulierement utile. Le format de papier devrait étre de toute
fagon toujours controlé.

Avec le bouton Publier, vous donnez 'ordre 2 ArchiCAD de procéder aux
différentes étapes les unes apres les autres.






CHAPITRE

Adapter ArchiCAD
a ses besoins

Au sommaire de ce chapitre
o Créer ses propres attributs

o Développer des prototypes et des présentations

Dans latelier 2, vous avez appris a réaliser un projet presque uniquement
avec des réglages de base. Vous allez maintenant adapter vos réglages Archi-
CAD individuellement. Vous allez créer votre propre prototype sur lequel va
étre fondée la suite de votre travail. Il facilitera vos tiches et deviendra la base
représentative de 'aspect graphique de votre travail.

Créer ses propres attributs
Que sont des attributs ?

Vous connaissez déja I'utilisation d’éléments de bibliotheque auxquels vous
avez accédé lors de divers projets ArchiCAD. Les attributs (de projet) sont des
réglages utiles la plupart du temps pour le graphique du plan et la structure
des calques. Vous pouvez faire par exemple vos propres hachures pour des
modeles de carrelage et de murs, mais aussi des types de lignes fideles a
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échelle pour vos dessins de détail. Les épaisseurs des traits et les couleurs
constituent d’autres fonctions qui peuvent étre aussi modifiées et adaptées
pendant le travail sur le projet si besoin est. Quand des attributs sont modi-
fiés, cela a des conséquences sur le projet tout entier. Si on change par exem-
ple la couleur rouge du stylo 5 pour la rendre bleue, tous les éléments utilisés
dans le projet qui ont été dessinés avec le stylo 5 vont devenir bleus. Quand
on applique cette méthode correctement, cela peut économiser du temps et
de I'énergie. Mais, par contre, si vous utilisez mal les attributs, cela peut vous

, .
causer beaucoup d’ennuis !

Options Partage Fepétres Aide
I| @jtributs Elément } Options Calque (Vues modgle)...
%’ Attraction €lément & Types de Ligne. ..

Intersection automatique Motifs de Hachures...

E Options Baguette Magique...

Structures composites. ..

@ Gestionnaire d'extensions...
Matiéres...

e

S -

Préférences Projet )
Catégories de Zone...

-

Environnement de travail
Styles d'Annotation...

Gestionnaire d'attributs. ..

Stylos et couleurs {Vues modéle). ..

Ctrl4+K
Ctri+Alt+H
Ctrl+alt+H
Cirl+Alt+C
Cirl+Alt+P
Ctrl+Alt-+M
Ctri+Alt+2

Figure 6.1

Travailler avec
les attributs.

Les attributs ne sont utilisés que dans le projet adéquat et ils sont transmis a

d’autres projets avec le gestionnaire d’attributs.
Les attributs sont les :

e calques;

e combinaisons des calques ;

e jeux de stylos ;

e stylos et couleurs ;

e types de lignes ;

e motifs de hachures ;

® structures Composites ;

e profils;

® matiéres ;
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e catégories de zone ;
e villes;
e styles d’annotation.

Vous parvenez toujours aux réglages des différents attributs dans le menu
Options qui concerne les réglages du projet en cours d’élaboration.

Calques

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Options calque.

Le raccourci clavier dérive de I'appellation anglaise Layers (calque). Vous avez
déja fait connaissance des calques et de leur application dans 'atelier 2.

La Figure 6.2 illustre la fenétre Options calque que vous connaissez déja.
Dans la partie droite, la visibilité et le verrouillage des différents calques
sont contr6lés, de nouveaux calques sont créés et d’autres existant déja
sont effacés.

La partie gauche vous offre la possibilité de nommer ces options et de contrdler
leur visibilité par différentes combinaisons.

® -1
{=4 Options Calque (Vues modeéle) E]
Nom Combinaison de Calques - &= Calque
v v 1 0_Cslques du projet -
v v 1 oo__rﬁl:u-.sse Se::.,l,ent B DDDL Nom Calque [ Edenson | T [ Mouveau... I
v v 1 00_Plan d Stustion o @ % 1 ) caoue Achican ien
v v 1 00 Plan mase T <@ B 1 Esquisses
v 1 10s_Projet-Plans Mo @ @ 1 - Opérateur masqus =
v v 1 10b_Projet-Coupes Mo & B 1t 2d unsichibar L
VoW 1 10c_Projet-Facades | "o < (B 1 Constn Fondstons
v v 1 202 Permis-Plans 3 Mo @ B 1 Constn Potesux
v v 1 20b Permis-Coupes Mo @ [B 1 Constr: Poutrsison
v v 1 20c_Permis-Fagades Mo <@ (B 1 Constr: Serrurerie
v v 1 30a_Exécution-Plans Mo @ [ 1 Construct spécisles
v oW 1 30b_Exdcution-Coupes o @ @ 1 Murs Bxt: Périphériques
v v 1 30c_Exécution-Fagades Mo @ B 1 Mursink: Cloiscns
v 1 30d_Canalisations B | o <@ G 1 Murs int: Refends
v v 1 40_3D Extérieur Mo @ B 1 Sols Chapes
voow 1 40 30 Intérieur Mo @ B 1 ol Dalles
v oow 1 40 Export 30 Rendu Mo <® (B 1 Scbs: Planchers M
L 1 40 Gros_osuvrs M O e s - —
o @ @ F=
Calque ArchiCAD
(e [
Figure 6.2

Calque (vues modéle).
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Dans le menu Fenétre > Palettes > Options rapides, cette combinaison de calques
est adaptée tout simplement, comme I'illustre la Figure 6.3.

0_Calques du projet Figure 6.3

00 _Esquisse seulement OptionS rapfdes
00_Plan de Situation ’

00_Plan masse

10a_Projet-Plans ¥ Format

10b_Projet-Coupes 1 | PDF [v]
10c_Projet-Fagades
20a_Permis-Plans [ Opticns Page... ]
20b_Permis-Coupes
20c_PermisFacades [ Options Document... ]
30a_Exécution-Plans | Fusionner en un seul fichier

30b_Exécution-Coupes PDF

30c_Exécution-Facades EE: ]

30d_Canalisations
40_3D Extérieur

40_30 Intérieur B aap— =
40_Export 3D Rendu (E;h

40_Gros_oeuvre seulemet

40_Zones 3D Corps solides (2:200
&0_Plan de vente [Autre
80_Mise en page

Flandarstellung

|| *|| vl =

Stylos et couleurs

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Stylos et couleurs.

Les stylos et les couleurs sont la base graphique de vos travaux de dessin. Vous
travaillez avec 255 couleurs différentes. De lattribution de numéros de stylos
résulte une attribution univoque a vos types de dessins vectoriels (de la cou-
leur du stylo jusqu'aux hachures). Comme la couleur, le stylo sera classé selon
I'épaisseur des traits.

La Figure 6.4 illustre les deux fenétres de travail : 2 gauche pour les stylos et a
droite pour les couleurs.

La fenétre de couleurs s’affiche en sélectionnant un stylo précis et en appuyant
sur le bouton Couleur. Comme vous le voyez, le stylo numéro 5 qui a été
choisi a une épaisseur de trait de 0,00. Mais cela ne veut pas dire qu’il est invi-
sible. Des stylos ayant une épaisseur de trait de zéro sont représentés par des
lignes tres fines et ils sont imprimés aussi finement que possible.

Lorsque vous fusionnez des projets entiers, des fichiers modules ou des él¢-
ments de presse-papiers, tout est transmis a la structure de l'attribut du fichier
de sortie. Cela entraine parfois des modifications indésirables. En tout cas,
vous devez vérifier soigneusement les éléments importés.
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Stylos et couleurs (Vues modéle) “ % ||2d Editer couleur: 10
Jeux de stylos disponibles Grundfarben:

e
Sélectionner un jeu de stylos pour les vues modéle: - I_ - - -
e - e
10 Projet par éléments = - - - - - - - -
20a Permis par élément Renommer...
20b Permis Hachure Moires - - - - - - - -
20c Permis Impression - - - - - I_ - I_
30a Exécution par éléments M Supprimer

E%H

hd l’ Autre

||"10_ Epaisseur:

Description: |

Fabt:0 | Bot
Satt.: - Grug
au:

FarbelBasis Hell.:[120

I
EEH

[ Farben hinzufigen

Figure 6.4
Stylos et couleurs.

Les valeurs de couleur peuvent étre entrées aussi avec des chiffres, ce qui cor-
respond aux valeurs RVB. Vous serez tres dégu si lors de votre premiére
impression, le résultat imprimé n’est pas conforme a ce que vous voyez a
écran. Ici, nous abordons un probléme fondamental de I'infographie : elle
promet le WYSIWYG (what-you-see-is-what-you-get), mais ne peut pas tou-
jours tenir sa promesse. J’ai déja imprimé un plan sur trois imprimantes dif-

férentes et j'ai obtenu dans les trois cas des résultats totalement différents et
inutilisables.

E 11y a bien siir une solution dans ces cas-lir. Vous devez procéder de la maniére sui-

vante : imprimez un modéle des 255 couleurs sur votre imprimante mais avec le
méme papier que celui que vous utiliserez pour imprimer votre graphique.
Choisissez la couleur du numéro de stylo correspondant. Si rien ne correspond,
vous devez paramétrer le régulateur de couleur comme cela est décrit ci-dessus.

astuce



138 ArchiCAD pour les débutants
Le modele doit bien sir étre réimprimé jusquas ce que tout soit comme vous le
voulez. Ce que vous voyez maintenant est vraiment ce que vous obtiendrez. Pour
ne pas dessiner avec les 255 couleurs dans chaque projet, il existe un élément de
bibliothéque qui crée automatiquement les modeles de couleur.
La Figure 6.5 illustre & c6té du chemin menant a objet (a gauche) les régla-
auxquels vous devez procéder. Vous avez ainsi un apercu des couleurs que
es el s devez procéder. Vi ez ain cud leurs q
vous utilisez.
M Dafaut
e - n A lx = P e AR 5
E% Prévisualisation et position - Eg m:g;ﬁ:ﬁ;ﬁgﬁm@m@w@m
D) (o |[Po=>zom h g a2 AL S e e e S
slétagen [ | 5& Ew&w&mﬁmﬁ’zﬁ Bk @3 =
12,0000 9 h 2 i s e R 2Lk
szeomull) 2o = s s an e
s, | 0,000 = 32 = o s g g =k Fxh =
Afficher sur Etages : l %ig: g“ %N %wg: Mg gﬁgf
Etage actuel seulement v B%B;”:Bx Bgﬁgmgwgﬁgﬁ;*m;
» {1 Paramétres 5% 5% ﬁ% &% &g &i %5% @i
» F'= stiftfarben ausdrucken &3 55 &ﬁ 5@ ﬁ‘g 52 %&‘ 5*
- g et SR AN
' . B O = = O O O = =
By ee—— | EEEEEE
B Activer types de ligne d'Objet L ﬁm@m E& @ﬁx&ﬁ @3@
P Activer stylos d'Objet &?&& @?@3&%@&
O Lignes symbole Volinie EZ’;E%@ E%mz@g@g
¥ stylos de ligne symbole 0.01mm 1 | E;‘@; @?@gv@%@%
- _ SURFACES COUPEES B v g%@% @Eg%g%gr
b <y Modéle - CET e =R
b b, Listes et Etiquettes in& wﬁm&wﬁwﬁw
= S A el el
£=%F (B> Construct: spéciales v Annuler OK

Figure 6.5
L'objet pour les modéles de couleur.

De tels objets existent aussi pour les hachures et les types de lignes.

Lépaisseur d’un trait est représentée indépendamment de I’échelle ; donc, par
exemple, le stylo de 1 mm reste toujours de 1 mm. Les éléments sont gra-
dués. Il apparait ainsi, proportionnellement, plus ou moins gros, comme la

taille des caracteres.
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E Si vous avez lintention de paramétrer le graphique pour une présentation i

lécran et donc de convertir une ligne en pixels pour la rendre plus petite, il peut
arriver que votre ligne disparaisse d’un seul coup. La raison est la suivante : ima-
ginez que les bitmaps sont agrandis, notre ligne est située dans la rangée 2 (voir

Figure 6.6).

astuce

Figure 6.6
|:| 5 fois 5 pixels, fort agrandis.

Essayez de réduire les cing colonnes a trois seulement. Lordinateur se
trouve ainsi confronté au dilemme de savoir ce qui doit étre blanc ou ce
qui doit étre noir. Si la ligne faisait 2 pixels de large, il nous resterait au
moins un trait mince.

Types de lignes

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Types de ligne.

Les types de lignes sont utilisés pour des lignes, des polylignes, des cercles et
des splines. Les éléments de construction sont représentés aussi avec diffé-
rents types de lignes. La Figure 6.7 illustre une application pour tous les élé-
ments qui sont dessinés avec des types de lignes sélectionnables, donc pour
toute I'infographie avec ArchiCAD.

Différents types de lignes sont applicables aussi a des objets. Pour cela, il est
nécessaire d’activer 'option Activer types de ligne d’objet dans la boite de dia-
logue d’objet Symbole. Différents parametres de couleur des objets peuvent
étre appliqués de la méme fagon.

La Figure 6.8 illustre la fagon de créer votre propre signature de ligne.
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Figure 6.7
Des murs représentés autrement.

7] 23
Auge (%) *
[ Nowveau.. | Renommer... ] | Effacer ] (B4 Ajout nouvelle tigne
~ Editer Type Sélectionné Nom: @
O Traits
(&) Symbole )
() Dupliquer: Auge
‘0‘ ‘lﬂ ‘Zﬂ ‘Jﬂ‘ 40‘ Eﬂ‘ 64}‘ 7!}‘ 8 9(}‘ lD(l‘I
Interv.: | 10,00 mm Coller compasants ligne

Copier of Thaud entre
le plan et ce dislogue.

() A Echelle du plan
(%) A Echelle indépendante

Figure 6.8
Signatures de ligne.

Dessinez simplement la signature en deux dimensions dans le plan, comme
Cest représenté en bas a droite de 'image.

1. Copiez les éléments dans le presse-papiers.
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6.

. Appuyez sur le bouton Nouveau, et la fenétre représentée dans la partie

droite de la figure apparait.

. Sélectionnez I'option Symbole, et donnez un nom 2 votre nouvelle ligne.

Confirmez avec OK.

. Appuyez maintenant sur le bouton Coller composants ligne, dans la fenétre

gauche.

Votre nouvelle ligne est immédiatement visible. Des signatures de ligne
sont toujours définies par un segment plus ou moins long et par un inter-
valle, jusqua ce que le symbole revienne.

. Entrez les valeurs chiffrées ou bien faites glisser les petits drapeaux avec la

souris : un petit drapeau rempli pour le segment et un petit drapeau vide
pour I'intervalle.

Confirmez avec OK, et votre nouvelle ligne est préte a étre utilisée.

Les lignes sont invariablement placées au centre. C’est pourquoi il est néces-
saire de toujours entrer le milieu de la construction pour des types de lignes
extrémement précises. Pour contourner cette étape de travail désagréable, en
commengant le dessin, entrez tout simplement un point fixe 1 o la ligne ne
contient pas d’éléments. Pour que vous sachiez de quel coté de la "ligne de
construction” est fixée la signature, prenez I’habitude de concevoir les types
de lignes toujours de gauche a droite.

Motifs de hachures

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Motifs de hachures.

Il y a deux sortes de hachures dans ArchiCAD :

la hachure bitmap ;

la hachure vectorielle.

La hachure vectorielle constitue le modele pour nos représentations de plans.

Les motifs de hachures sont créés a partir de lignes & deux dimensions comme
les types de lignes (voir Figure 1.9).
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& B
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6.9

Motifs de hachures.

Structures composites

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Structures composites.

Les structures composites sont importantes pour la planification de plans
d’exécution et de détail. Quand la ligne de construction est bien mise en
place, on peut encore changer ces structures composites dans la phase de pla-
nification, ce qui arrive fréquemment d’ailleurs. Observez donc la fagon
dont vous mettez en place la ligne de construction et quelle partie devrait
étre changée. La plupart du temps, on arrive 4 un résultat en mettant la ligne
de construction a l'extérieur, méthode qui a déja été décrite.

On peut appliquer ces structures composites pour des murs, des plafonds et
des toits.

La Figure 6.10 illustre la fagon de construire une structure composite.
Cest comme pour les créations d’attributs que nous connaissons déja.
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Pour la nouvelle création, il faut cliquer non pas sur le bouton Nouveau mais
sur le bouton Dupliquer.

. h: [2,8500

Options par défaut . D MusExipi | @ m @ B @ | | Plan et Coupe... B, 0000

2 |53
X

= Dupliquer structure composite l[l 20415 ( 3
3 Nom: 20+15 copie q Dupliquer... J) [ Renommer... ] Effacer J
& ¥ Editer structure de couche et de ligne
v
[7] Comp.:  Composant: Priorits : Prévisualisation :
@ —_ Contour / Volinie
B O Sans Trame™ ]
v —  Volinie
5, Hachure solide 12
& —  Contour / Volinie
<
= Epaisseur totale : 0,3500 Disponible pour :
¥ e—
e ’ Insérer couche ]| [ supprimer couche | | B < e
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& Priorité G couche: t \; 8
2‘ o -3 16
Figure 6.10

Structures composites.

A gauche, a coté du petit croquis se rapportant a notre élément de construc-
tion, les couches sont sélectionnées séparément et elles sont fagonnées dans la
partie inférieure de la fenétre. Indiquez ici I'épaisseur du trait, le motif de
hachure et les types de lignes.

"Insérer couche" et "Supprimer couche" augmentent ou diminuent le nombre
des couches.

Le terme de "couche" employé ici, en ce qui concerne les structures composites,
représente les strates successives composant un mur ou une cloison (par exemple
X cm de béton + X cm d’isolant + X cm d’enduit ou de bardage, etc.). On peut
ainsi décomposer dans les moindres détails les éléments d'une structure (ou déter-
miner sil sagit d’une cloison en BA13 ou en plaque de plitre, erc.).

info
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Une autre nouveauté dans cette fenétre est la priorité¢ de couche (priorité
d’une "couche" par rapport 2 une autre). Elle indique comment fixer des
priorités pour couper les structures composites.

Les structures composites assemblées sont exportées dans des programmes
de physique de construction (comme ArchiPhysik) et incorporées dans les
calculs.

Profils

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Profils.

Avec les profils, on peut sélectionner et fagonner des profils de murs, pour des
corniches par exemple.

Matiéres

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Matieres.

Les maticres sont la base de la représentation tridimensionnelle, non seule-
ment pour le rendu photoréaliste mais aussi pour les coupes et les vues.
Les options Matieres sont appliquées a tous les éléments de construc-
tion 3D dans le domaine du modele, ainsi qu’aux objets dans les différents
parametres.

La fonction d’utilisation des parametres de mati¢re (on associe une matiere 2
un objet) doit étre active dans la fenétre d’options de 'objet dans le domaine
"Modg¢le — utiliser matieres objet”.

Etant donné que vous ne voyez les mati¢res que dans une phase de modélisa-
tion tres tardive dans le rendu, il est souvent préférable, en ce qui concerne les
textures, de prévoir et d’estimer exactement quelles matieres doivent étre
encore changées et différenciées.

La Figure 6.11 illustre de nouveau les options, dans la partie gauche de la
fenétre. Ici aussi une nouvelle mati¢re est créée avec le bouton Dupliquer.

Outre la hachure vectorielle qui est importante pour votre représentation
orientée en vecteur, 'application de couleurs et de textures orientées en bitmaps
est possible dans cette fenétre.

Avec le bouton Chercher, vous ouvrez une fenétre qui doit vous indiquer le
chemin menant aux graphiques bitmap. Utilisez des textures provenant de la
bibliotheque active.



Adapter ArchiCAD a ses besoins

(ELTCNC 145

\zd Charger image de bibliothéque

Charger autre Objet... »

[ Modgles de Liste 10

= [} [TImg] Textures 10
[iBois 10

[ Finition Mur 10

[ Finitions plafond 10
[ Images 10
[iMétal 10

[ Paysage 10

(= [ Pierre 10

B calcaire.jpg
B Granit= 1.3pg
B Granite 2.jpg
B Granit 3.3pg
[B) Granite Blue Pearl.jpg
) Granits Pinot Nor.jpg
Granite Ruby Red.jpg

B Gravier 1.p6
B Gravier 2.776

B Gravier 3.06

B cres. e

[B) Marble de Carrare.jpg

[ Marble gris.jpa

) Marbre 1.jpg

[B) Marbre 2 alpha. TIF

[B) Marbre Botticino.jpg

[B) Marbre Cremo Delicato.jpg
[B) Marbre Rosso Siicia.jpg

[B) Marbre vermont verde.jpg

[ Granit= verde Meragozza.jpg

-~

253
4
ID Travertin [ ] ']
[ owlguer.. ] | Renommer... ][ Effacer ]
Créer apergu avec : ‘
Désactiver contréles non
G
~ Exposition  la lumiére
Cotieur de surface : Rk
Ambiznt :
Transparence v “
Transmission : Diffus :
S |o e
Atténuation : Brillance :
| — 3 [=
Emission Incandescent
Atténuation : Spéculare :

—  |o

-+

Annuler OK.

Couleur d'émission : - Couleur Spécu
¥ Hachure vectorielle
~ Texture
Argent Travertin (285 x 288) Effets Canal Algh
. - - anal Alpha
11,0000
[surface
BT 10105 [] Ambiant
Garder la Dlspéaiare
Proportion [oiffus
@_ Py [“IRelief
e [ Transparence
@

o) (R [ wim [ sazee J[r)OE &
= +" .V. +'|A x 358785

AT 7RI

Figure 6.11
Options de matiéres.
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Les autres options sont décrites par la suite dans 'atelier du rendu.

Catégories d

e zones

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Catégories de zones.

Ici, les fonctions sont choisies pour vos zones. S’il vous arrivait de ne pas
retrouver les zones et de ne voir que des points noirs, vous devriez choisir la
zone correspondante dans la bibliotheque.

Styles d’annotation

Allez dans le menu Options > Attributs élément > Styles d’annotation.

Cette fonction attribue différentes couleurs et donne la possibilité de réviser
les annotations.
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Exemples pour I'application dans le graphique

On peut voir des exemples d’attributs aux Figures 7.3, 7.4 et 7.5. Dans le
premier exemple, des structures déterminées a I'avance pour des murs en
pierre et en crépi ont été transmises aux matieres pour les murs. On peut
les reproduire ensuite en trois dimensions et elles permettent de voir a quoi
ressemble la fagade.

Figure 6.12

Hachures comme
structures de facade.

Figure 6.13
Types de lignes.
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Sports Hall

Figure 6.14
Si cela doit aller vite, I'allée est dessinée dans le plan de situation a I'aide de I'outil Spline.

Le deuxiéme exemple vous montre comment vous pouvez utiliser vos propres
types de lignes pour la symbolique du dessin de détail. Les types de lignes
sont dessinés avec I'outil Spline comme calorifugeage, isolation ou coupe a
travers un agrandissement de toit.

Le troisitme exemple montre, s'il faut aller vite, comment intégrer des bosquets
ou des allées dans un plan de situation avec des types de lignes. Les arbres sont
répartis régulierement et on peut aussi les fabriquer avec des splines.

Gestionnaire d'attributs

Vous parvenez au gestionnaire d’attributs dans le menu Options > Attributs
élément > Gestionnaire d’attributs.

La Figure 6.15 illustre, sur le coté gauche, les réglages du projet sur lequel
vous étes en train de travailler. Dans la partie droite de la fenétre, vous voyez
les attributs d’un autre projet qui ont été chargés.

Pour importer des attributs, on utilise les projets ArchiCAD (fichiers.PLN
ou .PNE) ou quelques fichiers de gestionnaires d’attributs (au format .AAT).
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Figure 6.15
Le gestionnaire d‘attributs.

1. Dans la boite de dialogue en haut, activez l'onglet adéquat pour sélectionner

les attributs que vous désirez importer (calques, stylos, etc.).

2. Cliquez ensuite sur attribut que vous souhaitez avoir et ajoutez-le a votre

projet ou remplacez-le tout simplement.

3. Confirmez 'entrée avec OK, et les attributs sont intégrés dans votre

dessin.

Si vous commencez un nouveau projet avec les réglages du projet précédent,

les attributs sont repris.

Fusionner

ArchiCAD vous offre une autre possibilité d’intégrer des attributs dans
votre dessin en fusionnant des fichiers ArchiCAD et des fichiers de modules,
mais aussi en important des fichiers AutoCAD. Dans ce cas, outre les
parties de dessins et les éléments de construction, leurs attributs sont intégrés

dans le dessin.




Adapter ArchiCAD a ses besoins M ETIIICERIN 149

AutoCAD integre parfois une quantité énorme de calques a votre projet. Les
dessinateurs AutoCAD adorent ces calques qui, pour nous, utilisateurs
d’ArchiCAD, sont confus et dotés de sigles incompréhensibles. Si vous repre-
nez les réglages pour de nouveaux projets, vous avez alors tous ces calques
sans savoir souvent d’ott ils viennent. Veillez donc a utiliser vos propres réglages
de base et a ne pas tout reprendre au hasard.

Développer des prototypes et des présentations

Vos propres prototypes vous facilitent énormément le travail. Des présen-
tations de projet de la sorte peuvent étre congues différemment. Il y a aussi
un prototype particulier que vous devez utiliser pour vos clients ou vos parte-
naires.

Le prototype est un dessin ArchiCAD tout 2 fait normal. Seulement, il n’a
pas encore de contenu et on peut le comparer 4 une feuille de papier vierge.
La seule différence par rapport a cette feuille de papier vierge, c’est que vous
possédez déja beaucoup d’informations sur le projet. Quand on commence a
travailler sur un projet, on ne veut pas étre ennuyé par des détails agacants.
Ainsi, vous pouvez définir les attributs a I'avance et déterminer aussi a
I’avance vos propres standards pour la structure des calques et des étages. Tous
les outils sont préalablement réglés dans les fenétres d’options. Avec le temps,
vous allez connaitre vos réglages personnels; ainsi, il vous sera facile de
n’avoir plus qu'a définir les modifications importantes pour le projet.

Fichier de présentation du projet

Avant de commencer, vous devriez encore réfléchir a la fagon dont vous vou-
lez gérer la représentation et 'organisation de vos plans, sans oublier d’y mettre
votre touche personnelle.

La présentation de projet est un projet tout a fait normal qui est sauvegardé
avec I'extension .TPL.

La seule chose importante, c’est que vous effectuez vous-méme ces réglages,
sinon vous n’aurez jamais d’apercu sur vos propres réglages de base.

Importer ou compléter des attributs

Dans un nouveau projet vierge, les attributs que vous souhaitez avoir sont
chargés ou effacés. Pour cela, vous utilisez le gestionnaire d’attributs. Vous
avez aussi la possibilité de commencer une structure d’étage, de rendre des
calques visibles ou invisibles, de regrouper, etc.
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astuce

Renseignez-vous pour savoir si vous devez travailler selon certains standards et cer-
taines directives DAO. Aménagez vos calques en fonction de cela’.

Outils

Vous devriez régler exactement les différents outils et ne rien oublier non
plus. Des stylos et des couleurs, des plans et des types de lignes ont déja été
fixés dans les attributs. Examinez tous les outils et réglez exactement toutes les
fenétres. Pour essayer de voir comment sera la représentation graphique, vous
devez seulement effacer de nouveau les éléments dessinés.

»

[Iréglages uniformes pour outils Ligne

b il Réglages avancés

H Options par défaut Ligne Flgure. 6.16
N’oubliez pas
= les calques !

+= Paramétres généraux

MANQUANT ) Vo[ aonuer | [ o

astuce

Veillez particulierement a ce qu'un calque soit attribué a chaque outil.

Choisissez des caracteres clairs mais qui représentent aussi I'esprit de votre
projet.

Avec des caractéres serrés, on peut inscrire davantage d’information sur un petit
espace, notamment pour les plans d'exécution. Avec linfographie, on peut utiliser
beaucoup plus de petits caracteres que pour des dessins & la main. Les caractéres
doivent étre installés avec le méme nom sur tous les systémes. Sinon, il y aura auto-
matiquement des caracteres de rec/mnge. Et ensuite, ceux-ci tmmﬁ)rment souvent
votre mise en page et l'apercu général. Pour cette raison, il est recommandé de
sélectionner des caracteres de systéme provenant du systeme dexploitation. Ceux-ci
sont installés sur tous les autres ordinateurs. Lors du passage de Mac & Windows,
les plus petits dénominateurs communs concernant les caractéres ne sont pas trop
nombreux.

NDLR : Il sagit ici tout a fait de ['utilisation de "charte graphique" dont nous avons fait réfé-
rence au Chapitre 2.
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Nutilisez pas seulement ces caracteres pour I'outil Texte mais partout ou il
faut définir des caracteres. Outre 'outil Texte, ils se trouvent dans :

les options de cotation des fenétres ;
les options de cotation des portes ;

toutes les options de cotation, les cotes d’altitude, la cotation radiale, etc.
La cotation linéaire prévaut également pour les caracteres et leur taille
pour le texte de surface dans 'outil Hachure ;

Poutil Zone ;
Poutil Etiquettes ;

Poutil Coupe/Vues.

Définissez aussi exactement la cotation des fenétres et des portes et les options
de marque nécessaires.

Préférences de projet

Sélectionnez le menu Options > Préférences de projet.

Ici,

les réglages de projet sont effectués ou modifiés dans plusieurs fenétres de

dialogue.

Les unités de projet sont les unités de mesure qui s'affichent dans la fené-
tre de coordonnées. Vous passez des métres aux centimetres, etc. pendant
le travail et vous choisissez la précision des places de virgule représentées.
Ce que vous définissez ici n’a rien 2 voir avec I'entrée des mesures mais
avec la cotation a indiquer.

Pour les unités de cotation, ces réglages sont définis séparément pour
chaque sorte de cotation (cotes linéaires, cotes d’altitude, surfaces, etc.).
Certains standards sont créés avec l'option Ajouter et devront étre rappelés
par la suite.

La fonction Contraintes et méthodes souris vous permet d’utiliser une
regle virtuelle en maintenant la touche Maj appuyée.

Sécurité des données : il est conseillé de sauvegarder souvent ses données,
méme si vous n'en avez pas I’habitude. Pendant I'élaboration du dessin, le
curseur se transforme en un petit symbole pendant quelques secondes.
Vos dernitres étapes de travail sont dessinées. Habituez-vous a sauvegar-
der régulierement, car la sauvegarde automatique interrompt votre
rythme de travail et est trés génante. Elle est utile uniquement si vous
savez comment retrouver vos données enregistrées automatiquement :
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apres le plantage du programme, ArchiCAD vous demande au charge-
ment suivant dans une boite de dialogue si vous voulez charger le fichier
sauvegardé temporairement dans la mémoire. Si vous sélectionnez Non,
la sauvegarde automatique est définitivement perdue. Vous devez avoir
suffisamment de place sur ce média de mémoire et surtout des droits
d’écriture.

Examinez attentivement toutes les préférences, prenez suffisamment de
temps et définissez tout selon vos besoins.

i = Figure 6.17
{zd Récupération projet ArchiCAD 4

- — @. Récupération de projet.
=

Le dossier de Sauvegarde automatique
" d'ArchiCAD contient des données des projets
suivants :

MNom du projet : Modifié
Maisan Jumelle.pln 01.12,2006 10:15:57

Options de récupération :

(%) Quvrir projet sélectionné

) Tout effacer

Continuer

Avec la sauvegarde automatique apres un plantage de programme, vous n'avez
qu'une seule chance de récupérer vos données. Lorsque vous redémarrez le
programme, la fenétre que vous voyez a la Figure 6.17 apparait. Vous devez
cliquer ici sur Ouvrir projet sélectionné, sinon vos sauvegardes automatiques
seront irrémédiablement perdues :

e Réglages du Web.

e Divers. Définissez ici que vous voulez déterminer vous-méme larriére-
plan en hachures. La palette contextuelle est la fenétre de sélection qui
apparait lors de la modification d’éléments de surface. Ne sélectionnez
pas Suit le curseur, car cette fonction est vraiment tres énervante et d’une
utilisation difficile. La "couleur prédéfinie pour points d’activation” est
réglée normalement en noir. Mais cela vous empéche de voir les points
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d’activation en zoomant. Si au lieu du noir, vous prenez par exemple un
bleu lumineux, vous vous épargnez ces ennuis. Le bleu est une couleur
appropriée parce qu'elle n'est attribuée a pratiquement aucun élément de
construction dans le bAtiment.

e Raccourcis clavier. Essayez de vous débrouiller avec les abréviations fixées
a l'avance et d’en utiliser de nouvelles seulement si besoin est. II est tres
difficile d’aider quelqu’'un qui utilise des raccourcis clavier autres que
ceux initialement définis. Quelques utilisateurs ArchiCAD préferent les
touches de fonction du clavier. On n’a pas besoin d’appuyer dessus en
étant crispé sur une combinaison de touches. Malheureusement, nous
n’en avons que douze a notre disposition.

Information projet

Dans le menu Fichier > Infos > Information projet, on y fait les premieres
inscriptions, par exemple sur 'auteur. Vous n'avez plus besoin de les compléter
par la suite.

Notes du projet

Dans le menu Fichier > Infos > Notes du projet, une fenétre s'ouvre avec
I'indication de I'heure et de la date. On vy inscrit ici les premiéres notes, par
exemple celles se rapportant a la réalisation du prototype.

Prévisualisation projet

Dans la prévisualisation du projet, dans le menu Fichier > Infos > Prévisuali-
sation projet, une image de prévisualisation est déposée par le presse-papiers.

Options 3D

Contrdlez les réglages de transformation 3D et de fenétre 3D. Vous devriez
aussi adapter les effets photoréalistes & vos désirs. La taille de I'image du rendu
ne doit pas non plus étre trop grande des le début.

Enregistrer

Apres tous ces ajustages un peu pénibles, vous pouvez oublier ces travaux en
toute tranquillité. Si vous voulez améliorer quelque chose a votre prototype
par la suite, réajustez simplement et améliorez votre module de base. Finale-
ment, vous devez prendre ces réglages comme point de départ pour chaque
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astuce

projet. Si les réglages correspondent a ce que vous voulez, cela vous épargne
beaucoup d’ennuis.
p

Malheureusement, on est souvent obligé de reprendre des projets avec des réglages
qui ne conviennent pas ou bien de continuer & travailler dessus. Par la suite, vous
voudrez de moins en moins travailler avec des réglages de la sorte. Dans un tel cas
de figure, vous avez quand méme une possibilité d utiliser la plupart de vos réglages
personnels en procédant de la fagon suivante :

Chargez le prototype et ajoutez le projet sur lequel vous devez travailler dans le
menu Fichier > Fichier spécial > Fusionner. Reprenez aussi la structure d érage.

Ce qui est important ici, cest que vous repreniez quelques attributs du projet ini-
tial par le gestionnaire dattributs, comme les stylos et les couleurs ; sinon, vous
pourriez avoir de trés mauvaises surprises avec les couleurs. Les calques qui ne sont
pas connus sont refaits.

Favoris

Dans chaque boite de dialogue contenant des réglages d’outil, vous pouvez
sauvegarder tous les parametres avec vos propres désignations en tant que
favoris et les rappeler par la suite. Dans latelier 2, tous les réglages impor-
tants sont aussi sauvegardés en tant que favoris. Vous I'avez peut-étre déja
remarqué.

La Figure 6.18 illustre comment parvenir a des favoris et comment les uti-
liser.

1. Le bouton Favoris se situe en haut & gauche dans la fenétre d’outil.

2. Quand vous le sélectionnez apparait alors une fenétre dans laquelle vous
choisissez Enregistrer réglages actuels comme Favori (Voir image du

milieu de la Figure 6.18)).
3. Confirmez avec OK.
4. Le favori est réalisé.

Les favoris sont maintenant disponibles pour la suite du travail dans la fenétre
Favoris. Vous y accédez par le menu Fenétres > Palettes > Favoris. Avec un
double-clic sur le favori respectif, le réglage s’effectue immédiatement.

La Figure 6.19 illustre la fagon dont vous pouvez travailler sur les favoris.
A droite, juste 2 coté de Nom, il y a une petite fleche vers la droite. Celle-ci
ouvre le menu Favoris. Effacez-y les favoris dont vous n’avez pas besoin,
changez leur nom, etc. Dans les préférences, que vous voyez a droite de la
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Figure 6.18
Organiser et utiliser des favoris.

figure et pour mettre de l'ordre dans la multitude de favoris, choisissez
Poption Mémoriser réglages par défaut courants.

Figure 6.19
Préférences de favoris.

ﬁ Preéférences Favoris W

(] Afficher Favoris de l'outil am@

Eudtemseﬂmdﬂe,hpddhdﬁ Favaris affichera

les Favoris de l'outil actif dans l= Boite &
outils. Si loutil actif est la Flache ou |z Zone de selection,
tous les Favoris seront affiches,

Exdusion de paramétres :
(%) Grouper par outil

(") Grouper par paramétres
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Régler la mise en page

Comme cela est décrit a Patelier 3, assemblez encore des plans de vues, des
mises en page types et des mises en page, ainsi que des jeux de publication, ou
effacer ceux que vous ne connaissez pas bien.

Enregistrer la prédéfinition

Sélectionnez la bibliothéque contenant vos propres objets et sauvegardez
maintenant votre fichier de préférences comme plan et comme template (pré-
définition).

n Le terme anglais template est générique pour la plupart des logiciels CAO/
DAO, par exemple AutoCAD. Ce terme fait référence aux réglages de base du
logiciel.

info

Dans le menu Fichier > Enregistrer sous, sélectionnez dans le type de
fichier Présentation de projet ArchiCAD (*.tpl) comme [lillustre la
Figure 6.20.

Projet AcchiCAD - pin) — & m Figure 6.20

Fichier Module (* mod) — Enregistrer
dn ier Module & partir du Pr.T .

ofikProiet Wodéle, des préférences.
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oppelhi TIFF Image (*1if)
Truevision TGA Image ("tga)
JPEG 2000 Image (" jp2)
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Fichier DXF (* dxf)
Fichier DWG (" dwa)
Fichier dessin MicroStation (*.dan)
IFC_2¥2 (*ifc)
IFCHXML_2%2 (7 ifcoeml)
Exporter coordonnées grille structurelle (" bd)

Projet ArchiCAD {*pln) [v
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Apres vous étre occupé de toutes ces préférences et de tous ces réglages de
base, prototypes et attributs, vous avez I'impression de n’avoir encore rien
vraiment fait, ni construit de modele et ni imprimé de plan. C’est faux : vous
avez créé le fondement pour un travail efficace et aisé et, a I'avenir, vous allez
mieux travailler et plus rapidement sur vos projets.






CHAPITRE

Atelier 4 : le StairMaker

Au sommaire de ce chapitre
e Préparation au StairMaker
e Construction de Iescalier

o Plans d’escaliers personnalisés

Préparation au StairMaker

Dans ArchiCAD, les escaliers sont construits en tant qu objets paramétriques,
comme nous I'avons décrit dans I'atelier 2. Pour des escaliers personnalisés,
vous avez besoin d’un outil spécial, nécessaire pour adapter les escaliers a
votre batiment. Pour cela, on crée des objets qui sont utilisables seulement
pour votre batiment et seulement aussi pour certains escaliers dans le bati-
ment méme. Au cours de votre travail, vous allez donc créer une multitude
d’objets de la sorte, qui ne peuvent étre utilisés que pour vos projets. Rien
n'est plus laborieux que de devoir chercher de tels objets. Faites donc tres
attention aux chemins menant a ces objets et donnez-leur des noms tres
expressifs. Le projet doit avoir un nom évident, mais I'étage ot 'objet doit
étre placé va étre aussi important pour vous.
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Dossier pour l'escalier

Créez-vous un dossier avec vos propres objets. Le meilleur endroit ou le pla-
cer est le dossier avec les bibliotheques dans le dossier ArchiCAD. Nommez-
le Objets personnels.

Créez aussi un raccourci sur le bureau. Les sauvegardes correspondantes
seront effectuées par la suite a partir de ce raccourci pour le travail sur
d’autres ordinateurs. La Figure 7.1 illustre & quoi pourrait ressembler la struc-
ture de dossier et comment retrouver et charger les objets se rapportant au
projet. On peut voir aussi le chemin menant aux objets.

Si une nouvelle version d’ArchiCAD paraissait, il vous suffirait de déplacer
(ou de copier) le dossier "Objets personnels” dans le nouveau dossier de la
bibliotheque et le travail avec la nouvelle version pourrait commencer.

IC5) PocketCAD VIEWER [A] (£ [BImg] Images de fond 10 Datsiordner 13.11.2006 19:07
I3 Program Files [C3 [TImg] Textures 10 Dateiordner 13.11.2006 13:07
I3 Programme [C)Lightworks 10 Dateiordner 13.11.2006 1%:07

1= IC3) Graphisoft [)Macros Objets Persannalisés 10 Dateiordner 13.11.2006 19:07

(C3) ACO gl kanyvtr T T trbemdl] Dateiordner 13.11.2006 19:07
() ArchicAD 9 < Dateiordner 12.12,2006 16:08
= (3 ArchiCAD 10 FR Biets 10.lcf T0.260KB LCF-Datei 06.06,2006 0%:00
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(20 Uninstall. AC
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[C3) MaxonForm
(2 Obiekthibliothekend fir AC10

Figure 7.1
La structure de dossier pour objets personnels.

Mesures de l'escalier

Un autre travail préparatoire important est de déterminer la place a prévoir
pour lescalier. Calculez exactement dans le plan de coupe combien de place
est disponible, o1 il y a encore de la marge et la taille de celle-ci.
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Réfléchissez aussi a la hauteur de I'étage et a celle de la superstructure des
g p

planchers, aux matériaux, donc au type de construction des volées d’escalier

et des rampes et a I'endroit ol les rampes doivent se trouver.

Tenez compte de la réglementation de la construction ainsi que des parcours

d’évacuation, de leur largeur et des proportions d’inclinaison!.

Une fois que vous aurez abordé tous ces points, le StairMaker commencera
son travail de calcul pour votre projet. Le travail qu’il vous épargne est tout a
fait remarquable, mais n’oubliez jamais une chose : le constructeur c’est vous,
et tout ne va pas automatiquement.

Pour notre maison jumelle, nous allons construire un escalier en forme de L,
au lieu de I'escalier droit de la présentation. Ce serait sirement réalisable aussi
avec des objets, mais nous ne voulons situer notre objectif trop haut pour
commencer.

La hauteur de I'étage est de 3 metres, les constructions de plancher sont de 15 cm.

Figure 7.2
La place requise pour l'escalier.

La Figure 7.2 illustre la place dont on a besoin pour I'escalier, dessinée gros-
sierement.

NDLR : On considére un escalier construit selon les regles de I'art avec pour principe
2H + G = 60 2 64 (H : hauteur marche, G : giron), mais en tenant aussi compte bien stir des
normes de passage selon le type de construction.
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Construction de l'escalier

1. Double-cliquez sur I'icone pour les escaliers.

La boite de dialogue Escalier apparait. Etant donné que vous n’avez pas
encore construit d’escalier pour votre maison, nous n'avons besoin de
cette fenétre que pour parvenir au StairMaker.

= : : : =
@ f Options par défaut Escalier
@ N [Charger sutre Escalier... b] M Défaut
B | \ue Dossier [V] - ﬁs Prévisualisation et position
[} Bibliothéques - - - -
5 3} Bibliothaque ArchiCAD 10 @E] | Escalier béton drait 10 (|  Créer Escalier... .
...... =)~ [ Bibliothéque Objets 10.Icf =) 8ld2ge0 y
R =+ Bbliothéque Objets 10 <] | 0,0000 & s
. 1= [ L Bibliothéque Basique 10 : o -0 (o i
Lod = [[J) 1.4 Eléments de construction 10 . = |£ 7
f
% (=[] Escaliers 10 g, | [0,0000 = ;i
b [ Eléments escalier 10 Afficher sur Etages : - i
ﬁ [__] Escalier complet 10 ‘ E— Iv] = —
@ [ Paliers 10 9€ Superieur
(| Autres Objets Escalier — -
ﬂ . [E@ Cbiets Escalier manguants v [ Parametres
30 Détzillé ~| E4
—
@ Marches calculées hauteur esc. Oui
v Méthode de calcul Hauteur marchs —
Figure 7.3

Comment parvenir au StairMaker.

2. Cliquez sur la petite fleche noire dans le domaine en haut a droite et
sélectionnez dans le menu pop-up Créer escalier, comme 4 la Figure 7.3.

Vous avez maintenant le programme supplémentaire StairMaker.

3. Sélectionnez d’abord quel type d’escalier est possible. Dans notre cas, il
sagit d’un escalier en forme de L avec une courte volée inférieure et une
longue volée supérieure, comme l'illustre la Figure 7.4.

4. Confirmez avec OK.

Lors de la sélection de P'escalier, pensez que tous les escaliers peuvent étre
aussi installés en les reflétant (symétrie). Si votre type d’escaliers n’est pas bien
évident, n'oubliez pas qu’il est possible de le refléter.

Lescalier lui-méme est construit dans la fenétre suivante. Le bouton droit de
la souris est aussi d’une grande utilité dans le StairMaker. Etant donné que
quelques saisies s’excluent mutuellement, on peut voir de petits cadenas qui
servent 2 les fermer.
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[l Sélection du type d'escalier F'gure 74

> &

La sélection du type d'escalier.
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Les cinq symboles a gauche figurent les options suivantes :
e Géométrie et volée ;
e Structure et palier ;
e Marche;
e Rampe ;

o Liste.

Géométrie
Les réglages de la géométrie sont les parametres essentiels pour notre escalier.
Le StairMaker empéche de créer des formes impossibles. Contrélez exacte-
ment vos saisies et vérifiez que tout est vraiment réalisable. Avec Vérifier esca-

lier, le StairMaker vous montre si vos saisies sont géométriquement réalistes.
Les astragales d’escalier représentent souvent une erreur a laquelle on ne
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pense pas. Vous pouvez les modifier dans le prochain élément de réglage, la
structure d’escalier.

Ici, Pescalier est construit avec un rapport d’'inclinaison de 17,6/29 cm avec
17 marches.

La Figure 7.5 illustre les réglages pour I'escalier. Tenez compte des petits cade-
nas et des saisies qui sont fermées avec. La marche pali¢re courte est ainsi
flexible. La manié¢re dont vous maitrisez les voilages des différentes marches
est également trés importante.

24 C:\Programme\Graphisoft\ArchiCAD 10 FR\Bibliothéque ArchiCAD 10\0bjets Project 1\Escalier ... | ? |53

AERN

R\ by

1 D Options de gégmeat
B Lz F
B 48400 /}/
V4
Options de volee
@* & |17
i & |osec
Options de marche
[2H]G > 0,5000
Tt [0
[2*HpG < 0,6500
oLy onE @HG=
H—H o
£ £ |a
ﬁ|,.-';';‘§| 0,0000 15 &8 [owes

| Veérifier Escalier | [ Enregistrer sous ... l [ Rétablir Annuler l [ OK

Figure 7.5
Géométrie.

Les marches déformées sont colorées en noir. Si vous allez au bout du voilage
avec le curseur, celui-ci prend alors la forme d’une croix. Tout en appuyant
sur le bouton de la souris, faites glisser le bout du voilage dans la direction
souhaitée. Puis les marches de derriere sont droites et elles sont représentées



Atelier 4 : le StairMaker

165

en blanc. La position des symboles de coupe d’escalier obliques peut se voiler
aussi la ot ils rencontrent le limon sur le coté.

Structure d’'escalier et marche

Choisissez la forme de I'escalier dans les champs de commande pour le corps
d’escalier et le revétement de marche. Comme cela a déja été mentionné
auparavant, il est possible, quand I'astragale pose un probleme pour la construc-

tion de lescalier, de le régler ou de le faire disparaitre completement.

Un astragale est un profil donné au nez de marche.

Les Figures 7.6 et 7.7 illustrent, outre le type d’escalier, comment I'épaisseur de
la plaque de volée, les matériaux des marches et leur épaisseur sont controlés. Au
plus tard quand vous parvenez a cette fenétre, vous devriez actionner le bouton

Vérifier escalier, et vérifier s'il est vraiment possible de construire I'escalier.

[£4 C:\Programme\Graphisoft\ArchiCAD 10 FR\Bibliothéque ArchiCAD 10\Objets Project 1\Escalier ...

1 Structure

m R\ L

0,1500 i g . ....
0,2000

’ Verifier Escalier ] |

Enregistrer sous ... |
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Attributs

¥ ¥ (=

)

==

WAl A

Palier

Annuler ] Ok

Figure 7.6
Structure.
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£ C:\Programme\Graphisoft\ArchiCAD 10 FR\Bibliotheque ArchiCAD 10\Objets Project 1\Escalier ...

% Marche Attributs
% S (m
‘,/ ‘ Types Traits »
Lignes:  |— — — — — — — — —
Eﬂﬂﬂ =0
0,0000
T [(leotoro M0
220 By [Medsenoi.. M B §
=+ S [Teoconron WD)
J,‘L 10,0000
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Figure 7.7
Marche, revétement.

Options rampe

Dans les options de rampe, vous choisissez le type de rampe que vous vou-
lez utiliser soit séparément pour chaque partie de I'escalier, soit pour tout
escalier a la fois. En haut, dans la partie gauche de la Figure 7.8, vous
voyez trois icones avec des lignes rouges dans le champ de commande. Les
lignes rouges représentent les morceaux de rampe sur lesquels on travaille.
A gauche la rampe entiere, au milieu des volées entieres et a droite des parties
séparées.

Choisissez I'icone du milieu et déplacez la souris sur la partie inférieure qui
sera orientée plus tard vers la piece. Le curseur prend la forme d’une rampe.
Cliquez sur la partie et sélectionnez Options rampe > Poteaux avec balustres.
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Figure 7.8
Options rampe.

Choisissez I'icone a droite et déplacez la souris sur la partie supérieure qui
doit étre le long du mur et qui n’a besoin que d’une seule main courante. Le
curseur prend la forme d’une rampe. Cliquez sur la partie et sélectionnez
Options rampe > Sans rampe.

Munissez la petite partie gauche d’'une rampe comme vous I'avez fait pour la
partie donnant sur la piece.

Enregistrer I'escalier

On ne répétera jamais assez combien il est important d’enregistrer votre esca-
lier. Vous voyez la boite de dialogue de sauvegarde a la Figure 7.9. Faites
attention ol l'escalier est enregistré et veillez & ce qu'il ait un nom explicite
qui se réfere au projet et a la situation dans le projet.
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Figure 7.9

Boite de dialogue Enregistrer sous.

Options de l'escalier

Dans les réglages d’escalier du StairMaker, il y a quelques astuces remarqua-
bles qui sont mises en évidence a la Figure 7.10. Tout d’abord, il faut réfléchir
a 'emplacement dans le plan de coupe.

Le point de mise en place est toujours la dalle brute de Iétage du bas. Avec le
point a —0,15 metre par rapport a I'étage, I'escalier devrait étre situé de telle
sorte que la construction du plancher corresponde exactement a I'alticude de
Pescalier.

La longueur, la largeur et la hauteur devaient rester de 1,00. Ces parametres
sont définis dans le script.

Vous voyez que I'option Etage supérieur est activée. Elle sert a faire apparaitre
aussi les escaliers dans la vue de dessus de I’étage supérieur, a savoir dans la
symbolique exacte en tant que vue de dessus sans lignes hachurées.
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Figure 7.10

Les options par défaut pour un escalier du StairMaker.
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Pour les parametres, notez bien : sélectionnez Oui pour les 3 premiers et
Non pour tous les autres, exactement comme cela est représenté a la

Figure 7.10.

Choisissez maintenant un point de mise en place utilisable et repérable faci-
lement dans le plan de coupe et réglez 'angle de mise en place & 90 degrés.

D’un clic, Pescalier est dans le modele. En méme temps, on peut le voir aussi
a I'étage supérieur comme vue de dessus.



170 . ArchiCAD pour les débutants

Figure 7.11

Mise en place au point
de référence.

Accord de la visibilité

Lorsque vous regardez exactement dans la vue de dessus, une petite marque
attire cependant votre attention : I'escalier est visible la ot une partie de la
galerie est déja construite, comme le montre la Figure 7.12.

Figure 7.12
d L'escalier sous la galerie.

™
NS
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Mettez une hachure en blanc avec un stylo épais sur la partie que vous voulez
cacher, sans crayon de bordure, et tout est blanc. Cliquez du bouton droit
pour accéder au menu contextuel et sélectionnez Ordre d’affichage > Premier

plan (voir Figure 7.13).

Figure 7.13
La visibilité est recouverte.

Vous n'avez plus qu'a mettre la rampe au premier plan de la méme fagon, et la
représentation est juste.

Cette vision d’ensemble (workaround) est utile dans beaucoup d’autres cas.
Elle va encore vous éviter beaucoup d’ennuis.

Figure 7.14
L'escalier en 3D.
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Dangers des options d'affichage

Loption de représentation Etage supérieur présente quelques dangers que
vous ne devriez pas ignorer :

e En méme temps quon déplace des parties entieres de batiment, on peut
déplacer les escaliers ce qui peut facilement engendrer des erreurs en tout
genre.

e Avec Fusionner, il arrive souvent que des escaliers d’autres étages soient
tout simplement copiés par la méme occasion. En copiant a partir de la
fenétre Options étages, vous devez faire attention a ne pas réaliser par
erreur plusieurs copies de 'escalier.

o Controlez de pres de telles sources d’erreurs. Elles n’apparaissent bien stir
pas seulement avec les escaliers mais avec toutes les options de représen-
tation passant par les étages d’origine.

Représentation d’escaliers dans le plan et le modele

Comme la représentation des escaliers dépend des étages, cela crée toujours
des ambiguités. Voici donc un exemple avec des escaliers sur trois étages (rez-de-
chaussée, 1¢" étage et étage mansardé).

Vous insérez deux escaliers dans votre modele de bitiment et vous avez une
représentation exacte des escaliers dans trois plans d’étages.

e Au rez-de-chaussée, on peut voir U'escalier allant du rez-de-chaussée au
1er étage jusqu'a la coupe de l'escalier (2 peu pres 1 metre au-dessus du
bord supérieur du plancher).

e Au 1% étage, on le voit dans la vue de dessus. Lescalier allant du 1¢ étage
a I'étage mansardé est de nouveau représenté a environ 1 metre au-dessus
du bord supérieur du plancher et continue ensuite jusqu’a I'étage suivant
en étant représenté avec des hachures.

o A I'étage mansardé, on voit I'escalier allant du 1" étage a I'étage mansardé
dans la vue de dessus.

Vous pouvez maitriser cette technique de représentation compliquée, si vous
effectuez tout simplement les réglages comme on vient de vous I'expliquer et
si vous les insérez dans le modele du batiment a chaque étage d’olt part un
escalier (donc au rez-de-chaussée et au 1¢étage). (Alors, dans les plans
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d’étage, tout se qui se trouve sous le plan de coupe prévu doit étre construit a
environ 1 metre au-dessus du bord du plancher.)

1er ETAGE-MANSARDE
visible a I'étage inférieur

Plan mansarde

REZ DE CHAUSSEE-1er ETAGE  1er ETAGE-MANSARDE

visible a I'étage inférieur coller dans le modéle

Plan 1er étage

. coller dans le modéle
REZ DE CHAUSSEE-1er ETAGE r -— -
7
L _ _//|/|\

Plan rez de chaussee

Figure 7.15
La représentation de I'escalier en fonction de I'étage.

La construction d’escalier que vous avez effectuée ici ne devrait pas vous
inciter a croire qu'une simple coupe dans ArchiCAD fait sortir vos projets de
détail d’'un coup de baguette magique. Vous pouvez utiliser les coupes
comme base. Un plan de détail juste contient aussi des indications sur le
support, des indications précises sur les rampes et sur beaucoup d’autres
choses que vous ne devez pas non plus modeler en trois dimensions.

Plans d’escaliers personnalisés

Pour des plans non standard, il y a une option spéciale : Création escalier avec
sélection. Ici, le plan de I'escalier peut étre tres arbitraire, une méthode idéale
pour des constructions anciennes.
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Création d'un escalier avec sélection

=t
o ___2A4

Figure 7.16
Création d'un escalier avec sélection.

1. Dessinez le plan de Iescalier avec une hachure.

2. Tracez les lignes de volée dans une direction et groupez-les.
3. Allez dans le menu Dessin > Création escalier avec sélection.
4. Le StairMaker s’ouvre. Définissez les options restantes.

Lescalier est sauvegardé comme d’habitude dans le StairMaker.

5. Placez l'escalier dans votre modele.



CHAPITRE

Atelier 5 : mur latéral
comme objet

Au sommaire de ce chapitre

o Travail préliminaire en 2D

e Travail préliminaire en 3D

e Transformation en un objet

e Réalisation de I'objet

e Emploi de 'objet dans le modele

Vous avez donc appris 4 utiliser les outils ArchiCAD et vous étes en mesure
de mettre en place les éléments de construction ArchiCAD comme il faut.
Nous allons nous éloigner de cette méthode de travail fixée 4 'avance et nous
allons modifier la maison jumelle sans travailler avec les outils habituels

ArchiCAD.

Pour cela, vous n’avez pas besoin de logiciel de modélisation spécial ; il vous
suffit simplement d’utiliser les particularités des objets ArchiCAD pour
qu'apparaisse quelque chose de nouveau. Par exemple, vous allez remplacer le
mur latéral par un objet.

Vous dessinez simplement le mur allongé dans le plan et, dans cet atelier,
vous allez apprendre & créer un objet a partir de ce mur. Vous n’apprendrez
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que par la suite a réaliser de tels objets. C’est tellement simple que vous n'avez
pas besoin de vous en soucier pour le moment.

Travail préliminaire en 2D

1. Ouvrez le fichier de la maison jumelle.

Au début de votre travail, vous disposez d’un croquis de cette facade
en 2D.

2. Allez dans la coupe afin qu’elle s'adapte parfaitement a notre modele. Fai-
tes glisser le cadre de marquage sur la coupe et copiez le dessin dans le
presse-papiers.

Figure 8.1
Croquis du mur latéral.

3. Placez ce que vous venez de copier dans le plan du rez-de-chaussée,
rn’importe ol sauf a 'endroit ol se trouve notre dessin de plan de coupe.

Vous avez maintenant une idée de ce qui se cache derriere notre nouvelle
facade. Vous savez ol1 on est censé mettre du verre et o1 se trouvent I'escalier,
les dalles et les murs. De plus, vous savez maintenant comment disposer
de vos libertés créatrices.
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4. A Taide de ce document, réalisez un dessin 42 deux dimensions du mur
latéral.

La Figure 8.1 illustre la coupe et la structure des ouvertures dans le nouveau
mur et en haut le graphique a deux dimensions a partir duquel on fera un
modele du mur couché.

Travail préliminaire en 3D

info

Vous pourrez sirement réaliser facilement le modele avec ces notions concre-
tes. Avec 'outil Dalle, vous construirez le mur et le verre ; avec 'outil Mur, les
supports de verre et les profilés de la fenétre.

Il est important que vous définissiez les hauteurs et les épaisseurs de construc-
tion du mur. Ensuite, il faut réfléchir a la hauteur des différentes couches les
unes par rapport aux autres (donc verre, mur, profilés de la fenétre). Un petit
croquis a la main est tres utile ici. Une petite coupe de travail avec ArchiCAD
est aussi tres pratique pour controler.

Choisissez les hauteurs de telle sorte que le mur touche quelque part le niveau
zéro. On reviendra a ce point zéro par la suite. Le modele doit absolument
correspondre aux mesures de la maison. Vous pourriez certes effectuer encore
des changements de dimensions aprés coup, mais C’est tres laborieux et cela
ne mene presque jamais au résultat souhaité, & moins que vous puissiez
effectuer des programmations GDL.

Le GDL est le langage de programmation utilisé par ArchiCAD.

La derniere préparation consiste a savoir quels matériaux vont étre utilisés.
Pour I'instant, vous n'avez pas besoin de connaitre exactement les couleurs et
les textures du mur. Ce qui est important, c’est de savoir faire des différencia-
tions et de ne pas tout fabriquer avec le méme matériel. Utilisez alors des tex-
tures qui ne sont pas dans le modele ou, encore mieux, créez vos propres
textures. Ces attributs seront ensuite de nouveau modifiés et adaptés quand
vous controlerez le processus du rendu.

Pour un travail optimal avec la baguette magique, sachez que les lignes obli-
ques sont un obstacle pour les croisillons de la fenétre. Pour les 6ter a court
terme de la zone ou elles génent, il suffit de les déplacer a I'aide d’une valeur
déterminée. Activez les lignes et poussez-les par exemple de 10 metres vers le
haut. On peut travailler mieux ainsi et, apres, toutes les lignes sont replacées
exactement a 'endroit ot elles doivent étre.
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Le mur

Commencez par la partie qui doit former le mur. Cette fois-ci, le mur est
construit avec I'outil Dalle. Vous faites un polygone autour des bords du mur
et vous faites un trou dans le mur a 'emplacement de la fenétre.

Le verre

Le verre est construit aussi avec outil Dalle. N’oubliez pas de changer de
matériau. Vous pouvez renoncer a découper le verre pour chaque profilé de
fenétre. Faites-le passer simplement 4 travers les croisillons ; on ne remarque
aucune différence dans la représentation 3D.

Les profilés de fenétre

Vous pourriez bien sir faire aussi les profilés de fenétre avec I'outil Dalle.
Cependant, il est plus facile de fabriquer de tels croisillons paralleles avec
loutil Mur. Pour les croisillons obliques, vous avez en plus I'avantage de pouvoir
simplement les dessiner sur 'axe.

Transformation en un objet

Comment notre petit modele devient-il maintenant un objet ArchiCAD

orienté dans la bonne direction et mis en place correctement par rapport a la
ison ?

maison ?

Marquez la partie qui doit devenir un objet plus tard exactement comme elle
est, c’est-a-dire couchée.

Les Figures 8.2 et 8.3 illustrent quelle partie du dessin est activée et aussi
quelles commandes de menu vous menent a la commande Points de vue.

Transformez cette partie dans la fenétre 3D en objet tridimensionnel. Choi-
sissez la vue qui servira par la suite de vue de dessus pendant la mise en place
dans le plan de coupe. Allez dans le menu Vue > Mode vue 3D > Points de
vue.

La Figure 8.3 illustre 'option exacte qui vous mene dans ce cas au point de
vue souhaité. Clest un réglage axométrique d’une vue frontale (vue de c6té)
avec une direction de la vue de 90 degrés. Nous n’avons pas besoin de la position
du soleil et de tous les autres réglages pour I'instant.

Allez maintenant dans la fenétre 3D ol 'on peut voir le mur tout étroit d’en
haut. C’est exactement comme cela que nous voulons placer plus tard notre
objet dans le plan.
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Réalisation de I'objet

Dans ArchiCAD, cela fait une grande différence si vous enregistrez a partir
du plan (donc, quand le plan est activé au premier plan) ou si vous enregistrez
a partir de la fenétre 3D ou d’autres fenétres, comme les fenétres de listes, la
représentation photoréaliste, etc. Enregistrez donc votre modele complexe a
partir de la fenétre 3D :

1. Allez dans le menu Fichier > Bibliothéques > Enregistrer modele 3D
sous.

2. Choisissez 'option Objet ArchiCAD (*gsm), dans la boite de dialogue
qui apparait.

3. Donnez un nom a I'objet, par exemple nur latéral.

4. Choisissez un emplacement de mémoire adéquate, par exemple la ol
vous enregistrez vos propres objets.

N’oubliez pas que ceux-ci doivent étre chargés dans la bibliotheque active.
Nutilisez pas de nom qui figure déja dans la bibliotheque active, vous risqueriez
d’écraser un fichier !

Maintenant, il faut encore régler les options de sauvegarde. Ces options sont
évidentes 2 la Figure 8.4. Vous choisissez "un objet" tout a fait en haut. Les
options Fenétre et Porte feraient tourner I'objet de nouveau autour de I'axe X
et ne seraient placées que dans des murs. Clest trés pratique si vous voulez
modeler des fenétres avec des formes extrémement particuliéres.

[@ Maison Jumelle 3D / Sélection, Etage 0 g@]

() Donnée binaire 30 non &ditable

[ aonuer | [ Enegster |

Figure 8.4
Les options de sauvegarde de I'objet.
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"Oter les lignes se chevauchant du symbole 2D" vous aide a représenter les
symboles du plan seulement avec les lignes les plus importantes. Loption
Format texte 3D, tout en bas de la Figure 8.4, n’est pas vraiment importante.
Loption Texte GDL 3D n’est utile que si vous voulez effectuer des change-
ments dans le script GDL.

Lobjet est déja fini et peut étre inséré dans votre modele.

Emploi de I'objet dans le modele

Si vous choisissez maintenant 'outil Objet, vous n'avez pas besoin de chercher
longtemps le nouvel objet. Il est déja sélectionné.

[£4 Options Objets sélectionnes &8
== Charger autre Objet... v 7 Favari.. Sélectionné(z):1 Editable: 1
‘ Vue Dossier H b i% Prévisualisation et position
[} Bibliothéques
[L) ArchiCAD.DLL @@ ‘ L7 o
alésgen [
o 1F | -0,7500 G
[ IFC_Comman. apx X & Zéro Projet (8] [0
[ Structural Grid.apx | | 0,7500 =

[ Autres Objets .

[ Objets manguants .

- ! A Etage Supérieur ) M
—

—

hd al Paramétres

) Objets Project 1

7°= Options personnalisées

» A Plan et Coupe
- Q Modele

B [ s
(ser Matiéres Objet §

b =iy Listes et Etiquettes

=2 [@ Construct: spédales >] Annuler OK

Figure 8.5
Votre premier objet.
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Vous voyez les réglages a la Figure 8.4. Veillez a ce que 'objet soit au
niveau 0,00 (voir en haut de la figure) et placez I'angle 4 90 degrés. Les
valeurs pour la longueur, la largeur et la hauteur doivent rester les mémes ;
sinon, votre objet ne va pas avec le reste du batiment.

Loption Utiliser matiéres objet, que vous voyez tout 2 fait en bas a la
Figure 8.4, vous permet de retrouver dans I'objet les matériaux du modele
d’origine que vous avez classés.

Encore une remarque sur le niveau : il est important de fixer votre modele
dans le plan a I'origine de I'axe X, ol vous voulez placer 'objet ensuite dans la
direction Z, donc en hauteur. Lors de la création d’un objet, ArchiCAD
tourne les données 3D autour de I'axe X. Cela signifie que si le modele est
éloigné de I'axe X, I'objet sera éloigné aussi de I'axe Z.

Faites attention que 'objet soit visible aussi 4 'étage supérieur, puisqu’il
dépasse de I'étage. Echangez maintenant les murs, c’est-a-dire effacez le
mur dont vous n’avez plus besoin au rez-de-chaussée et a I'étage supérieur et
remplacez-le par 'objet au rez-de-chaussée. Controlez tout dans la coupe
eten 3D ; seulement apres, reflétez le nouveau mur sur lautre coté du
batiment.

Si vous voulez voir a4 quoi ressemblerait I'objet si vous programmiez, accor-
dez-vous un petit apercu dans le monde de la programmation. Activez I'un
des deux nouveaux objets de mur. Allez dans le menu Fichier > Bibliotheques
et objets > Ouvrir objet.

Apparait alors une fenétre qu'illustre la Figure 8.6. A gauche, vous y voyez
toutes les possibilités de commande de la programmation d’objet. Sélectionnez
Script 3D, et vous voyez a droite le script pour la commande tridimen-
sionnelle de I'objet au moyen du texte.

Défilez vers le bas et vous allez étre surpris par la présence de tout ce que vous
avez déja programmé. Eh bien, quelques astuces et vous arrivez au but avec
quelques détours.

Vous avez déja outrepassé les possibilités d’ArchiCAD et vous pouvez laisser
libre cours a votre imagination. Cest 2 vous maintenant de réaliser de telles
constructions, mais ArchiCAD vous aide aussi pour la réalisation de dessins
de détail et de construction.
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Figure 8.6
Le script menant au nouvel objet.







PARTIE

ArchiCAD pour les
utilisateurs avanceés

La seconde partie du livre (chapitres 9 & 18) est consacrée & des adaptations spéciales
d’ArchiCAD. Pour cela, vous devriez déjie maitriser les connaissances de base d’Archi-
CAD. En vous exer¢ant sur vos propres projets, vous allez prendre de ['assurance pour
travailler avec votre logiciel.

Cette partie comprend un chapitre consacré aux techniques de rendu. Vous y trouverez
des techniques de présentation et des informations théoriques détaillées sur le rendu.
Afin d'animer un peu cette théorie,

vous disposerez d ateliers sur le rendu et la présentation.

Dans la premiére partie, vous avez déja découvert des techniques simples que vous
employez grice aux éléments de construction mis & votre disposition. Vous allez mainte-
ndn;parvenir aussi au script 3D. N ayez crainte, les exercices qui y sont décrits ne sont
pas destinés a des programmeurs. Vous apprenez simp[ement a utiliser les scripts pour
votre objectif principal, larchitecture. Et enfin, vous apprenez & surmonter avec Archi-
CAD des exigences extrémes grice aux opérations d éléments solides.

Le travail en équipe et la communication avec ses collaborateurs sont d’une jmnde
importance dans ce métier. Un atelier 5pe’ci¢z/ est consacré a ce sujet, vous y découvrirez

les fonctions du travail déquipe d’ArchiCAD.







CHAPITRE

Représentation
graphique et rendu
sur ordinateur

Au sommaire de ce chapitre

e Vecteur contre pixel

e Représentation en couleurs

e (aracteres

e Visualisation pour utilisateur de logiciels de CAO
e Suite du travail avec le logiciel de rendu

e Types de matieres : textures et shaders

e Lumicere dans I'espace virtuel

e Lacaméra

e Séquences et dessin animé

e Panoramas

e Objets VR
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Comme pour la publication assistée par ordinateur, le monde de I'architec-
ture s'est fondamentalement transformé depuis 'apparition des micro-ordi-
nateurs. Cela ne concerne pas seulement la représentation d’architecture. En
allant de l'appel d’offres et de la comptabilité jusqu’a la visualisation, il faut
maitriser de nouvelles techniques.

Matitriser sans étre dominé, telle est la devise qui nous facilite vraiment le tra-
vail et qui nous mene au succes. Dans ce chapitre, vous allez faire connais-
sance avec les fondements de l'infographie pour architectes. Ce chapitre
semble étre un peu plus théorique que les ateliers précédents, et il Iest effec-
tivement. Pensez qu’a la fin, vous aurez une présentation de vos projets. Cela
vaut donc sirement la peine d’étudier quelques principes de I'infographie sur
ordinateur. Si vous les maitrisez et si vous savez aussi ce dont il s’agit, vous
améliorez fondamentalement la qualité de votre travail.

Vecteur contre pixel
Vecteur

Nous connaissons tous le vecteur des mathématiques ou de la statique. Les
fonctions mathématiques constituent 'information dans le graphique vecto-
riel. Une ligne est décrite par deux points et est un élément du dessin. Cette
ligne est représentée ensuite par une signature (ligne pleine, hachurée, poin-
tillée, etc.). Dans une représentation agrandie, lorsque 'on zoome donc, cette
ligne reste infiniment petite. Elle est représentée conformément a 'épaisseur
de trait définie.

Des informations supplémentaires pour cet élément sont I'appartenance a

une couche (ou calque — layer) et la définition de la couleur et de I’épais-

seur du trait de stylo. Cela représente beaucoup plus d’informations que le

dessin lui-méme. D’autres éléments de dessin ont regu encore beaucoup
5. . n n 7

plus d’informations au cours de leur "voyage" dans la base de données de

construction.

Ainsi, on va demander par exemple aux portes leur largeur et leur hauteur et
de quel coté elles doivent s’ouvrir. Mais cela va encore plus loin : jusqu’a la
couleur de la porte, aux ferrures, aux fonctions de protection contre I'incendie,
au numéro de série et beaucoup plus encore.

Le dessin avec ArchiCAD n’est pas seulement une représentation graphique
de plan, mais la part d’une structure de données détaillée dans le batiment
virtuel.



Représentation graphique et rendu sur ordinateur N&ETIERN 189

On peut aborder, "marquer” ou "activer” et travailler sur les éléments du
graphique de vecteur soit séparément, soit en groupes. Ce travail peut
consister en une modification graphique comme le changement de lon-
gueur, mais il peut aussi se référer aux propriétés. Il est possible également
de copier, dupliquer ou effacer. Une autre particularité du graphique vecto-
riel dans ArchiCAD est I'aspect en trois dimensions des éléments. Le dessin
du plan de coupe est en méme temps un modele du batiment avec des
matériaux et des textures, que 'on peut observer et appeler dans toutes les

phases du projet.

Toutes les échelles sont possibles avec le graphique vectoriel, puisque la réso-
lution pour I'édition est calculée uniquement dans 'appareil de sortie.

Les dimensions de données sont petites parce que le fichier contient seule-
ment des descriptions de vecteurs et de coordonnées. Cette sorte de graphique
ne décrit pas de nuances de couleurs, comme le fait la photographie, ce qui
n’est pas nécessaire pour des plans fondés sur le graphique a traits.

Le graphique bitmap (pixel) n'a pas ces propriétés et c’est pourquoi notre
structure de données pour les logiciels de CAO, qui repose sur des éléments,
est orientée sur le vecteur.

Eléments du graphique vectoriel a deux dimensions

® Le point (vertex). Cest la plus petite unité et il n’est pas imprimé. Pour
cette raison, nous ne connaissons le point que comme point d’aide pour
le travail sur le projet. Clest la plus petite unité et il ne marque qu'une
coordonnée dans I'espace, sans extension spatiale.

e La ligne avec ses différentes signatures et couleurs. Cest ce qui nous
vient le plus naturellement a 'esprit quand on relie deux points.

o Le cercle avec différentes signatures et couleurs.

¢ La courbe spline/la courbe Bézier. Son nom vient de Pierre Bézier, un
dessinateur de chez Renault, qui a introduit de telles courbes pour la
construction de carrosserie. Ce sont des courbes qui sont entrées a I’aide
de points et de tangentes. Grice a cette courbe, on peut dessiner des
lignes d’onde et des courbes compliquées. La Figure 9.1 illustre quelques
types de splines. Les chiffres représentent les clics de souris. Pour la spline
Bézier, tout 2 fait 4 droite, 'influence de la situation et de la longueur
d’une tangente est évidente.
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Tangente
Demi-cercle Spline natu reIIe Courbe de BeZ|er
Figure 9.1

Description de courbes. La longueur de la tangente a aussi une influence sur le tracé de la courbe.

® Les tracés de couleur. Comme dans les applications graphiques, ils sont
possibles maintenant dans ArchiCAD depuis la version 10.

e Le polygone (vertices), par exemple comme hachure avec différentes
signatures vectorielles et différentes couleurs. Il faut au moins trois points
pour former un polygone. Entre les points, une surface plane est créée.
Le polygone est I'élément constitutif pour le modele 3D.

Eléments vectoriels des données tridimensionnelles dans ArchiCAD

Le dimensionnement triple est entré de trois manieres dans ArchiCAD :

1. Avec les outils 3D :

murs ;

— poteaux ;

poutres ;

dalles ;

toits ;

— maillages.

2. Avec des objets tout faits qui sont programmés dans le langage de pro-
grammation GDL. Les parameétres de ces objets sont modifiables et
réglables.

3. Avec des opérations booléennes. Ce sont des corps qui s’unissent avec
d’autres corps ou qui en sont retirés. Dans ArchiCAD, de telles opéra-
tions sont effectuées avec la commande Solid element. Un chapitre
spécial est prévu dans ce livre sur ce sujet.
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Il n’est pas possible dans ArchiCAD de modeler les éléments suivants :

Lignes ou cercles 3D (sculement avec des extensions spéciales, par

exemple ArchiForma de Cigraph).

Splines 3D (seulement avec des extensions spéciales, par exemple Archi-
Forma de Cigraph).

Skinning. Cela consiste & tendre une peau entre plusieurs splines 3D
définies.

Extrusion, sauf au moyen d’un travail préalable avec 'outil Dalle (seule-
ment avec des extensions spéciales, par exemple ArchiForma de Cigraph).

Sweep. La production de corps de rotation a un profil dessiné (seulement
avec des extensions spéciales, par exemple ArchiForma de Cigraph ou
avec le profiler).

Smoothing. Il s’agit de lisser des surfaces.

Chanfreiner et arrondir des bords (seulement avec des extensions spéciales,
par exemple ArchiForma de Cigraph).

Nurbs (Non-Uniform Rational B-Splines). Ce sont des courbes définies
par des points. Pour cela, un quadrillage 3D est dirigé par des splines 3D.
On utilise cette technique par exemple pour la construction de modeles
de carrosseries de voitures.

Metaballs. Cela consiste en une technique de modelage qui fusionne des
modeles composés de petites boules en un tout organique.

Retouches Bézier. Ce sont des surfaces Nurbs carrées qui peuvent étre
déformées comme on veut.

Pour des fonctions de modelage spéciales, il existe des programmes parti-
culiers qui utilisent ces techniques. Des programmes spéciaux sont nécessaires
aussi pour la construction de personnes virtuelles.

Pour que vous ne renonciez pas tout a fait a des fonctions de modelage dans
ArchiCAD, quelques extensions integrent les possibilités de modelage les plus
importantes. Vous pouvez vous procurer ces extensions chez votre distribu-
teur ArchiCAD, et elles rendent souvent de précieux services. A l'aide de ces
extensions de modelage, vous créez ou modifiez des objets. Vous avez donc
besoin, en plus de I'extension (du fichier .APX), d’une bibliotheque spéciale
qui doit bien stir étre chargée.
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Archiforma

Quand vous appelez I'extension, vous obtenez une barre d’outils particu-
liere oli vous accédez aux différentes fonctions. La plupart du temps, en
relation avec les fonctions de modelage de I'extension et comme travail
préliminaire, vous devez dessiner des hachures, des lignes ou des lignes
groupées dans le plan de coupe. Bien que beaucoup de programmes de
modelage 3D présentent bien plus de fonctions, il n’y a ainsi pratiquement
aucune limitation pour les représentations architecturales dans Archi-
CAD. La technique prévoit que 'on modele directement les parties 2 com-
pléter dans le programme d’architecture. On n’a besoin ni d’interface ni de
transformation et on applique directement les connaissances de I'entrée de
coordonnées.

En outre, le logiciel de CAO/DAO est bien plus exact et bien plus fidele que

les programmes de modélisation.

ArchiForma de Cigraph

2 Untitled 30 7 AUl M=)
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Figure 9.2
La palette d'outil ArchiForma et quelques corps 3D.
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On a déja parlé d’ArchiForma. Cest facile 4 apprendre et sa fonction d’aide
est excellente. Cela permet de construire par exemple des profils dans
ArchiCAD et de les faire glisser le long d’'un chemin en trois dimensions
(extruder).

La Figure 9.2 illustre comment ArchiForma élargit les possibilités d’Archi-
CAD. La fenétre 3D apparait a droite dans le graphique. On peut voir des
profils, des surfaces et des chanfreinages du modele.

On peut aussi réaliser tres facilement des corniches et des profils, comme
I'illustre la Figure 9.1.

La corniche en 3D

Profil E

Figure 9.3
Formes compliquées en 3D.
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La boite a outils GDL

Taols ﬂ
[ Dmog

Figure 9.4
Formes libres avec la boite a outils GDL.

\

Des connaissances en ArchiCAD permettent aisément d’utiliser la boite a
outils GDL. La Figure 9.4 vous montre ce qu'il est possible de réaliser avec la
boite 4 outils.

ArchiGlazing

ArchiGlazing est un outil supplémentaire qui vous permet de construire des
formes de fenétre a votre convenance, d’apres des dessins en deux dimen-
sions. Il est possible également de construire rapidement et simplement des
murs en verre entiers et des jardins d’hiver. La Figure 9.5, en bas a gauche,
illustre le travail préliminaire nécessaire dans le plan de coupe. La fenétre est
dessinée couchée en 2D. Avec ArchiGlazing, la transformation d’une fenétre
en objet fenétre rend cette derniere disponible pour vos modeles.

ArchiCAD n’est pas véritablement un programme de modelage. Vous devez
vous consacrer a votre véritable tiche, 'architecture. Seules des connaissances
en GDL permettent vraiment de modeler.
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Figure 9.5
ArchiGlazing dessine des fenétres a partir de vos dessins 2D.

Pixel

Le graphique bitmap est nécessaire a ['utilisateur de logiciels de CAO/DAO
pour la présentation et la représentation photoréaliste, le rendu et tous les tra-
vaux qui y sont liés. Les domaines d’application du graphique orienté pixel
sont les images de fond pour des montages photo, les textures pour surfaces,
les études de soleil et de lumiere ainsi que les montages photo.

Dans le graphique bitmap, les données de graphique sont gérées comme
des points isolés (pixels). Chaque point isolé est enregistré, abordé et
modifié séparément. Lors d’agrandissements, la qualité est diminuée.
Pour cette raison, il vous faut connaitre la taille et la résolution de votre
produit final. La qualité d’impression dépend de la densité des points
d’image par unité de surface (dots per inch ou lpi — lines per inch —lignes
par pouce ou lpcm = lignes par cm). Dans les imprimeries, on utilise sou-
vent la mesure lignes par cm. Les grilles courantes des médias de presse
sont les suivantes :

® 30 Ipi comme grille de journal ;
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e 60 Ipi pour 'impression de revues ;
e 75 Ipi pour 'impression d’art.

En vue d’un agrandissement ultérieur, les images devront étre scannées avec
une plus grande résolution.

La résolution dans ArchiCAD

Dans le rendu de I'image photoréaliste, la résolution est pour nous d’une
importance fondamentale, puisque avec ces images nous voulons montrer
notre projet sous son meilleur aspect. La mauvaise qualité méne souvent au
résultat contraire. Pour cette raison, il est conseillé de procéder avec soin. Le
probleme est que le rendu photoréaliste demande beaucoup de temps et qu’il
doit étre souvent corrigé.

E Réglez dabord exactement le point de vue souhaité et controlez-le sans faire
démarrer tout de suite le calcul du rendu.

astuce
1. Dans le menu Vue, placez le calcul sur Mode vue 3D > Fil de fer.
2. Sélectionnez Documentation > Création dimages > Option rendu photo-
réaliste, et réglez une petite taille d’image.

3. Rendez une prévisualisation et regardez image trés attentivement. La plu-
part du temps, des erreurs subsistent au niveau des textures. Controlez si les
surfaces de cotés des dalles présentent vraiment la méme surface que les murs.
Contrélez ['éclairage, etc. Faites encore des corrections si cest nécessaire. Si
tout vous convient, agrandissez image pour obtenir la taille définitive et,
maintenant seulement, effectuez le calcul du rendu définitif.

La teneur en informations n’est pas forcément définie dans ArchiCAD par le
réglage de la résolution. Elle a seulement de 'importance pour le rapport a
I'image de fond. Pour la sortie imprimée, seul compte le nombre de pixels,
comme pour 'appareil photo numérique.

E Choisissez des formats ayant un rapport (une proportion) 4/3. On peut les insérer

dans des mises en page de maniére optimale. Le format de la photographie numé-
rique présentant aussi ce rapport, il sera alors facile de combiner plusieurs images
entre elles.

astuce

Quand on utilise des photographies analogiques, il faut se rappeler que le
rapport est de 2/3.
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astuce

Faites aussi des expériences avec des graphiques au format vertical. Mais pensez
&

que si vous intervertissez les formats verticaux et horizontaux une fois la mise en

page terminée, celle-ci risque alors d'étre perdue.

Pour harmoniser la qualité des photos avec le rendu, servez-vous des formules
suivantes pour les images en 4/3 :

A=4x (Px/12) 0,5

ct
B =3x (Px/12) 0,5

A et B sont les pages et la valeur Px est le nombre de pixels que votre appareil
photo a utilisés pour faire la photo (voir tableau ci-dessous).

Standard A et B en pixels Taille en pixels
VGA 640 x 480 307 000
XGA 1024 X786 805 000

1 600 x 1 200 1920 000

Vous devriez viser au moins une résolution de 150 dpi pour 'impression.
La taille de 'image a imprimer se calcule de la fagon suivante :

a = A/dpi x 2,54
b = B/dpi x 2,54
Ici, a et b sont les dimensions de 'image imprimée en centimetres.
Comme nous I'avons vu plus haut, A et B représentent la longueur et la largeur
de 'image de rendu calculée en pixels.

dpi est la valeur visée pour la résolution d’imprimante.

Avec une impression a 150 dpi, la résolution XGA 1 024 X 786 mesurera
environ 17 X 13 cm.

Pour l'utilisation de votre rendu sur Internet, vous n’avez pas besoin de pro-
céder de fagon aussi compliquée. Réglez la taille souhaitée 2 72 dpi en pixels.
Laissez calculer I'image et utilisez-la comme fichier .JPEG. La résolution d’'un
écran est de 72 dpi. Pas besoin de résolution supérieure pour Internet.

Si vous voulez utiliser des images d’arriere-plan, vous devez veiller a ce que la
résolution de votre image de rendu s’accorde avec I'image d’arriere-plan.
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= Option rendu photoréaliste

Moteur: | Moteur de rendu interne M [ Réglages d'usine ]

Taille: 1600

1 1200 Reésolution: 72 dpi

[ Garder propartm [ Dimensions de la Fenétre 3D ]

» Effets
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Image de fond : () Couleurs
(*) Image
Image: E couché 1 photo.jpg
Résolution: 72 dpi
Echelle: 100 Yo

Changer Image. ..

[ utiliser canal zlpha

Afficher prévisualisation: (%) Image
(O Fichier

» Intensité
» Rendu partiel

Annuler ] [ oK

Figure 9.6
Options de rendu photoréaliste.

La Figure 9.6 illustre a I'aide d’'un exemple comment une image qui a une
trop petite résolution produit des surfaces vides dans le rendu. Tenez compte
des réglages de résolution ; vous allez tout de suite comprendre pourquoi c’est
ainsi.

Linformation concernant la couleur peut varier depuis une information basi-

que en noir et blanc (image bitmap) jusqu’a une information plus sophistiquée
comprenant des millions de nuances de couleurs.

E Plus les images sont grandes, plus il faut de temps & ['ordinateur. Pour profiter de
Jagon sensée de ce temps ennuyeux et pour obtenir plusieurs images pour votre pro-
jet en une seule phase de fabrication, utilisez la fonction de création d animation.
Réglez d'abord routes les images avec ['outil Caméra comme pour une animation.
Vous obtenez une prévisualisation en activant la caméra et en appelant la fené-
tre 3D. Si tout est terminé, allez dans le menu Documentation > Création
d’image > Créer séquence parcours, et laissez calculer une série de bitmaps.

astuce



Représentation graphique et rendu sur ordinateur N&GELERN 199

Ne laissez pas calculer d’image provisoire et sauvegardez les images sur votre dis-
que dur. Laissez suffisamment de place sur la mémoire de votre disque dur. Pas
seulement pour les images terminées mais parce que votre ordinateur a également
besoin d’une certaine quantité de mémoire pendant le calcul.

Maintenant, consacrez-vous it des choses plus agréables pendant que votre ordinateur
travaille.

Types d’'images en pixels

Tableau 9.1 : Comparaison de types d'images en pixels

Type d’image Description Profondeur de couleur Aptitude

Bitmap Image en noir et blanc 8 bits Présentations de traits,
plans scannés

Niveaux Image en niveaux 8 bits ou 1 octet Images de niveaux de
de gris de gris 256 niveaux de gris gris, textures et plans
scannés

Images sans infor-
mation de couleur

RVB Rouge/Vert/Bleu 24 bits Textures et images
Additifs 2% couleurs scann/é.es, photo.s\
numériques, arriére-
plans et éléments
d’image pour des
montages photo ou
des parties de plans

Rendu d’ArchiCAD
Impression sur des
imprimantes a jet
d’encre de couleur

Mode de couleur

Images de/pour

Internet
CMJN Cyan/Magenta/ 24 bits Norme utilisée pour
Jaune/Noir 224 couleurs les échanges de
Mode de couleur données par I'impri-
soustractif merie et lesimprimantes

PostScript couleurs
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Antialiasing

Pour le rendu, ArchiCAD présente 'option Antialiasing. On entend par la la
transition douce des bords dans le graphique en pixels. Si vous voulez utiliser
'image aussi pour des montages photo, il est préférable de manier I’antialia-
sing avec prudence. Dans des programmes de traitement d’image, les pixels et
les groupes de pixels ne sont supprimés de maniére satisfaisante que lorsque la
couleur est a peu pres la méme. Si vous changez ensuite la couleur, les pixels
antialiasing plus clairs restent intacts et les transitions douces se transforment
en une marge disgracieuse. On rencontre malheureusement trop souvent sur
Internet de tels exemples de mauvaise infographie.

Fond noir Fond transforme
EEEEEEER 2
EEEEE %,
%
)
s
S )
Dk,
l/'@ .
%,
- 0."
Mur clair Mur clair

Figure 9.7
La fonction d'antialiasing crée des marges sombres disgracieuses lors du photomontage.

La Figure 9.7 illustre comment de telles transitions fondamentalement
harmonieuses causent des perturbations lorsqu’on change la couleur de 'arriere-

plan.

Canal alpha

Cest précisément pour cette raison que la solution se trouve dans ArchiCAD.
Le canal alpha est une information sur des transparences dans les images. On
lui a attribué, en plus des canaux RVB et des couleurs rouge, vert et bleu, une
information supplémentaire sur larriere-plan. Les graphiques JPG ne
connaissent pas le canal alpha. Vous devez sauvegarder I'image au format
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.BMP et vous recevez ensuite automatiquement un masque dans Photoshop
pour votre modele de batiment. Clest alors tres simple de séparer le modele
de l'arriere-plan. A la Figure 9.8, un mur est tres facilement supprimé du gra-
phique réalisé dans ArchiCAD. Le canal alpha est déja aménagé dans Archi-
CAD (voir tout 2 fait en bas a droite). Limage présente des bords bien nets et
elle peut étre utilisée maintenant pour tous les montages possibles.

© alphakanal test.BMP @ 100% (RGB)

]

(3]

Strg+<
Strg+l

Strg+2
Strg+3

Strog+4

(] 1l [’l O 0 R O#

Figure 9.8

Voici le fichier ArchiCAD avec le canal alpha dans Photoshop. En haut a gauche, I'image compléte au
format JPG. En bas a gauche, seul le canal alpha est réglé pour étre visible.

Les informations d arriére-plan sont faciles & supprimer sans canaux alpha si vous
utilisez des couleurs d arriere-plan qui n'apparaissent pas dans le contour du bitiment,
222 méme si celles-ci ont Lair irréelles pour linstant.



202 ArchiCAD pour les utilisateurs avancés

Représentation en couleurs
RVB contre CMJN

Les écrans et les imprimantes travaillent fondamentalement avec deux syste-
mes de couleurs différents.

RVB

Pour les écrans, on utilise le modele de couleurs RVB (ou systeme de couleurs
additif). Lécran émet avec différentes intensités des ondes rouge, vert et bleu,
qui s'additionnent. Chaque mélange correspond a une couleur. Les trois couleurs
additionnées donnent du blanc.

CMIN

Vous connaissez probablement déja le systtme de couleur CMJN pour
avoir acheté des cartouches d’imprimante pour une imprimante 2 jet
d’encre ou un traceur. Les couleurs de I’écran sont converties. La couleur
primaire est blanche. La lumiere visible est réfléchie par la surface de papier
et est absorbée par diverses encres d’'imprimerie. Des longueurs d’onde de la
lumiere visible sont alors soustraites, d’ou le syst¢tme de couleur soustractif.
Les couleurs nécessaires pour cela sont le cyan, le jaune et le magenta. Avec
ces trois couleurs, on pourrait aussi représenter du noir mais une nuance
soutenue n’est pas possible ; cest pourquoi le noir — ou couche de noir — est
ajouté comme couleur d’impression spéciale. Uabréviation pour ces quatre

couleurs est CMJN.

Autres modeéles de couleurs

Le modele de couleurs HSL (Hue, Saturation, Light, Teinte, Saturation,
Lumiere) s'oriente sur la perception humaine. Dans ce modele, les couleurs
ne résultent pas de rapports de mélanges mais de leurs nuances, de la satura-
tion et de la luminosité. Elles déterminent la caractéristique de la couleur
(jaunatre, brunatre, verdatre, etc.). Le degré de pureté est déterminé par la
saturation. Si celui-ci diminue, la part de gris est augmentée. Finalement, le
degré de luminosité indique si la couleur est claire ou foncée.

Le modele de couleur LAB — ou CIE-L *a*b — excelle par son indépendance
vis-a-vis des appareils. La couleur est définie par la luminance (L) et deux
composants chromatiques, le composant a, représentant la gamme du vert au
rouge et le composant b du bleu au jaune.
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Caracteres

les blocs correspondants.

Tres souvent, le travail avec des caracteres d’ordinateur constitue une grande
nouveauté quand on débute avec les logiciels de CAO. Dans la formation
d’architecte, la typographie n’est malheureusement pas enseignée en tant que
telle. Cutilisateur de logiciels de CAO/DAO peut puiser dans les nouvelles
possibilités et dans la multitude graphique offerte par I'ordinateur seulement
§'il sait vraiment comment procéder.

Les polices de caracteres, dénommées aussi fontes, sont gérées par le systeme
d’exploitation, ce qui permet de les utiliser dans tous les programmes. La plu-
part du temps, notamment dans ArchiCAD, les blocs de texte sont placés par
les programmes eux-mémes. Les différentes lettres et les changements de
ligne sont automatiquement insérés dans la largeur du bloc de texte. Des
caracteres plus larges ont besoin de plus de place et ils sont mis en page diffé-
remment pour cette raison. Alors, si la mise en page d’un plan fait appel a dif-
férentes polices, vous remarquerez que le résultat ne correspond pas du tout a
ce qu’on espérait.

Ce bloc de caractéres est écrit

avec Arial Western (Arial | Arial Western (Arial Narrow and
Narrow and Times) avec des |
caractéres de 2 mm de hauteur. te hauteur. Le programme installe

I

Le programme installe tout dans: tout dans les blocs correspondants. Le programme installe tout dans'
I
I

Ce bloc de caractéres est écrit
avec Arial Western (Arial
Narrow and Times) avec des
caractéres de 2 mm de hauteur. |

Ce bloc de caractéres est écrit avec

Times) avec des caractéres de 2mm

! ! les bloes correspondants. !
| | | 1

Figure 9.9
Un bloc de texte avec trois polices de taille différente.

Comme vous pouvez le voir a la Figure 9.9, ce n’est pas si simple de modifier
les blocs de textes. Si vous le faites, veillez a ne pas désorganiser la phrase et
contrdlez encore une fois tout tres précisément. Tenez aussi compte des effets
causés par les espaces vides.

Il est souhaitable de s’assurer que les polices les plus courantes sont installées.
Quelques polices ne connaissent méme pas les voyelles accentuées. Transmet-
tez les caractéres utilisés avec les données du projet et, quand vous archivez
vos projets, n'oubliez pas d’y joindre les polices utilisées.
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Les polices de caracteres utilisés par les logiciels de DAO sont, dans des syste-
mes d’exploitation actuels Apple et Windows, ce qu'on appelle les polices
TrueType.

Installation de polices
Polices vectorielles

Les polices vectorielles ne sont en fait presque plus utilisées, mais on peut
encore en trouver sur de vieux plans. Les polices vectorielles se rencontrent
sur des caracteres construits a I'aide de traits. Les signes de caracteres n'ont
pas de corps et sont utilisables pour des traceurs a plumes et pour de plus
petites exigences liées au graphique du plan. Elles devraient étre bannies dans
le génie civil. Les utilisateurs d’AutoCAD ont da travailler longtemps avec
cette représentation primitive, mais, depuis peu, il est possible d’utiliser des

caracteres TrueType dans AutoCAD.

Polices TrueType

Les polices TrueType sont définies par une traction de ligne de polygone des-
sinée avec des vecteurs et par un remplissage.

Dans la barre des tiches de l'ordinateur Windows, choisissez Démarrer >
Réglages > Commande du systeme et ouvrez le classeur Types de caractéres.
Ici apparaissent tous les caracteres installés dans le systeme. Si vous voulez
transmettre les caracteres, copiez simplement ces fichiers sur un support de
données ou envoyez ceux-ci par e-mail avec le fichier. Si vous voulez disposer
de nouveaux caracteres, il vous suffit de copier la fonte ici. Pour regarder la
typographie, ouvrez la fonte avec un double-clic.

Certains programmes de gestion des polices disponibles en logiciel libre vous
permettent non seulement de bénéficier d’une visibilité accrue a I'écran, mais
aussi d’imprimer des typographies.

Si vous avez besoin de plus de caracteres, achetez des polices. Vous pouvez
également en télécharger quelques-unes gratuitement sur Internet.

E En téléchargeant des caracteres, veillez a ce que les voyelles accentuées y soient
aussi ; sinon, la plus belle typographie ne servira a rien.

astuce

E Les polices symboles sont trés appréciées. Vous agrémentez vos projets de pictogram-
mes et, ainsi, vous transmettez des contenus non textuels. A la Figure 9.10, on
utilise les images d’une police symboles pour un projet de jardin d'enfants.

astuce
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Cest intéressant aussi de mettre en place des fontes comme élément d’organi-
sation graphique ou pour I'infographie. A la Figure 9.11, des fontes sont uti-
lisées comme pictogrammes. On peut faire en sorte que la part de texte, qui
cache souvent le graphique de plan, soit tout a fait minime.

Figure 9.10
L'ébauche d‘un jardin d'enfants. La lune et les figures de bande dessinée sont dessinées avec des fontes.

Figure 9.11

Il est difficile de mettre des
inscriptions pour de toutes
petites piéces, et des
pictogrammes sont d’une

grande aide ici.

]|
—

Il existe des programmes spéciaux pour le traitement ou la création de fontes,
comme Fontographer, de Macromedia. Avec ce programme, vous créez par
exemple des voyelles infléchies supplémentaires pour votre fonte anglaise.
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Mais attention, pour I'instant, vous seul disposez de cette fonte modifiée sur
votre ordinateur. Donnez-lui un nouveau nom. Le programme permet
I'échange de caracteres Apple et Windows.

Particulierement pour les polices symboles (dingbats), mais aussi pour des
signes particuliers, un programme spécial, le tableau de dessin, est tres utile.
Vous y accédez en cliquant sur le signe oméga dans la fenétre Insertion, du
texte.

La, vous voyez les signes correspondants pour chaque fonte particuliere. Les
signes sont utilisés ensuite dans ArchiCAD a l'aide d’un copier-coller. Est
également indiquée la combinaison de touches pour chacun des signes, y
compris les signes spéciaux — par exemple le signe de diametre que 'on ren-
contre souvent dans les plans de maitrise d’ceuvre. "Alt et 0216" signifie que
vous devez appuyer sur la touche gauche Alt, puis sans la relicher sur les chif-
fres 0, 2, 1 et 6. Quand vous relacher, le signe @ apparait. Sur un ordinateur
portable, vous devez appuyer sur la touche Num avant et apres et travailler
avec les touches qui correspondent au pavé numérique !

Typographie

Apres la révolution de la PAO dans le domaine de 'impression, nous, archi-
tectes, pouvons désormais, car on I'exige de nous, exécuter nos travaux dans
la plus haute qualité d’impression.

Quelques regles fondamentales de la typographie sont résumées ici pour les
utilisateurs de logiciels de CAO.

Le systeme de mesure typographique

Limpression de livre a son propre systeme de mesure d’apres lequel tous les
degrés d’écriture sont standardisés.

e 1 point typographique = 0,376 mm ;
e 1 mm = 2,66 points.

Dans ArchiCAD, notre syst¢eme de mesure pour les caracteres est le millime-
tre. Pour les épaisseurs de traits, il y a aussi la possibilité d’adapter le point
comme unité de mesure. En tant qu’architectes, il est clair que nous avons
une préférence pour les mesures en millimetres. Une écriture de 10 points
correspond environ a notre modele d’écriture de 3,5 mm. En outre, en ce qui
concerne la précision des caracteres, aucun programme de CAO/DAO ne
peut rivaliser avec les programmes spécialisés dans I'impression ou la typogra-
phie. Je tiens particulierement  faire remarquer ici quelques approximations
quil est bon de connaitre si vous voulez vous épargner certains ennuis.
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La Figure 9.12 illustre le rapport entre les marques d’insertion et la taille des
caracteres. Faites aussi attention 2 la taille des voyelles accentuées.

Jambage supenedr %_
J e intérieur Dans les programmes CAD,

.
L

-

les désignations concernant
les tailles des caractéres ne

Lignedepied sont pas toujours compatibles
CAPITALES ] avec celles de la typographie.
Figure 9.12

A gauche les désignations typographiques, a droite le comportement des caractéres dans ArchiCAD.

Les définitions se rapportant aux caractéres dans les programmes de CAO/
DAO datent de 'époque a laquelle les architectes se servaient de majuscules
pour les inscriptions sur leurs plans?, avec les interlignes correspondants. Les
jambages ascendants et descendants n’y jouaient aucun role. Mais si vous uti-
lisez ceux-ci dans vos textes, vous n’avez plus d’interlignage et il arrive parfois
que les caracteres de deux lignes se chevauchent. Donc, si vous n’écrivez pas
qu'avec des majuscules, vous devez absolument calculer I'interlignage avec les
jambages descendants. Mais ces derniers ne sont pas toujours les mémes selon
les différents types d’écritures et, ici aussi, il peut se produire des inexactitudes
quand on change les fontes.

Les signes ne sont pas non plus tout 2 fait exacts. Quand on regarde de plus
pres, on constate que la taille des caracteres differe légerement de la mesure
nominale.

Une autre imprécision est 'emplacement du point d’insertion. Etant donné
que celui-ci n'est pas situé tout a fait en bordure de I'écriture, il y a donc une
petite marge. A gauche certes, le point va tout a fait avec le caractére situé le
plus au bord, mais, en haut, il se confond avec I'interligne et ne peut pas étre

—_

NDLR : A ce propos, on se rappelle & quel point la CAO/DAO a révolutionné la typographie
sur les plans d’architecte. Il suffit de comparer les plans de "I'ancienne école”, ot les écritures
¢raient faites 4 la main et souvent tres personnalisées (la typographie stylisée de Le Corbusier
et du mouvement moderne par exemple), avec la typographie informatisée que 'on trouve sur
les plans actuels, plus rationalisés.
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quantifié¢ exactement. Dans 'agrandissement a la Figure 9.13, on identifie
exactement la cause de ces imprécisions.

= 8ch
Zeil

Polices de caractéeres

Figure 9.13

Le point d'insertion est situé
juste a c6té de I'écriture.

2

5 20

Dans les polices de caracteres des caracteres d’imprimerie, on fait une distinc-
tion fondamentale entre les caracteres avec ou sans empattements.

Caractéres avec empattements

Figure 9.14
Les empattements.
®

1MCES

On appelle empattements les traits transversaux et les arrondis au bout des
jambages. La Figure 9.14 illustre ce dont il s’agit la ot les petits cercles
sont dessinés. Ils donnent un appui a 'ceil et rendent le texte plus agréa-
ble a regarder. Ainsi, ils permettent d’accélérer la lecture et conviennent

T
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parfaitement pour un texte continu. On peut trés bien les combiner avec
des caracteres sans empattements, par exemple pour des titres. Pour de peti-
tes (inférieures 2 8 points ou 3 mm) et tres grandes tailles de caracteres, les
caractéres 4 empattements sont plus difficiles a lire et il est souhaitable de
ne pas les utiliser.

Pour cette raison, les caractéres & empattements ne conviennent pas pour nos
plans et pour nos présentations, a moins que vous ne rédigiez un rapport ou
une description du projet de construction dans un texte continu.

Caracteéres sans empattements

Figure 9.15
Caractéres sans

Arial

Le caractere sans empattements n'a pas de trait transversal au bout des
jambages. A la Figure 9.15, on fait ressortir les bouts droits du caractere
sans empattements. Le design des lettres est réduit a I'essentiel. Ces carac-
teres sont plutdt lus lettre par lettre et ne conviennent pas pour de longs
textes.

On les utilise pour des titres et pour des inscriptions. On peut parfaitement
les combiner avec des caracteres a empattements.

Ce type d’écriture est particulierement adapté aux plans et aux présentations.
Quelques expérimentations vous seront des plus profitables pour découvrir vos pro-
pres solutions. Evitez néanmoins d utiliser trop de caractéres, notamment trop de
caracteéres semblables.
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L'antique cursive

Figure 9.16
L'antique cursive.

tlueprint

Lantique cursive se compose nettement de lettres séparées. Les lettres sont
transformées en lettres d’'imprimerie en style cursif a partir de caracteres Anti-
que. Elle differe en cela de I'écriture manuscrite. On peut en voir un exemple
a la Figure 9.16.

Ces fontes sont tout 2 fait utilisables dans certains domaines. En comparaison,
les plans dessinés avec I'ordinateur sont quelque peu insipides.

Pour imiter des croquis faits & la main, on peut définir des lignes comme attributs

our donner limpression d’une ligne tracée a la main. Malheureusement, ce n'est
cependant pas possible de munir tous les outils de lignes définies par soi-méme. La,
il y a un truc : découpez les éléments dont vous ne pouvez pas influencer le type de
ligne et réglez ensuite toutes les lignes et tous les cercles sur les lignes a la main.
Ensuite, votre infographie pourrait ressembler a la Figure 9.17.

Les scriptes

Des caracteres manuscrits, comme ceux de la Figure 9.18, présentent nette-
ment le caractere d’une écriture a la main (2 la différence de 'antique cur-
sive). Ce sont les caracteres latins des écoles et des bureaux qui sont devenus
des caracteres d’ imprimerie.

Autres caracteéres

Les caracteres gothiques ne conviennent guére pour des plans et pour des présen-
tations. De méme pour les fractures.

Les caracteres de machine 2 écrire ont toujours la méme épaisseur pour toutes
les lettres et ont également les mémes intervalles. Si vous voulez imiter les
caracteres d’'une machine  écrire, vous ne pouvez pas utiliser la justification
entre les deux marges.

Les caracteres ombrés sont utilisés si Pécriture ne ressort pas suffisamment a
larriere-plan, par exemple une écriture jaune sur un fond blanc.
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Figure 9.17
Des lignes tracées a la main peuvent étre parfaitement combinées avec I'antique cursive.

Figure 9.18

Seriplc
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Si vous navez pas de fonte ombrée, mettez un caractére sombre i coté de votre
véritable caractére. Placez-le dans arriere-plan. On voit & peine le truc et cest
=2 plus lisible. Le caractere esthétique semble étre en relief:

les deux points d’ancrage des
Mcaractéres sont |égérement décalés.

caractére jaune

Figure 9.19
Effet d’'ombre pour des caractéres clairs.

Les petites capitales donnent une impression noble au projet de construction.
Avec ArchiCAD, vous ne pouvez pas formater avec les petites capitales. Vous
devez utiliser des fontes spéciales.

Vous ne devriez pas combiner les italiques et les penchées. Toutes deux sont
obliques et ont la plupart du temps un angle différent. Cela donne une image
agitée.

"Moins est plus"! est valable aussi pour l'utilisation de caracteres sur nos
plans et sur nos présentations. Le graphique ne doit jamais détourner ’attention
de larchitecture mais seulement la soutenir.

Le formatage italique est utilisé, dans le domaine du dessin de plan, princi-
palement pour la construction mécanique mais pas pour le dessin d’archi-
tecture. Il crée un aspect agité et ne devrait pas étre utilisé dans ce cas. Dans
le texte continu, le caractére italique convient bien pour des mises en
valeur.

On peut voir quelques exemples de la multitude de fontes a la Figure 9.20.

1. NDLR: Lauteur, dorigine germanique, a certainement dans Uesprit la célebre formule de
larchitecte allemand Mies Van der Rohe "less is more” (moins est plus).
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Figure 9.20

Seulement un petit échantillon de la multitude de caractéres.

Mise en valeur
Moyens de mise en valeur de certains passages :
e majuscules ;
e petites capitales (majuscules de la hauteur des minuscules) ;
e italique;
e plus grand degré ;
® coupe épaisse ;
® autre coupe ;
e extraction du texte 2 mettre en valeur ;
e mise en évidence a travers des lignes ;
e soulignement ;
e mise en valeur par 'accroche-regard ;
e verrouillage ;
e couleur multicolore ;
e place du caractere sur un autre fond ;
e position de négatif ;

e bordure.
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Les caracteéres sur I'écran ArchiCAD

Avec ArchiCAD, réglez tous les caracteres sur le méme type dés la construc-
tion du prototype. On se rend compte parfois seulement beaucoup plus tard
quon utilise une autre fonte pour certaines cotations ou étiquettes. Linfogra-
phie a la particularité d’amoindrir beaucoup de petits détails, lesquels ne se
remarquent presque pas a I'écran mais seulement a 'impression. Les caracteres
apparaissent aussi différemment selon le degré du zoom.

Avec des degrés de zoom réduits, ils semblent souvent imparfaits parce que
la résolution de Pécran ne suffit pas pour représenter correctement la
fonte. Regardez ensuite le graphique avec un degré de zoom suffisant et
placez-le exactement. Méme si le caractere semble trop grand dans un
degré de zoom optimisé, a 'impression tout est conforme 2 la représentation
agrandie.

Visualisation pour utilisateur de logiciels de CAO

On ne peut pas vraiment comparer la visualisation avec un logiciel de CAO
et avec un logiciel de modélisation. ArchiCAD travaille de fagon plus précise,
étant donné que nous élaborons des plans de maitrise d’ceuvre exacts avec les
données fournies. Cependant, les méthodes de rendu ne sont pas vraiment au
point. Les réflexions ne sont pas représentées. Pour I'animation, ce n’est pas
possible de déplacer la caméra et les objets pendant le déroulement du film.
Donc, on ne peut pas non plus simuler de mouvements dans la scene — par
exemple des gens en train de marcher. Certes, certains objets ArchiCAD
changent de place en fonction du moment de I’animation, mais rien de compa-
rable avec un véritable dessin animé.

Suite du travail avec le logiciel de rendu

info

Il est donc nécessaire de travailler avec un logiciel spécial dans certains cas.

Archicad est un logiciel de CAO/DAO ; il ne remplace donc pas de logiciel spécia-
lisé dans limpression, la PAO, l'image de synthése ou l'animation 3D.

Logiciel d’animation

Vos modeles sont calculés a I'aide d’un logiciel spécial, comme Cinema 4D
ou Studio 3D. De petits traitements y seront également réalisés en 3D. Avec
ArchiCAD, on peut préparer la conception d’un film. Pour cette raison, vous
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devez structurer les calques d’ArchiCAD de telle sorte que 'exportation per-
mette de continuer 2 travailler dans la forme souhaitée. Dans ArchiCAD, les
différentes parties que vous voulez animer ou faire apparaitre plus tard sont
placées respectivement dans un calque ; 'exportation se fait ensuite calque
par calque. Ainsi, vous déplacez ensuite le modele dans différentes phases du

film.

Méthodes de vues 3D

Il est fondamental d’établir une distinction entre les dessins au trait avec des
lignes et des surfaces de hachures du moteur 3D interne, les représentations
OpenGL et les représentations photoréalistes (rendus).

On accede a ces options dans le menu Vue > Mode vue 3D.

Dessins au trait du moteur 3D interne

Les dessins au trait dans la projection orthogonale sont indispensables pour le
calcul exact des vues du batiment.

Le modeéle fil de fer (wireframe)

Le modele fil de fer transparent sert de modele de travail et il présente, pour
certaines représentations abstraites, des aspects intéressants d’une solution
architecturale. Le client peut se faire ainsi une meilleure idée de certains rap-
ports en 3D qu'avec des images réalistes. Cependant, dans de nombreux cas,
c’est absolument nécessaire de ne pas surcharger les informations. Les mode-
les deviennent vite trop complexes et, pour cette raison, ils sont dessinés en
entier avec une énorme quantité de lignes.

Figure 9.21

Représentation
du modéle fil de fer.
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info

ArchiCAD présente ['énorme avantage de permettre le choix entre différents ren-
dus plus ou moins aboutis (du rendu "fil de fer” jusquau rendu d’image photoréa-
liste) suivant [usage que l'architecte désire en faire (esquisse rapide de travail ou
présentation destinée & un client...)

Bords cachés (hidden line)

Cette représentation est le dessin de perspective classique ou dessin isométri-
que du dessin géométrique. Des lignes cachées sont calculées par le programme
et elles ne font plus partie de notre dessin.

Ombrage
Flat-shading

La, les polygones calculés regoivent la luminosité moyenne de la surface. Il ne
se produit pas d’effet de modelage a I'intérieur du polygone.

Clest le calcul d’ombrage d’ArchiCAD quand vous sélectionnez le calcul de
représentation avec le réglage moteur 30 interne. Vous générez une image avec
le graphique de vecteur sur lequel vous pouvez continuer a travailler comme
graphique 2D. Il se compose de lignes et de hachures. Les surfaces représen-
tées ne sont pas les textures mais les attributs de hachures. Cette méthode ne
permet pas de prévisualiser les textures de graphiques bitmap utilisées.

OpenGL
Ombrage de Gouraud

Ici, un lissage des bords et des tracés de couleurs sont calculés en plus. Avec
ArchiCAD, vous réalisez 'ombrage de Gouraud en utilisant le mode
OpenGL. Avec cette méthode, la construction du graphique est prise en
charge par une carte de graphique spéciale et est ainsi plus rapide. On
continue a utiliser le graphique qui vient d’étre réalisé comme graphique
bitmap. Mais comme la représentation photoréaliste est la méthode opti-
male pour ces résultats, 'ombrage de Gouraud est mis en place pendant la
réalisation du modele principalement pour la prévisualisation comme pos-
sibilité de contréle des textures et des points de mire. Cela représente une
aide précieuse.

Ombrage de Phong

Cette méthode représente aussi les textures et les surfaces. Cela donne une
image qui semble presque photoréaliste. Ce calcul du modele 3D est plus
rapide que le rendu et il est souvent confondu avec lui.
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Rendu photoréaliste (rendering)
Raytracing

Raytracing, c’est-a-dire le lancer de rayon, suit le chemin de la lumigre de la
source de lumiere a I'objet. Les textures et les propriétés de surface y sont prises
en compte et elles produisent ainsi I'image photoréaliste.

La sortie et la suite du travail se font en graphique bitmap comme .BMP,

JPG, etc.

Ces procédés présentent certaines faiblesses a la représentation de la lumiere. 1/ est
alors conseillé pour l'éclairage de ne pas croire que la représentation photoréaliste
représente les véritables rapports de lumiére. Travaillez plutot comme un photo-
graphe qui éclaire sa scéne directement en utilisant la lumiére artificielle de pro-
Jecteurs.

Radiosité

Le procédé Radiosité repose sur un procédé de calcul particulier fondé sur
Iénergie de la lumiere. Les rayons de lumiere provenant de chaque source de
lumiere séparée sont reflétés par les surfaces du modele. Cette émission de rayon-
nement de la lumiére rentre dans le modele de calcul. Les transitions sont
plus harmonieuses et elles ont I'air plus réalistes. La luminosité d’une source
lumineuse a une influence sur la scéne tout entiere.

ArchiCAD ne dispose pas de possibilité directe d’un calcul de radiosité.

Effets de rendu et options photoréalistes dans ArchiCAD

Dans le menu Documentation > Création d’images > Options rendu photo-
réaliste, vous accédez aux réglages pour le rendu photoréaliste avec Archi-
CAD. A la fin de ce processus, vous obtenez des images ou des films orientés
pixels. Les films s’appuient aussi sur des graphiques orientés pixels.

Effets

Avec I'émission de rayonnement, faites attention a ce qu’il n’y ait pas trop de
lumiére colorée sur les autres parties du modele. Sil'on ne la désire pas abso-
lument, le modele offre aussi une apparence tout a fait satisfaisante sans
I'émission de rayonnement.

Avec Peffet de brouillard, si vous faites un photomontage, vous devriez veiller
a ce que la luminosité s’accorde avec 'image de fond. Mais cela est vraiment



218

ArchiCAD pour les utilisateurs avancés

bien réussi si vous travaillez ensuite avec Photoshop!. L4, on réajuste la lumi-
nosité de toutes les parties de I'image.

Méthode

La "méthode" détermine comment ArchiCAD choisit ses possibilités de
représentation.

La "meilleure qualité" calcule les attributs de lumitre pour chaque pixel
séparé. La "moins bonne qualité" calcule tous les deux, trois, etc. pixels. Ce
réglage agit particulierement sur des surfaces incurvées. Pour plusieurs sour-
ces lumineuses, il est préférable de faire calculer cet effet avec une meilleure
qualité.

Avec le réglage "a faible contraste”, les surfaces incurvées sont rapprochées
par des surfaces planes, et des effets spéciaux ne sont pas possibles. Ce réglage
travaille au plus vite pour les calculs photoréalistes.

Antialiasing

On a déja abordé brievement I'antialiasing dans ce chapitre. Les contours de
'image sont dessinés de facon plus douce dans les transitions par les réglages
d’antialiasing. Plus la qualité est bonne, plus le processus de calcul dure long-
temps.

Effets, sources lumineuses (effets de lumiére et de matériau)

Ces réglages ont des conséquences sur la représentation des attributs
Matieres.

Transparence

Elle permet de déterminer si vos matériaux transparents sont également pris
en compte.

Surfaces lissées

Des surfaces incurvées, qui sont rapprochées par des morceaux de surface
plats, sont représentées de fagon plus réaliste.

Falloff lampe

Sil'on n’active pas cette option, on obtient, pour les sources lumineuses dans
la représentation, un démarquage net entre les surfaces illuminées et sombres.

NDLR : Photoshop, logiciel de retouche d’image, devient alors complémentaire car plus spé-
cialisé dans le traitement de cette tAiche comme nous 'avons souligné plus haut.
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Si cette option est activée, les valeurs définies initialement sont utilisées. La
transition entre les domaines clairs et les domaines sombres sera plus douce.

Sources lumineuses

Vous sélectionnez ici quelles sources lumineuses utiliser (soleil, lampe ou les
deux) pour éclairer le modele dans le rendu photoréaliste.

Ombres portées

Cette option détermine quels éléments sont pris en compte pour le calcul
d’ombre. Si Haute précision n’a pas été activée, les plus petits éléments
n’apparaissent pas dans votre image.

Types de matiéres : textures et shaders’

Les textures et les shaders ont une grande importance pour le rendu photo-
réaliste. Ils sont projetés sur les éléments tridimensionnels du modeéle comme
graphiques bitmap par les options Attributs dans le menu Options > Attri-
buts élément > Matitres. La surface est ensuite représentée comme un exemple
avec le rapport "carrelé".

Il faut faire une distinction fondamentale entre les textures d’images bitmap
et les shaders.

Textures

Les textures sont définies pour les modes de représentation Moteur de rendu
interne et Moteur de rendu Z-Buftfer.

Les textures sont des projections orientées en pixels sur votre modele. Lacces
aux images se fait par le bouton Chercher..., en bas 4 gauche dans la fenétre
Options matiere. Par ailleurs, il existe des propriétés telles que Emission,
Transparence, etc. qui sont transmises sur la surface. Le probléeme, comme
pour tous les graphiques orientés pixels, est toujours la résolution. Les bords
deviennent irréguliers et 'image devient floue et défectueuse.

Le fichier d’image ne doit pas étre dans la bibliotheque active. Si ce fichier
d’image est effacé, la texture ne peut pas étre représentée. Enregistrez les tex-
tures avec le fichier dans Enregistrer sous archives. Laffectation de la texture
fonctionne alors comme pour les éléments de bibliotheque et est aussi chargée
avec les éléments de bibliotheque.

1.

De shadow, ombre.
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La gestion d’images de texture est importante pour votre travail de rendu. Vous
devriez aussi bien siir vous préparer une série de textures personnelles en plus des
textures d ArchiCAD. Pour cette gestion, il est bon de se servir de la fonction de
raccourci des classeurs. Vous avez un accés central et vous pouvez tout de suite clas-
ser correctement de nouvelles textures. Clest pratique aussi de pouvoir utiliser
ponctuellement les textures d autres programmes.

Shader

Les shaders sont définis dans Moteur de rendu LightWorks.

Le shader est une texture calculée. 1l s'agit bien stir de textures avec les deux
méthodes. ArchiCAD n’utilise que le terme "texture" dans ce cas pour [utili-
sation d’un graphique bitmap sur les surfaces.

Pour le shader, des propriétés de surface déterminées et souvent usagées sont
fixées a 'avance par ArchiCAD. Celles-ci peuvent étre appliquées sur la surface
dans différentes combinaisons et couleurs.

En cliquant sur le bouton Charger réglages d’archives, vous avez la possibilité
de rechercher des réglages existant déja et de les modifier & votre convenance.

Réflexions

Lumiére ambiante

Détermine dans quelle mesure la matiere est sujette aux effets brillants (contrai-
rement aux ombres et contrastes générés par la lumiere directionnelle).

Diffus contre Spéculaire

La valeur Diffus décrit la qualité de surface de la matiere. Les surfaces inégales
ou rugueuses ont tendance a réfléchir la lumiere directionnelle de maniere
diffuse (non directionnelle) 2 100 %. La réflexion diffuse prend la couleur de
la matiere plutdt que celle de la lumiere.

La valeur Spéculaire est le contraire de la valeur Diffus ; c’est donc une réflexion
directionnelle. Elle prend la couleur de la lumiere incidente plutdt que celle de
la matiére. Des matieres dures et lisses ont une réflexion a 100 %. Dans Archi-
CAD, vous définissez la couleur spéculaire de maniere indépendante.

Brillance

Clest la capacité d’une surface courbe a réfléchir la lumiere directionnelle
d’une source lumineuse en forme de point de facon plus ou moins concen-
trée. Si vous réglez cette valeur a environ 100, la brillance est limitée a une
tres petite surface, tandis que des valeurs plus basses donnent de plus grandes
surfaces de brillance.
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Transparence et atténuation

La valeur de transmission représente la quantité de lumiére qui passe a travers
la mati¢re, donc une valeur élevée pour le verre. Les matiéres opaques ont une
valeur faible.

La valeur pour 'atténuation détermine de combien la transparence diminue a
mesure que I'inclinaison de la surface grandit par rapport 2 la ligne de vision.
Pour que la transparence ne soit maintenue que pour une vue directe du haut,
il faut donc lui attribuer une valeur plus élevée. Leffet d’atténuation de trans-
parence est tres important pour la représentation de corps transparents.

Atténuation — atténuation de couleur

La valeur Atténuation détermine de combien I'intensité de la lumiére atté-
nuée diminue. Une couleur jaune ou blanche et une valeur 4 0 produisent un
effet lumineux.

Relief

Avec le relief (bump mapping) comme effet du canal alpha, la normale de la
surface est influencée et la surface devient aussi convexe. Les valeurs "blan-
ches" représentent les protubérances, les reliefs ; par contre, les valeurs "noires"
produisent des creux dans les corps.

Le relief réalise donc des effets tridimensionnels sur des corps plats comme
par enchantement. Cexemple classique est le ballon de football qui est bien
défini comme sphere dans le modele en 3D mais qui, par Deffet de relief,
présente des anfractuosités aux coutures.

On peut voir leffet a la Figure 9.22. Le corps a lair structuré, bien que le
relief ne résulte que de 'image. Grice a cette méthode, c’est plus facile d’éco-
nomiser la puissance de calcul et 'image peut étre rendue beaucoup plus vite.

Figure 9.22
Un exemple de relief
(bump mapping).
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Transparence

Si la valeur est "blanc", c’est la couleur de la texture qui est visible ; si C’est
"noir", la texture est completement transparente et la couleur de la matiere
luit a travers elle.

Lumiére dans l'espace virtuel

astuce

"Larchitecture le jeu savant, correct et magnifique des volumes assemblés
sous la lumiere."

Cette citation de Le Corbusier nous montre 'importance que nous devrions
attribuer 2 la lumiére.

Léclairage des zones et objets est I'une des tiches les plus difficiles dans le
rendu photoréaliste. Ajoutez a cela qu'il n'y a pas de possibilité dans Archi-
CAD de contrdler tout de suite les influences des objets de lumiere sur
I'image la scéne. Une certaine expérience et de la patience sont donc nécessaires
pour obtenir une scéne tout a fait conforme a vos attentes.

Lombre est 'adversaire de la lumiére. Leffet de la lumiere se fait connaitre
seulement par I'obscurité. Nous devons préter autant d’attention a leffet
d’ombre qu’a la lumiere et arranger soigneusement.

Le plus souvent, le modele est enfin terminé et on ne dispose plus de beaucoup de
temps. Mais vous devriez en consacrer encore suﬁfmmment pour les rég[ages précis,
pour [éclairage, utiliser aussi la position de la caméra ; sinon, tout ce que vous
avez réalisé pour la construction du modéle ne servirait i rien. Pensez que le tra-
vail du photographe commence ici seulement et que c'est un art de faire de bonnes

photos.

Il ne suffit pas de terminer le batiment, de positionner le soleil correctement
et d’appuyer sur Rendu photoréaliste, car cela conduirait inévitablement a
des résultats peu attrayants.

Regles pour I'éclairage

Des désaccords dans I'image sont interprétés par 'ceil comme des erreurs de
g

géométrie. Limage est interprétée inconsciemment comme étant imparfaite.

Les effets qui ne sont pas reconnus créent un malaise chez le spectateur.



Représentation graphique et rendu sur ordinateur N GETJITERN 223

Ombre

Nous distinguons entre 'ombre principale, le domaine qui est véritablement
obscurci, et la mi-ombre, la transition du clair au foncé.

Les ombres ne sont jamais tout a fait noires et elles laissent toujours
reconnaitre la texture du corps. Lombre a différentes nuances de déroule-
ment, de dur & doux, comme I'illustre la Figure 9.23. Faites attention a ce
que 'ombre ne soit pas une surface uniforme et quelle rende aussi un
effet de profondeur.

Figure 9.23

Déroulement
d’ombre doux.

Ombre propre au modele

C’est 'ombre qui modele l'objet!. Elle constitue un des éléments les plus
essentiels qui différencient le rendu photoréaliste des autres méthodes de
projection. Toutes les surfaces ont des clartés et des intensités de couleur
différentes.

1. NDLR : Cette théorie est héritée de la peinture classique.
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Les surfaces des murs deviennent plus sombres dans les coins, comme
I'illustre la Figure 9.24. La pitce est "modelée" seulement de cette fagon ;
seules ces parties sombres permettent de permettent de repérer les bords,
car les différences de clarté entre les murs ne suffisent pas pour pouvoir les
distinguer.

Figure 9.24

Surfaces de mur
dans les coins.

Les bords ne doivent jamais étre trop vifs. Ce n’est pas naturel.

Couleur de lumiere

La lumiere colorée crée une ambiance dans I'image et elle rend de bons services
si elle est utilisée correctement.

Sources lumineuses

Ala différence du photographe, nous avons la possibilité de positionner
partout des lumitres dans le batiment virtuel avec des moyens simples. Dans
certains programmes, il est méme possible de placer des sources lumineuses
négatives avec une lumiere noire ; celles-ci 6tent de la lumiere dans certains
domaines de la scene.

Une propriété positive de notre mode de travail est que nos sources lumineu-
ses sont aussi totalement invisibles. A la Figure 9.25, vous voyez deux sources
lumineuses ensemble dans une méme scéne : une visible et une invisible.
Tandis que le photographe doit toujours positionner les lampes en dehors de
'image, nous mettons, sans géne, une source lumineuse au milieu de 'image
pour la visualiser.
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Figure 9.25

La source lumineuse est située ou le cercle a été dessiné. Le faisceau lumineux
rayonne vers le haut a gauche.

Les sources lumineuses de base dans ArchiCAD sont les suivantes :

Lumiere naturelle

e La lumi¢re ambiante ne provient pas d’une source lumineuse parti-
culiere. Elle est la sans que vous ayez besoin de I'ajouter ; en effet, sans
elle, la scene serait entierement noire au moment ol ’on éteint toutes les
sources lumineuses. Uintensité et la diffusion de la lumi¢re ambiante sont
constantes. Lorigine et la direction de la lumiére ambiante ne sont pas
définies. Elle sert 2 augmenter la luminosité de fond de la scéne. Les tran-
sitions entre la lumiere et 'ombre sont plus douces.

¢ La lumiére parallele (le soleil). Il sagit bien siir ici d’une source lumineuse
tres éloignée.

La lumiére du soleil change en fonction de I'heure et du temps bien siir. A midi, la
lumiere du soleil a une coloration jaunditre et produit une couleur d’ombre avec la
couleur complémentaire violette.

astuce

Pour la lumiere du soleil, les valeurs RVB sont 240, 240, 188. Lombre a les
valeurs 30, 15, 80.

Le clair de lune est traité comme la lumiére du soleil. Seules 'intensité et la
réflexion du clair de lune font la différence.
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Sources lumineuses artificielles

La Figure 9.26 illustre les regles d’éclairage les plus importantes de la photo-
graphie.

Les sources lumineuses artificielles sont placées dans votre scéne avec 'outil
prévu a cet effet.

® Les spheres lumineuses sont des sources lumineuses en forme de point
et elles rayonnent dans toutes les directions. On peut les comparer 4 une
ampoule électrique. Elles sont utilisées comme lumieres de remplissage.
Elles produisent toujours des ombres en trois dimensions.

® Les spots lumineux sont des lumieres dirigées. Le domaine éclairé est
déterminé par un angle. Combre portée est dirigée selon Iorientation.

® Les sources lumineuses de grande étendue (area lights) diffusent de la
lumiere sur une grande surface dans une direction précise. Les produc-
teurs de cinéma utilisent souvent ces sources lumineuses comme simulation
de la lumiere du jour. Elles sont idéales pour éclairer des plafonds.

Dans nos espaces virtuels, la lumiere ne diminue pas comme dans la nature.
C’est pourquoi nous devons réduire Ieffet de la source lumineuse avec I'éloi-
A e . 1 ) e
gnement et méme limiter la portée de I’éclairage. Pour cela, il faut utiliser
des parametres spéciaux. Le brouillard sert aussi a cela dans les effets photo-
T
réalistes.

Figure 9.26
Contre-jour ﬁ Différentes sources lumineuses
jr/ et leur intitulé d’apres la position
de la caméra et de l'objet.
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Lumiere principale ou lumiére de direction

La Figure 9.26 illustre la lumiere frontale ou latérale. La lumiere principale
est la source lumineuse la plus forte. Elle devrait étre mise sur la position
Caméra. En plein air, cest la lumiere du soleil. Ici aussi, le photographe doit
avoir le soleil de dos. Combre ne devrait jamais étre dirigée vers le spectateur.

Généralement, les lumitres de spots ou les sources lumineuses paralleles
sont mises en place pour la lumiere de direction. La premiere chose 2 faire
pour 'éclairage d’une scene est de déterminer la lumiere principale. Celle-
ci devrait étre réglée dans un angle de 85 4 40 degrés par rapport a la
caméra.

A la Figure 9.27, seule la lumiere principale sert a éclairer la scene. Il n'y a

pratiquement pas d’ombre, la scéne n’est pas rendue a son avantage. Vous
ez voir par la suite comment d’autres lumieres peuvent la transformer.

all la suit td

Figure 9.27
Scéne avec le célébre M. Modulor', éclairée seulement avec une lumiére principale.

1.

NDLR : Le Modulor est la création de Le Corbusier ; il sert de référence de mesure
architecturale créée a partir du nombre d’or.
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Si les ombres sont trop dures ou si elles doivent étre reculées, vous pouvez doubler
ou tripler les sources lumineuses et les mettre juste & coté l'une de lautre. Cela rend
les ombres plus douces. Au besoin, vous avez encore la possibilité par la suite de
dessiner en douceur dans le programme de traitement d’image. La Figure 9.28
illustre cet effet. Regardez les ombres floues mais dégradées de la colonne.

1

Figure 9.28

La méme scéne, avec ici trois lumiéres principales placées trés prés les unes des autres.
Les ombres deviennent douces.

Lumiére de remplissage

Les lumieres de remplissage! sont placées en face de la lumicre principale.
Langle par rapport a la caméra et la hauteur doivent correspondre environ a
la lumiere principale ou ne différer que légerement. La lumiere de remplis-
sage éclaircit les ombres fortes de la lumiere principale et elle rend ainsi les
bordures des ombres plus douces. La lumiere principale éclaire quelques sur-
faces trop bas. Ces domaines ne sont pas éclairés suffisamment et ils ont
besoin d’une correction de lumiére. Pour la lumiere de remplissage, il faut
régler une plus faible intensité. Avant tout, dans ce cas, il faut dter les ombres.
Il ne devrait toujours y avoir qu'une seule ombre principale de disponible.

La lumiere de remplissage ne doit pas étre lumineuse au point de recouvrir les
ombres de la lumiere principale. Si vous éteignez 'ombre portée pour la
lumiere de remplissage, I'effet de 'ombre principale s'en trouve renforcé.

1.

NDLR : Source auxiliaire de lumiere généralement diffuse, utilisée pour adoucir les ombres
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Ici, vous voyez encore un avantage de notre photographie virtuelle : nous
avons la possibilité d’6ter tout simplement de "'ombre. Dans la définition de
la source lumineuse, vous pouvez empécher que 'ombre apparaisse. Les photo-
graphes vont vous envier.

Les Figures 9.29 et 9.30 illustrent une comparaison des effets des lumieres de
remplissage. Remarquez que ces lumitres peuvent avoir un effet contraire sur
notre scéne mais également un effet excessif et méme négatif.

iy

N

Figure 9.29
La lumiére de remplissage est trop forte. L'ombre portée a disparu.

Figure 9.30

Les lumiéres de remplissage créent une quantité d’ombres qui perturbent la scéne
et lui donnent une apparence irréelle.
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Lumiére d'aréte ou de bord

La lumiere d’aréte sert a éclaircir les bords d’un objet de détails. On essaie de
détacher 'objet de 'arri¢re-plan. En général, elle se trouve du méme c6té que
la lumiere de remplissage.

Eclaircir le plafond

Le plafond pose souvent un probleme au niveau du lancer de rayon de la
technique de rendu. Il n’est jamais vraiment représenté de fagon réaliste. Pour
remédier A ce probleme, il est nécessaire de se servir d’une autre lumiere de
remplissage. Vous insérez donc dans la scéne une area light orientée parallelement
vers le haut.

Larea light qui peut étre orientée parallélement nest pas un outil spécifique a
ArchiCAD, on le retrouve dans d'autres programmes. On l'obtient en transfor-
mant ['objet Spot lumineux. Le spot lumineux est un cone tronqué avec deux cer-
cles a lextrémité. Des rayons lumineux sont envoyés dun cercle a lautre.
Lintensité est la plus forte au milieu et elle diminue en allant vers ['extérieur.
Nous allons transformer le cone tronqué en un cylindre qui émet de la lumiere
paralléle. Puis il suffit de lorienter vers le haut.

Figure 9.31
L'éclaircissement du plafond.

A la Figure 9.31, regardez l'effet d’éclaircissement du plafond. Il ne doit pas
étre trop accentué, sinon on risque une surexposition. Il est souhaitable de
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beaucoup diminuer I'intensité lumineuse, voire de la supprimer complete-
ment. La couleur de 'ombre est grise. Lombre portée est désactivée. Il ne
sagit la que d’'un effet de correction. Le projecteur a une inclinaison de
180 degrés et est orienté vers le haut. Les deux angles doivent étre réglés
sur 0,00. Le rayon indique la taille que I'objet doit avoir. Méme s’il est plus
grand que la piece elle-méme, on remarque que les contours de la piece sont
légerement dans 'ombre. Ici, il n'y a pas de lumiere sur les murs, en dehors
des deux spots. Ces derniers ne perturbent pas le reste de Iéclairage. On
reconnait méme le cdne de lumiere au plafond.

La caméra

La caméra virtuelle ressemble beaucoup a I'appareil photo que nous connaissons
en photographie. Le spectateur regarde les images qui ont été réalisées dans
espace virtuel comme des photos. Ce n’est pas sans raison que la technique
de rendu est appelée aussi rendu photoréaliste.

Les réglages de caméra sont effectués de trois manieres dans ArchiCAD.

o Avec I'outil Caméra de la palette d’outils. Cela nous permet de regrou-
per plusieurs caméras pour obtenir un parcours d’animation. Plusieurs
parcours d’animation sont possibles. Vous n’avez pas forcément besoin de
réaliser une animation et vous pouvez considérer les parcours comme un
regroupement de points de vue. Ceux-ci sont calculés sans caméra inter-
médiaire comme des images en pixels. Quand vous activez une caméra,
vous voyez la scéne de cet endroit en 3D.

e Dans le menu Vue > Eléments dans vue 3D > Afficher sélection >
Zone de sélection en 3D. Vous voyez ici un extrait du plan de coupe
dans une petite fenétre avec la caméra et la position du soleil. Avec la sou-
ris, vous pouvez déplacer aussi bien le point principal de la perspective, le
but donc, que 'emplacement de la caméra. Vous effectuez les réglages de
la caméra. Ce positionnement n’est pas précis du tout. Il peut arriver aussi
qu'un des points n’apparaisse pas dans la fenétre de prévisualisation de la
perspective. Vous devez alors cliquer sur la prévisualisation tout en
appuyant sur la touche Maj et la position de la caméra est fixée. Le point
principal est déterminé en appuyant sur la touche Alt.

e Dans la fenétre 3D — vous y naviguez comme vous le voulez. Cette
méthode d’observation est certes treés pratique mais pour de tres grands
modeles, car le calcul dure souvent trop longtemps pour obtenir de bons
résultats.
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Vous devriez choisir un point de vue correspondant a une situation réelle,
donc 2 la hauteur des yeux. La plupart du temps, le spectateur suppose qu’il
en est ainsi et C’est seulement dans certains cas qu'il remarque que le point de
vue ne correspond pas a la perception réelle.

Ceci vous permet d'effectuer des corrections optiques mais aussi de réaliser des
effets doptique. Si vous placez la caméra plus en hauteur, votre batiment va
paraitre automatiquement plus petit qu’il nwest. Plus vous regardez la scéne de loin
par en dessous, plus celle-ci va vous sembler grande.

Figure 9.32

Un exemple de caméra placée a une hauteur irréaliste : on a I'impression que la maison
ne tient pas debout sur le sol.

Cible et distance

Le réglage de la cible nous permet d’incliner la caméra vers le bas et vers le
haut. (Linclinaison de c6té, telle qu’elle est utilisée en photographie de mode
pour soutenir la dynamique, n’est pas possible dans ArchiCAD. Elle I'est dans
Artlantis.)

La hauteur de la caméra et la cible déterminent I'inclinaison dans une dis-
tance donnée. Dong, si vous changez la distance, I'inclinaison va étre également
modifiée.

Il est possible de masquer les éléments de construction se trouvant devant
notre scéne, méme si nous pouvions voir a travers. Clest tres simple. Il vous
suffit de mettre le rectangle de sélection sur les éléments 3D que vous souhai-
tez dissimuler. Pour représenter tous les étages, vous devez sélectionner
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Poption Tous les étages, dans la zone Informations du menu de la fenétre
flottante.

Des que vous avez ﬁm', revenez tout de suite sur "un étage”. C'est rare de saperce-
voir que tous les érages ont des rectangles de sélection. Si vous continuez i tra-
vailler rapidement et que vous enregistriez votre travail au fur et & mesure, vous
allez avoir une mauvaise surprise lorsque vous passerez a l'étage suivant.

Pour les photomontages, vous devriez veiller & ce que l'inclinaison de votre
caméra corresponde a celle de 'image de fond. Pour cela, vous devez détermi-
ner 'horizon de la photo en allongeant des lignes horizontales paralleles que
vous coupez exactement comme vous ['avez appris en cours de géométrie. La
Figure 9.33 illustre la détermination de la ligne d’horizon. Le milieu de
'image, c’est-a-dire 'azimut exact, doit concorder avec le reste de I'image.

Figure 9.33
Détermination de I'inclinaison d’une photo.

La déviation a partir du milieu de I'image montre le degré d’inclinaison de la
caméra. Si I'horizon et le milieu de I'image coincident, la photo est faite avec
une inclinaison horizontale.
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Angle de prise de vues, champ visuel

Langle de prise de vues simule la distance focale de la caméra et définit le
champ visuel. Pour la visualisation informatique, on se sert du format
24 x 36 mm utilisé en photographie. Plus la distance focale est grande, plus
langle de prise de vues est petit. Pour le format 24 X 36, la distance focale
standard est de 50 mm. L'angle visuel moyen de 'ceil est de 45 a 47 degrés.
Cela correspond a peu pres a la distance focale standard de 50 mm. Les dis-
tances focales plus longues correspondent au téléobjectif et les plus courtes au
grand angle. Avec le téléobjectif, on ne saisit qu'un tout petit extrait de la
scene. Les objets sont moins déformés et I'effet de perspective est diminué. Si
I'éloignement est trop grand, la projection centrale se transforme en une pro-
jection paralleéle. Avec des photos en grand angle, Peffet de perspective est
plus marqué, d’ott une plus grande dynamique dans I'image.

Tableau 9.2 : Distances focales et ce a quoi elles correspondent dans I'angle
de prise de vues

Distance focale en mm Angle de prise de vues en degrés
16 180
20 94
24 84
28 75
35 63
50 47
85 28,5
100 24
135 18
200 12,5
300 8,2

600 4,2
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Position de la caméra

astuce

Odutre les réglages d’éclairage, la position et la direction de la caméra sont éga-
lement trés importantes pour la photographie virtuelle. Lextrait d’image,
autrement dit la partie de la scéne que nous allons sélectionner, est la carte de
visite de notre projet. Il est donc essentiel de choisir soigneusement I’empla-
cement a partir duquel vous allez calculer votre image. Les connaissances de
la perspective que vous avez acquises lors de votre formation d’architecte sont
tres précieuses. Avant de laisser I'ordinateur effectuer les calculs définitifs,
vérifiez exactement le point de vue dans le modele fil de fer et grice aux
méthodes de représentation rapides a calculer.

Deés que vous commencez, réfléchissez it ce qui est important dans votre rendu
et concevez votre modele tel que vous limaginez pour votre présentation.
Beaucoup d’objets d’équipement, tels que les équipements sanitaires, ne doivent
pas obligatoirement étre représentés en 3D. Sélectionnez l'option pour mas-
quer 3D, et ['objet ne sera pas converti. Si vous voulez représenter un hétel
par exemple, vous n'avez pas besoin de la masse d’informations 3D qui sont
nécessaires pour des installations sanitairves. Votre ordinateur travaillera ainsi
beaucoup plus vite.

Le travail est plus facile quand les groupements de calques sont masqués pendant
la conversion.

Quand on désactive le calcul d’'ombre pour la conversion en 3D, cela per-
met de calculer plus rapidement la prévisualisation. De toute fagon, elles
seront recalculées comme prévisualisation pour le calcul de I'image photo-
réaliste.

Pour la prévisualisation, prenez un format plus petit que le format définitif.
Le calcul sera également plus rapide.

Limage est calculée de haut en bas. Pour des calculs plus longs, si la partie a
controler a déja été calculée, vous pouvez interrompre le calcul. Les surexpo-
sitions sont corrigées dans 'image de prévisualisation et elle aura tout de suite
la méme apparence que dans le résultat final.

Enfin, vous pouvez sélectionner seulement des parties du modele pour la
conversion en 3D avec l'outil Zone de sélection.
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Séquences et dessin animé

astuce

astuce

Pour la réalisation de films, contrairement aux images fixes, il faut faire tres
attention en construisant le modele car les corrections représentent beaucoup
de travail. Il existe bien des logiciels capables de découper des films, de pro-
duire certains effets ou des corrections d’éclairage, mais aucun outil n’est en
mesure de faire de retouches ni de modifier les textures.

Les séquences mettent beaucoup de temps & étre calculées. On ne peut se faire une
idée de la durée du calcul guau moment oir le travail de calcul commence.
Souvent, on est dégu et on interrompt tout. Ne faites surtout pas l'erreur de faire
calculer moins d’images, car cela accélére la scéne qui se met & défiler a une allure
Jolle & travers le batiment. Cest alors impossible de regarder la présentation. Fina-
lement, vous étes décu car tout votre travail nw'a servi a rien.

Avant de commencer 2 travailler sur la séquence, il faut vérifier que les parties
du modele qui vont étre représentées soient sans erreur.

La séquence est congue comme un scénario, avec éventuellement des croquis
dessinés a la main et des Timings. Réfléchissez bien a I'énoncé et au type de la
présentation, afin de sélectionner la taille et la résolution mais aussi les points
de vue le plus appropriés.

11 est préférable de produire plusieurs petits frlms que de vouloir tout montrer & la
Jfois. Pendant la présentation générale, attirez lattention sur ces films, stoppez-les,
revenez en arriére et faites de petits commentaires. La séquence doit étre [apogée
dans la représentation de votre projet d architecture.

Il savere également qu’il est préférable de passer le film en boucle continue.
Ceci est valable surtout pour un film court auquel le spectateur ne préte son
attention qu’a partir de la moitié¢ du film.

Les formats vidéo

e .AVI (Audio Video Interlaced). Format standard pour ordinateur. Il s'agit

d’un format vidéo comprimé ou non.
e .MOV. Format standard de QuickTime pour la plateforme Apple.
e MPEG.

Ces formats vidéo enregistrent I'image et le son.
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Framerate et keyframes

La séquence est une suite d’images dans le temps. Pour la commande de la
séquence, on définit des images clés (keyframes) comme points de vue de
la caméra. Lordinateur calcule lui-méme les points de vue intermédiaires.
La plus petite unité du film est le frame, qui signifie image par image. Le
framerate (fréquence d’animation) vous indique le nombre de frames par
seconde. Il est mesuré en FPS, ce qui signifie en anglais frames per second.
Plus il est élevé, plus le film est fluide. S’il est trop bas, le film avance par
a-coups.

La plupart des programmes de séquences VR ont un réglage de base de
100 frames en 4 secondes, soit 25 fps. La durée du film et le framerate peuvent
étre modifiés et adaptés aux besoins.

La Figure 9.34 illustre a I'aide d’un exemple comment les caméras et les
points intermédiaires sont calculés avec ArchiCAD. Vous prenez le nom-
bre de caméras (moins 1 quand le polygone est ouvert, donc le nombre
d’espaces) multiplié par le nombre d’i images par image. Quand le polygone
est ouvert, cela donne pour trois caméras 2 fois 5 images par image,

donc 10.
5 images fixes
12 1 .
13 10 Cmera 2
3 images
14 \ intermédiaires
&, el
Y 6,7.89
/ G
15 e
Caméra 3 | 5
0 images Thermédiaires
16 [l 4
17
. p 3
5 images fixesg 5____'1.‘& _2 o
Caméra 1
0 images intermédiaires
Figure 9.34

Le nombre de frames quand le polygone est fermé.
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A cela, vous additionnez la somme des différentes images intermédiaires pour
chaque caméra. Cest le chiffre 3 pour la caméra 2. Les autres caméras ont ici
la valeur 0.

Pour la derniére caméra, vous devez encore additionner 1 (seulement si
le polygone est ouvert). Vous avez déja le total des images de votre ani-
mation.

Quand vous enregistrez I'animation, effectuez les réglages pour le framerate
dans une boite de dialogue a vous.

Le standard NTSC des téléviseurs américains a un framerate de 30 fps. En
Europe, le standard de télévision PAL est de 25 fps. Le film a 24 fps. Sur
d’autres appareils de sortie, vous devrez adapter vos framerates a ces appareils
et a ces standards. Pour des animations simples sur ordinateur, une valeur

de 12 a 15 fps suffit.

Les dessins animés sont fabriqués avec 12 fps et les frames sont doublés
ensuite, ce qui donne un framerate de 24 fps pour un film de ce genre.
Cette sorte de processus convient aussi pour la visualisation en archi-
tecture.

Le réglage de la résolution

Les réglages de résolution sont effectués comme pour les calculs de photo.
Vous devez faire bien attention a les adapter au dispositif de sortie. Pour
Iécran d’ordinateur, les 72 dpi que vous connaissez sont suffisants. Le film ne
doit pas remplir tout Iécran, sinon les calculs durent extrémement long-
temps.

Pour la résolution de vidéo VHS analogique, une taille de 352/288 points
d’image suffit.

Un petit film sert d’illustration.

Ce film n’est pas rendu ici avec ArchiCAD. Pour cela, on utilise Studio 3D.
Le modele ArchiCAD est structuré de telle sorte que les plans sont déja intégrés
dans le concept du futur film.

Les éléments de construction futurs sont transformés séparément en 3D et
sont enregistrés en tant que fichiers 3DS.
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Le film montre comment le batiment est construit mais pas forcément 'avan-
cement de la construction. La maison est batie 2 I'inverse du dessin éclaté.

D’ot le titre "Implosion”.

La caméra contourne une fois la maison en 500 frames. Toutes les parties
sont d’abord 4 l'endroit exact, du frame 1 au frame 500. Puis on met
I'image clé, avec laquelle est effectué le seul changement, de I’arriere vers
I'avant. Ensuite, on place I'élément 3D a I’endroit ot se trouve I'image
clé en question. Cest important de prendre un élément composé comme
point de départ, étant donné que le processus de montage est plus compli-
qué.

Vous pouvez télécharger le film du site Web se rapportant au livre et le regarder.

Figure 9.35
Le principe de I'implosion.
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Le film se compose de huit parties :
1. terrain sans construction ;
. structure portante ;
. apparition de loggias ;
. murs du rez-de-chaussée en train de tomber d’en haut sur le bAtiment ;
. murs de I'étage supérieur en train de tomber ;
. vue de la fagade sans mouvement ;

. chute du toit ;

= N S WA N

8

Atiment terminé.

Figure 9.36
Les différentes scénes du film.
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Panoramas

La création de panoramas est une alternative intéressante pour I'animation.
Bien stir, ce n'est pas la véritable réalité virtuelle, mais cela permet au specta-
teur de découvrir les pieces lui-méme. Cette forme d’interactivité convient
aussi tout a fait pour des présentations sur Internet. Le spectateur a besoin
d’un plug-in QuickTime pour le navigateur Web. La Figure 9.37 illustre
Pinterface du navigateur Web avec ses éléments de commande.

Il est possible aussi de créer des panoramas sous forme de films Flash, tres
répandus et particulierement appréciés, et de les faire connaitre par le biais
d’Internet.

Pour placer les points de vue du panorama, vous n'avez qu’a tenir compte de
la hauteur. On peut relier plusieurs panoramas par un lien dans la partie
de I'image qui indique le point de vue suivant. ArchiCAD rend une image

sphérique.

Sur Internet, on trouve le procédé de streaming. Cela signifie que 'on peut
voir le début sans que tout le fichier soit entierement chargé. Le reste est
chargé pendant que le spectateur entame son parcours de découverte dans
espace virtuel. La commande se fait avec la souris ou avec les touches de
direction. Chaque point est représenté jusqu'a la hauteur ou la profondeur
que vous avez calculée.

Figure 9.37

L'interface QuickTime Virtual
Reality sur Internet.
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Objets VR

Les objets VR peuvent étre également montrés en tant que film QuickTime.
Ici aussi, le spectateur peut regarder un objet comme il veut. On peut méme
combiner avec les panoramas qui servent a regarder I'intérieur du projet. Les
objets VR enregistrent et rendent le motif sous tous les angles en certaines
gradations, ce qui demande beaucoup de temps pour les calculs. La plupart
du temps, le résultat n’est pas satisfaisant parce quil n’y a pas de transition
douce entre les différentes images. Quand on utilise cette technique pour
Internet, il est conseillé de réduire la taille du fichier. Pour cela, il faut dimi-
nuer I'image. De toute fagon, 'objet VR est intégré le plus souvent a 'infor-
mation dans les frames de navigation. Il existe une autre possibilité pour
diminuer 'image en regardant le batiment seulement a partir des méridiens
plats et exclure les degrés de latitude élevés de I'objet VR. La Figure 9.38
illustre I'interface de 'objet VR dans QuickTime Player. En dehors des com-
mandes situées sous I'image, il est possible également de naviguer comme on
veut autour de la maison avec la souris.

i YWEWWE Mo e Figure 9.38
Navigation VR dans
QuickTime Player.

File Edit Movie Favortes Window Help

{ |

2 09900 _°

Le spectateur a 'impression de survoler 'objet.

Les options QuickTime Virtual Reality (QTVR) sont idéales pour donner au
spectateur le sentiment de découvrir une scéne par lui-méme. Il n'a pas
besoin de logiciel de CAO. Un module d’élargissement du navigateur Inter-
net suffit. Avec cette méthode, vous pouvez donc divulguer facilement vos
projets sur Internet.
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Atelier 6 : rendu

Au sommaire de ce chapitre

o Travail préliminaire

e Options de rendu photoréaliste

e Point de vue

Nous arrivons maintenant a un exercice que vous attendez slirement avec
impatience : le rendu. Vous avez peut-étre déja expérimenté diverses choses et
fait vos premiers essais. Le modele de batiment issu de vos premieres étapes
de travail dans ArchiCAD va vous servir de base pour des vues photoréalistes.
Si votre modele n’est pas tout 4 fait juste, choisissez une nouvelle présentation
des données sur le site Internet se rapportant au livre. Il est tout de méme
souhaitable que le modele soit complet. A 'aide de ce modele, vous allez ren-
dre un graphique bitmap en deux dimensions. Le modele est placé dans une
image de fond en deux dimensions.

Travail préliminaire

En plus de I'objet déja réalisé, il est nécessaire d’effectuer quelques travaux de
préparation. Pour mettre le modele du batiment bien en valeur, il faut encore
insérer, autour du batiment, un jardin, des arbres et un paysage mais aussi des
personnes. Cela rend la scene plus réaliste. Mais ce n'est pas toujours sou-
haité. Vous devez évaluer combien d’éléments d’environnement doivent
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composer le modele, ainsi que leur nature. Pensez aussi au client ou a I'obser-
vateur de la scéne. Des architectes membres d’un jury de concours voient
votre batiment d’un ceil autre que celui des gens qui construisent leur maison
eux-mémes et qui n'ont qu'un petit aper¢u du monde de 'architecture.

Construction d’une scéne

astuce

Si vous avez réfléchi a la fagon dont la scéne doit étre réalisée, commencez
d’abord a agrandir le terrain. Il ne faut surtout pas donner 'impression que
votre modele flotte dans l'air. Agrandissez donc bien les bords du maillage.
Vous pouvez bien stir y modeler des rues et des chemins et y construire des
maisons alentour.

La Figure 10.3, au fond a gauche, illustre une sceéne semblable dans le plan.
Le terrain est déja modelé.

Ici, un étang a été dessiné avec l'outil Spline, puis découpé du terrain, doté d'une
texture d eau comme couverture et enfin inséré dans ce trou.

Utilisez la fonction de gravité pour insérer les gens et les arbres. La
Figure 10.1 illustre comment appeler cette fonction. Elle permet de déterminer
la hauteur des objets pour que rien ne flotte dans Iair.

! Figure 10.1
! v’ Zere Projet La fonction de gravité
<] Etage courant R )
' @ - ist Reference Level pour le modéle de terrain.
3 Zéro Projet [¥|  2nd Reference Level

Utilisez des objets fondés sur des images bitmap, par exemple Personnes bit-
map. La Figure 10.2 illustre comment régler un objet de la sorte. En haut a
droite vous voyez comment I'objet est construit en 3D, a savoir en un rectan-
gle plat. Une image est projetée dessus. Il est important que cette image pré-
sente des bords transparents, sinon tout ce qui vient jusqu'au bord du
rectangle sera encore visible a c6té de I'image. Les seuls formats possibles sont
donc ceux qui connaissent des transparences, a savoir les formats d’image :

.GIF, .TIF, etc.

Si vous sélectionnez Personnels, vous avez la possibilité d’utiliser vous-
méme des images. Vous devez seulement placer une image facultative,
disposant d’un format qui connait des transparences, dans le dossier contenant
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Personnes bitmap. Inscrivez le nom de I'image dans la fenétre d’objet.
Limage apparait.
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Figure 10.2
Options par défaut Objet bitmap.

Image de fond

Un autre travail préliminaire consiste a choisir une image de fond appropriée.
Si vous voulez faire un montage, ArchiCAD offre la possibilité d'insérer une
photo du terrain. Vous pouvez aller a 'endroit ot le futur chantier va avoir
lieu, faire une photo de votre emplacement favori et I'enregistrer comme gra-
phique bitmap sur votre ordinateur. Souvenez-vous de votre emplacement,
de la direction du regard, de la hauteur de I'appareil photo et de la position
du soleil.
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La plupart du temps, on a déja des photos qu'on a prises sans vraiment faire atten-
tion a lemplacement, a la hauteur, etc. Prenez I'habitude, quand vous faites des
= photos, de toujours choisir l'emplacement en cherchant les points qui sont dessinés
dans les plans darpentage’ ou de cadastre. Ils peuvent étre aussi des croisements
dalignements de batiments ou des croisements de trottoirs, etc. Vous connaissez a
peu pres la hauteur de vos yeux et on peut identifier la direction du regard dapres
la photo. Les appareils photo numériques indiquent la plupart du temps la date et
Uheure de la prise des photos ; ainsi, ArchiCAD peut lire la position du soleil.

Si vous vous en tenez a ces conseils, vous vous épargnez éventuellement un
déplacement, d’ol1 un gain de temps et d’argent. La situation météorologique

& & 8lq
est aussi souvent un obstacle pour I'image de fond. Si vous voulez des photos
de prairies verdoyantes et d’arbres, alors que vous étes en plein hiver ou qu’il
pleut pendant plusieurs jours, vous ne ferez pas sortir une scéne de vie joyeuse
dans un jardin ensoleillé d’un coup de baguette magique.

Si vous disposez d’un programme de traitement d’images, il est préférable
d’aménager le fond en canal alpha et de réaliser le montage avec le logiciel de
traitement d’images, mais nous en reparlerons plus tard.

Nous n’allons insérer qu'une simple photo d’un ciel avec des nuages. Pour ce
faire, choisissez le menu Documentation > Création d’images > Options
rendu photoréaliste.

Options de rendu photoréaliste

Dans la fenétre droite de la Figure 10.3, vous voyez tout ce dont vous avez
besoin pour les réglages d’une image photoréaliste.

Insérer I'image de fond

Ici, on choisit 'image de fond. A la Figure 10.3, en bas a droite, sélectionnez
Image > Changer image. Apparait alors une fenétre ot vous pouvez choisir
une image dans les formats graphiques usuels.

N’oubliez pas que, lorsqu’on les utilise pour un montage, la taille de I'image
de fond et celle de 'image du rendu sont harmonisées. Si elles ne le sont pas,

1. NDLR: Les données cadastrales et d’arpentage (courbes de niveau, superficie du terrain, etc.)
permettent de positionner le batiment de fagon plus ou moins précise par rapport & un repére
existant, afin de réaliser le photomontage final.
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Figure 10.3
Options de rendu photoréaliste.
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apparait alors une bordure grise que vous pouvez déplacer aussi dans la fenétre

pour les réglages photoréalistes.

Moteur de rendu

Le moteur de rendu interne est sélectionné tout en haut, dans la fenétre. Les
formes de moteurs de rendus ont été décrites dans le chapitre précédent.
Les autres méthodes présentent d’autres options.

Grandeur de I'image

La taille de I'image est indiquée en pixels. Ne modifiez rien a la résolution ;
laissez sur 71 dpi. Pour la taille de I'image, nous choisissons une valeur pas
trop élevée dans un rapport de 4 4 3. Limage doit étre bien visible a Iécran,
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le travail de calcul ne devrait pas durer trop longtemps. Si nous sommes satis-
faits de I'image, il est judicieux d’en faire un agrandissement.

Inscrivez alors 800 fois 600 pixels pour la taille de 'image.

Effets

Tout ce qui est choisi ici a de I'influence sur la vitesse du calcul de 'image
photoréaliste. Ne négligez pas la qualité, méme pour 'image de prévisuali-
sation. Si les ombres et la direction de la lumiere ne sont pas bonnes et si des
lumieres sont génantes, il faudra absolument faire des corrections.

La Figure 10.3, a droite, illustre des réglages de la sorte ; orientez-vous en
fonction d’eux.

Confirmez avec OK.

Point de vue

Comme lorsque vous photographiez, le choix du point de vue a ici aussi une
importance primordiale pour que notre batiment fasse le meilleur effet possi-
ble. Pour cela, nous utilisons I'outil Caméra. Double-cliquez sur loutil
Caméra pour obtenir la fenétre pour les réglages.

Sélectionnez l'onglet Caméra, comme vous le voyez tout en haut a la

Figure 10.4.

Options Caméra/VR D‘
4 ¢ Comira)| @ v Obet |15 VR Scéne
wr{ b Sdlectionné(s):1 Editabler 1
- et [ moweau.. | [ renommer.. | [ Effacer |
E[ i |UU Parcours Sans Titre [vl
s 0 Caméra: |1 {"} Attente: | 0 Images
i Parcours lissé des Caméras
ZPtv:se
1 8000 : 0000
i / Distance Azimut
T H 40,0000 G/ o 333,00
Céne vision Inclinaison
s,
W 50,000 ;‘;\/" 0,00°
4 o Altude Soleil 366 Azimut Solel
Q 75,000 IJ o [300
¥ (W
Figure 10.4

La caméra et ses options.
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Vous n'avez qu’a inscrire la hauteur des yeux et de I'objectif ainsi que la posi-
tion du soleil et 'angle visuel. Vous effectuerez le reste en plagant la caméra.
Cliquez sur Appliquer, et la caméra est mise dans la scéne a I'aide d’un double-
clic.

Le premier clic de souris sert a placer la caméra dans le plan, le second indi-
que la direction du regard. Si vous activez la caméra et si vous modifiez les
réglages, n'oubliez pas d’appuyer sur Appliquer ; sinon, il ne se passe rien.

Activez la caméra et allez dans la fenétre 3D. Le plus rapide consiste a cliquer
du bouton droit, afin d’accéder au menu contextuel. Maintenant, regardez si
le réglage de la caméra était bon ou si vous devez encore faire des modifications.
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Atelier 7 : ArchiCAD
et PowerPoint

Au sommaire de ce chapitre

e Présentations avec PowerPoint

e Le principe de la présentation

e Travaux préparatoires dans ArchiCAD et PowerPoint

e Réalisation de la présentation

Jusqu’a présent, vous avez appris a faire des plans et des modeles de vos pro-
jets. Pour communiquer vos projets, vous avez appris également a regrouper
différents dessins de plans dans la mise en page et a les imprimer sur papier au
format PDF Acrobat. Vous savez déja aussi réaliser des images photoréalistes.

La présentation au public est également un canal de communication impor-
tant pour vos projets. Depuis I'introduction du PC, la présentation PowerPoint
sest imposée comme présentation standard. PowerPoint est le programme de
présentation de Microsoft contenue dans le progiciel Office.

Dans ce chapitre, vous allez apprendre a faire parvenir vos projets ArchiCAD
a PowerPoint et 2 en faire rapidement et facilement des présentations. Méme
avec peu de pratique, si vous observez quelques regles, cela va vraiment vite et
Clest pratiquement un produit secondaire de notre travail avec ArchiCAD.
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Il m’est arrivé de faire une présentation de 20 pages pour un collegue, pen-
dant que nous imprimions le plan de présentation sur 'imprimante. J’avais
déja fini la présentation PowerPoint, alors que I'imprimante achevait seule-
ment d’imprimer la cinquieme page. Vous voyez que cela est plus rapide que
d’imprimer.

Présentations avec PowerPoint

Si vous élaborez des présentations avec PowerPoint, vous ne devez pas obliga-
toirement avoir recours aux graphiques et aux présentations définis a 'avance.
Les graphlques de fond n’enrichissent pas non plus nos présentations. La plupart
ne sont ni originaux ni utiles a la transmission de nos informations.

Moins signifie plus!, vous savez cela en tant qu’architecte. Alors, employez les
outils dont vous disposez avec circonspection et pensez toujours a I'effet pro-
duit. Renoncez aussi 4 des animations agitées ainsi qu’a des choix de couleurs
inharmonieux.

Réfléchissez bien avant a ce que vous voulez communiquer, 4 qui vous voulez
le communiquer et quel doit étre le but de votre message.

La présentation elle-méme peut vous aider a créer le fil conducteur de votre
exposé. Elle vous fournit une aide et un appui pour parler en public. Vous
pouvez donc vous laisser mener par votre propre présentation. Réalisez les
transparents PowerPoint en sachant qu’ils vont vous aider pendant votre
exposé et répétez bien la mise en scene.

Le principe de la présentation

La réalisation d’une présentation PowerPoint fondée sur des graphiques Archi-
CAD est plus simple que 'on ne croit :

1. Ouvrez les deux programmes, ArchiCAD et PowerPoint.
2. Copiez des éléments ArchiCAD dans le presse-papiers.

3. Prenez ces éléments du presse-papiers et insérez-les dans le transparent
PowerPoint.

Il reste quelques trucs a respecter et & accorder. Vous le ferez vous-méme dans
le prochain atelier. Pour cet atelier, vous avez besoin, en plus d’ArchiCAD,
bien stir de PowerPoint.

1.

NDLR : Théorie du "less is more" (moins est plus) de Mies Van der Rohe, citée plus haut.
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Utilisez dans ArchiCAD la présentation du fichier Maison jumelle Power-
Point WS.

Travaux préparatoires dans ArchiCAD
et PowerPoint

Le point de départ des préparations de travail sont les modeles et les dessins
du projet ArchiCAD. Mettez un cadre autour de vos dessins, qui soit au
méme endroit & tous les étages, surtout lorsqu’il s'agit de plans de coupe. La taille
de ce cadre devrait correspondre au rapport du format PowerPoint.

Ouvrez PowerPoint et sélectionnez I'option Présentation vide dans le menu
Fichier > Nouveau.

EF Microsoft PowerPoint - [Présentation2] =1
‘Y] Fichier Edition  Affichage Insertion Formab  Quils  Disporama  Fenétre 7 Tapez uns question . x
RN TN =N RN W -| @ : arial ~18 ~| 6 I 8§ |:= iZ|A | iE i= | Conception ) Mouvelle dispositive B
=7 0 X  Mise en page des diapositive ™ X
1 @[

Appliquer la mise en page des
diapositives :

Disposition du texte =

=
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j i]
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P orentaton————————— [ g¢ | contenu
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Figure 11.1
Le format de page de la présentation PowerPoint.

Comme mise en page du contenu, choisissez Vide pour obtenir un transpa-
rent sans aucune inscription. Le format va étre déterminé dans le menu
Fichier > Mise en page, comme l'illustre la Figure 11.1. Sélectionnez le for-
mat A4 comme & gauche. Il faut noter la longueur et la hauteur pour le format
ArchiCAD. Dans le fichier ArchiCAD, vous devez ensuite observer au moins

le rapport entre la longueur et la hauteur.

Afin qu'aucune marge indésirable n’apparaisse, il est conseillé d’appliquer une
surface noire derri¢re la présentation. En contrepartie, vous mettrez, dans
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ArchiCAD, une surface blanche dans le fond. Le mieux est d’utiliser un
transparent maitre, valable pour tous les transparents.

1. Allez dans le menu Vue > Maitre > Transparent maitre.

2. Recouvrez bien les marges de I'image du transparent maitre d’une surface
noire, comme a la Figure 11.2.

Vous y voyez les outils et comment colorier la surface.

3. Cliquez sur le bouton Fermer vue maitre.

Aucun remplissage

a

Autormatique

EOEEN

Suivre la couleur du texte et des traits|

Cliquez pour ajouter des commentaires

E== 4 12 Motifs et textures. ..
Degsin' Formes automatiques = ™ \@D = o0 (8l & - A == E a@ H

Diapositive 1 sur 1 Modele par défaut Allemand (allernagne) G4

Figure 11.2
L'arriére-plan avec PowerPoint.

Sauvegardez dés maintenant la présentation et passez & ArchiCAD. Dessinez
un cadre dans un format transversal de 27,51 metres de long et 19,05 metres
de haut. Cela correspond au cadre PowerPoint d’un format A4. Vous pouvez
bien stir mettre diverses inscriptions et réaliser des travaux graphiques.

La Figure 11.3 illustre le traitement graphique pour le plan de coupe du rez-
de-chaussée. Quand vous avez fini, mettez une hachure épaisse de couleur
blanche sous tout le graphique, en sélectionnant Ordre d’affichage > Arritre-
plan, dans le menu contextuel (bouton droit de la souris).

Prenez un étage pour les présentations de la représentation photoréaliste.
Mettez-y aussi un cadre comme pour les autres plans.

Ce cadre et les graphiques établis en référence au cadre seront toujours au
méme endroit dans le fichier PowerPoint. C’est donc important que les
plans de coupe, les inscriptions et les cadres soient harmonisés. Dans le cas
contraire, cela donne 'impression que le plan de coupe "fait des bonds" sur
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la surface de projection. Un tel effet dérange et devrait étre absolument
évité.

Figure 11.3
Préparation de la mise en page pour PowerPoint.

Faites aussi attention aux points fixes. Au cours de quelques travaux, j’ai constaté
que les points fixes ont été repris graphiquement dans PowerPoint. Il est donc
préférable de les désactiver et de les placer dans un plan invisible.

Réalisation de la présentation

Le processus de réalisation consiste maintenant a copier et a insérer les contenus.

Marquez tout ce qui doit venir dans le transparent dans ArchiCAD avec
Poutil Fleche et copiez-le dans le presse-papiers. Dans la barre des tiches,
vous passez a PowerPoint. Créez un nouveau transparent vide.
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Mettez en place ce que vous avez copié. Votre graphique n’est bien str pas
formaté et il n’est pas non plus exactement 1 ou il doit étre placé. Il se peut
méme que le graphique soit beaucoup trop grand.

Pour le positionner et le formater, double-cliquez sur le graphique que vous
venez juste de mettre en place. Vous voyez alors une boite de dialogue comme
a la Figure 11.4. Sélectionnez 'onglet Grandeur.

Désactivez d’abord les trois options, exactement comme cela est décrit a la
Figure 11.4, pour mettre le graphique en relief.

Pour les valeurs, entrez pour la largeur 19,06 cm et pour la hauteur
25,41 cm. Ces valeurs viennent du rapport de page de la présentation et sont
harmonisées précisément avec ArchiCAD.
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Figure 11.4
Formatage du graphique.

Sélectionnez maintenant I'onglet Position. Comme lillustre la Figure 11.5,
donnez pour le coin gauche supérieur la valeur 0,00 horizontalement et verti-
calement.

Lentrée est confirmée avec OK, et le dessin ArchiCAD est enregistré dans la
présentation PowerPoint. Sauvegardez constamment. Avec les changements
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d’un programme a I'autre dans la barre des tiches, il y a un danger considérable
de plantage de I'ordinateur.

Le prochain graphique est importé d’ArchiCAD. Répétez ce processus

jusqu’a ce que la présentation soit complétement terminée.

Format de l'image | Flgure 11.5
Couleurs ek traits I Taille age | Zone de texte I Weh | Le pOSItIo'nnement
du graphique.

Position sur la diapositive

Horizontale = De
Yerticale : W = De :

Cain supérieur gauche

nin superisur gauche

Modifications dans les transparents

Vous pourriez bien sir aussi apporter les graphiques ArchiCAD comme
fichiers d’images dans PowerPoint. Un avantage essentiel de cette technique
est que la qualité du graphique est bien meilleure. De plus, elle permet de
modifier des graphiques dans PowerPoint.

Les graphiques importés sont, comme dans ArchiCAD, des dessins groupés.
Vous pouvez les activer entierement exactement comme vous I'avez fait pour
le changement de taille et le positionnement. Pour aborder séparément des
éléments, il faut d’abord décomposer le groupe. Mais ne faites cela que lorsque
la taille et la position sont exactes.

1. Dans PowerPoint, cliquez du bouton droit sur le graphique.
2. Dans le menu contextuel, sélectionnez Groupement > Oter groupement.

Si'élément souhaité est toujours dans un sous-groupe, répétez le processus
jusqu’a ce que vous puissiez travailler sur I'élément.

3. Si cela est nécessaire, groupez de nouveau les éléments.

Avec cette technique, en plus d’effacer et de modifier, on peut aussi bien stir
obtenir des effets d’animation avec PowerPoint. De cette fagon, on peut réa-
liser tres lentement une construction qui va étre ajoutée & une maison existante
et 'intégrer dans la présentation.
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N'ayez pas peur du GDL !

Au sommaire de ce chapitre
e La technologie GDL

e Les formats d’objets

e En quoi consiste un objet ?

Le GDL est le langage de programmation d’ArchiCAD, qui nous permet de
réaliser, de modifier ou de travailler de fagon autonome sur tous les objets
comme des portes, des fenétres, des objets de lumitre mais également des
zones et des objets paramétrables. Ceci est possible aussi sans programmation
GDL. Quantité d’objets sont disponibles dans les bibliotheéques. Sur Internet,
on trouve aussi suffisamment d’objets supplémentaires en vente et de four-
nisseurs qui programment des objets pour répondre a vos attentes.

Nous devrions également nous demander s’il est utile, pour des architectes,
d’apprendre la programmation. Nous nous occupons plus de ce qui fait notre
métier, architecture. Lordinateur doit supporter nos idées et nos concepts,
mais ne pas occuper notre attention pour des choses pour lesquelles d’autres
personnes sont plus qualifiées. Pour optimiser ce soutien, on va vous expli-
quer brievement quelques bases de GDL. Avec ces connaissances, vous serez
capable de changer des objets et, si besoin est, de tester la matiere GDL au
cours de votre travail. Ainsi, vous apprendrez aussi 3 mieux comprendre

quelques particularités d’ArchiCAD.




260

ArchiCAD pour les utilisateurs avancés

La technologie GDL

La technologie GDL a été développée par Graphisoft, initialement pour
ArchiCAD. Désormais, un "adaptateur d’objet GDL" est également disponi-
ble pour AutoCAD, et les objets ArchiCAD peuvent étre utilisés aussi dans
AutoCAD. Jusqu'a présent, je n’ai malheureusement pas rencontré un seul
utilisateur d’AutoCAD qui mette a profit cette possibilité.

Ce qui est vraiment nouveau, c’est qu'il existe des plug-ins pour les naviga-
teurs Web. Ceux-ci sont livrés avec ArchiCAD ou ils sont téléchargés depuis
Internet et installés gratuitement. Faites attention a toujours installer la ver-
sion la plus récente. Vous pouvez télécharger le logiciel a 'adresse :
http://www.gdlcentral.com.

Ainsi, dans la fenétre de visualisation, les objets de bibliotheéque sont examinés
de tous les cotés, mais les parametres indiqués sont également modifiés.
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0,99

7128 62 /B4xad
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12.1

La représentation d’un objet depuis le moteur de recherche Internet.
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UULCENIRAL.CUM —
Edit Profile LogOff Download Search Forum Help Desk ‘DI

News

Si un fauteuil n’est disponible qu’en jaune et en vert chez le fabricant, vous ne
le voyez que dans ces deux couleurs. Avec ArchiCAD, vous disposez des
méthodes de rendu ainsi que de la possibilité d’effectuer des dégradés de cou-
leurs et des représentations photoréalistes. Avec la souris, vous commandez la
projection et vous voyez I'objet de tous les cotés. Toutes les autres entrées de
parametres que vous connaissez déja seffectuent aussi sur l'objet. La
Figure 12.1 illustre comment regarder I'objet dans le moteur de recherche.
Les éléments de commande sont en bas. Les parameétres peuvent aussi étre
modifiés avec le bouton droit de la souris.
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v

Figure 12.2

Des paramétres de surface sont présentés dans les couleurs standard.

Bien siir, cela tombe sous le sens que cette technologie intéresse I'industrie. La
technologie GDL est en train de se généraliser dans les catalogues de produits
accessibles sur le Web. De plus en plus d’objets sont offerts gratuitement,
enregistrés et intégrés dans nos modeles de batiment. Bien stir, les parameétres
qui ont été réglés une fois sont aussi listés par les fonctions de calcul d’Archi-
CAD. Vous voyez donc tout de suite dans le modele par exemple des portes
avec des ferrures, des fonctions de protection contre I'incendie et des surfaces
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qui sont listées par la suite pour la procédure d’appel d’offres (consultation
des entreprises). Le site http://www.realobjekte.at en propose un apercu
significatif.

Un avantage essentiel du travail avec des objets issus du Web est la possibilité
de mise en place extrémement confortable grice au glisser-déposer (drag and
drop). Pour ce faire, vous n'avez qu’a ouvrir les deux programmes en méme
temps sur I'écran, C’est-a-dire ArchiCAD et Internet Explorer. Activez la fené-
tre d’Internet Explorer, appuyez sur la touche Curl et faites glisser tout sim-
plement l'objet dans la fenétre d’affichage dans le plan ArchiCAD. La
Figure 12.3 illustre ce processus. A gauche, le navigateur (Internet Explorer) ;
a droite, le plan de coupe ArchiCAD. Lorsque vous faites glisser I'objet, la
partie de batiment ou le meuble est intégré dans votre projet.

Browser SO | WAoo ArERREAD
pomere || 2
[Theha_wh.gsm ] Statu
&
fosl =
Hr:'st_-‘ IE
Wiesr |:'l
|2
(e
\/
™ %
——
]
drag
EN
[
=

Figure 12.3
Glisser-déposer issu du catalogue de produits.

Lobjet est déja intégré exactement dans votre modele avec les réglages existants.
Les parametres doivent bien sar étre encore modifiés.
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Figure 12.4

Le meuble du catalogue de
produits trouvé sur Internet est
représenté tout de suite en trois
dimensions dans le modéle.

On a donc encore beaucoup 2 attendre de cette technique. Son avantage, par
rapport a d’autres méthodes de représentation de produit telle que la techni-
que O2C d’Arcon, est que vous pouvez représenter et équiper 'objet comme
vous le voulez. Et naturellement, le "jeu d’équipe” excellent entre GDL et
ArchiCAD rend cette présentation d’objets sympathique.

Les formats d’objets

Vous étes désormais familiarisé avec la "technologie objet". Quelle est main-
tenant la différence entre des fenétres et des portes et des objets que vous insérez
dans vos plans avec outil Objet.

GSM

Voyons d’abord le format de fichier : des objets ont 'extension .GSM, c’est-a-
dire un format de fichier spécial. Les fenétres et les portes ont, jusqu’a la ver-
sion 7, une extension .DOR ou .WIN, donc un autre format de fichier.
Depuis la version 8, la version est uniformément .GSM.

Lobjet se compose d’un jeu de différents scripts de programmation. Vous ne
devez pas vous en occuper pendant votre travail avec ArchiCAD. Vous inter-
venez seulement sur les parametres, ce que vous connaissez déja. Pour des
entrées de parametres, mais aussi pour une utilisation spéciale (fenétre, porte,
objet de lumiere, vasistas, etc.), 'objet doit étre adapté.

Lutilisation est déterminée dans la définition subzype. Vous travaillez fonda-
mentalement avec le réglage de base Elément de modele.

Le subtype que vous voyez a la Figure 12.5 définit aussi entre autres avec quel
outil vous mettez I'objet en place dans le modele. Des fenétres sont program-
mées couchées par exemple et elles ne sont mises en place que dans des murs.
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{24 Higrarchie des sous-types

2| Figure 12.5

= Objet GDL générique
= Flément Modéle
Ameublement
Composant élément
Custom Comp Collections
Elément de construction
Elément de distribution
Elément de transport
Elément d'Equipement
Elément électrique
Embellissement site
TFC2x_Objet_Base
Macro

Modéle Composant pers
Ouverture
=-Propriétés

DalleC01 10
DalleC02 10
DalleC03 10
DalleC04 10
MurC01 10
MurC02 10
MurC03 10
MurC04 10
MurC05 10
MurC06 10
Murf 07 10

Les sortes de subtypes
de ['utilisation d'objets.

Propriétés
Nom : Version
Elément Modéle
GUID :
{103EED2C-8230-42E1-9597-46FE40CEIB00) - [ FEDEBATT- IEDD-46A 3- B1F2- 1BS0F A4B5205 )
Emplacement :

€:\Programme\Graphisoft| ArchiCAD 10 FR)ArchiCAD.DLL\rfs\Elément Modile.gsm

Annuler ] I Selectionner

Vous pouvez voir la différence a la Figure 12.6 ot la fenétre est couchée et a la

Figure 12.7 ou elle est insérée dans le mur.
de mur rectangulaire. Si la fenétre n’est pas
a finir est programmée séparément.

|

M,

Pour cela, on construit une partie
rectangulaire, la surface qui reste

Figure 12.6

La fenétre est couchée, comme
elle a été programmée.
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Le subtype est donc un type de format de fichier. Si vous rencontrez d’anciens
objets, vous pouvez leur attribuer divers formats.

Figure 12.7

La fenétre est debout
dans le mur.

LY

PN
S s
I s
I s
s
Fa e

\

En quoi consiste un objet ?

Ce que lutilisateur voit en premier dans I'objet, ce sont les parametres. La
longueur et la largeur sont presque toujours modifiables. D’autres parame-
tres présentent des largeurs différentes, des angles divers, des indications sur
des échelles, des matériaux, des stylos, des angles, etc. Tous ces parametres
doivent étre de nouveau indiqués dans les recherches de quantités. Certains
objets sont en 3D ; pour d’autres, il sagit de symboles a deux dimensions.
Une multitude de particularités sont alors déterminées par le paramétrage.

Un autre élément des objets tout de suite visible est le point de mise en
place. Il est choisi librement et il rend aussi des services précieux pour
le placement.
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Le symbole de modéle 2D

Lobjet le plus simple est le symbole a deux dimensions qui correspond aux
modeles du dessin technique!. Il est mis en place partout d’un clic. Des pro-
cessus de dessin automatisés sont ainsi accélérés, ce qui constitue une aide
considérable dans le travail quotidien.

Le prochain atelier traite ce sujet avec un exemple pratique. Vous apprenez a
faire un symbole de modele et vous vous exercez a l'utilisation de la fenétre
principale de création d’objet. Vous acquérez des connaissances qui vont vous
servir & automatiser des routines du travail quotidien et par conséquent qui
vont vous permettre de parvenir au but plus vite et plus efficacement. La
Figure 12.8 illustre toute une série d’objets a confectionner vous-méme, que
vous allez rencontrer pendant votre travail avec ArchiCAD et qui vont vous
rendre de précieux services.

Basze: fLenEeagnRung:’ G5-puEagpgreshyT oh gesohUtat uns

T /]

Figure 12.8
Quelques exemples montrant comment obtenir avec le temps une collection de modéles personnalisés.

1. NDLR : Léquivalent des blocs sur AutoCAD.
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E Si vous utilisez des éléments standardisés, par exemple le plan d’un court de ten-

nis, faites alors attention dés le départ i réaliser le dessin avec une extréme préci-
sion. Si toutes les mesures sont Justes, vous naurez p[us Jjamais besoin de vous en
occuper. Pour le prochain avant-projet, vous irez déja beaucoup plus vite et vous
pourrez vous concentrer sur laspect architectural et sur [organisation et non sur
les normes et les réglements.

astuce

E Entrez les points fixes de telle sorte qu’ils facilitent la mise en place et la succession
des objets. Pour des chaises de restaurant par exemple, ce nest pas nécessaire d acti-
ver chaque chaise. Le plus important est que vous marquiez les distances avec la
table voisine et les passages. Vous disposez ainsi dés le stade de l'esquisse dun
aper¢u rapide dans la capacité de votre salle & manger. La Figure 12.9 illustre la
Jagon de mettre en place un objet de la sorte.

OGO OO

Figure 12.9
Les groupes de tables pour I'aménagement d’un restaurant avec les distances minimales et les passages.

astuce

Premiers pas dans la programmation 3D

Scripts

On distingue deux sortes de scripts :

e Le script 3D binaire qu’on ne peut pas éditer. L3, les données sont
importées la plupart du temps d’autres programmes en 3D. Vous navez
plus aucun acces aux données dans le bloc de code de ’ordinateur.
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Certes, on peut encore étendre et déformer les objets. Il n’y a cependant
pas de prise d’influence paramétrique sur 'objet.

e Le script GDL qu’on peut éditer. Le fichier permet notre programmation
paramétrique par 'entrée de texte.

La fenétre principale de création d'objet

Vous connaissez déja cette fenétre. Vous y parvenez par le menu Fichier >
Bibliotheéques et objets > Nouvel objet (ou Ouvrir objet).

C’est 'administration centrale de apercu des scripts d’un objet. Elle se com-
pose de quelques fenétres de travail différentes. Vous connaissez déja la fenétre
de symbole 2D dans laquelle vous pouvez dessiner en deux dimensions.

—

Détaik... Sdlecionner sous-type..
_’ L Variable Type Nom Valeur
WL s a X Dimension 12,3486
Tl : B e Y Dimension 0,4000
: ZZVZ ] Z Dimension 7,814
co06 e B4 AC_shcwi2DHetspotsl... [ Shawe 2D Hetspots in 30 Oui
AEEEEE

OO0

B — =
ﬁ Détails E]
Taille des exemplaires de l'objet
() Mémoriser proportion entre taille A/B courante/par defaut
o T S e pe e e e ) de tae en A ot B par
défaut.
posnts (Gt e comportment standard des kvt de bibcthépe dans s versons sntreurs &
([ seeterinces [ ) Mimerier veleurs s
@ = SEmpEr=Ti=Es 0= lobjet mémoriseront les valeurs A et B et ne suivront aucune
modification des valsurs par défaut.
C_swn O
Script de descriptif
= = @ Boints chauds sur cass englobante
([ crp oot ; o o
inuler
[ scmineree |
C—comwise [T
Symbole 2D =
R ]
Vue 3D =
Prévisuslisation =1

Figure 12.10
La fenétre principale de création d'objet.

En haut 4 gauche, a la Figure 12.10, se trouve la petite fenétre de prévisuali-
sation. En desssous sont indiqués différents calques de 1 4 16. Ceux-ci sont
réglés pour étre visibles ou invisibles.
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info

Le tableau de parameétres

Le tableau de parametres constitue la vue d’ensemble des parametres de
Iobjet. Ils sont aussi visibles pour 'utilisateur et on peut les éditer a partir du
projet. Les valeurs entrées ici sont des préréglages. Les parametres sont indi-
qués par ordre alphabétique en commencant par A. Les deux parametres A
et B sont prévus pour I'extension X ou Y. Vous déterminez vous-méme tous
les autres parametres en cliquant sur le bouton Nouveau. Vous attribuez vos
propres lettres aux variables. On modifie ici des parametres pour des matériaux,
des angles, des mesures de longueur, etc.

Ces parametres sont appelés ensuite par le script.

Si vous nutilisez pas de parametres comme des variables dans le script et que vous
vous serviez des lignes pour insérer de courtes descriptions concernant l'usage de
lobjet, ce dernier transmet des informations a l'utilisateur qui sont utiles par
exemple pour la mise en place d’une partie de bitiment. La Figure 12.11 illustre
comment de telles inscriptions facilitent [utilisation de ['objet.

2

- ot

E] E] Putzkammer 70/140 |E|
2 létage 0 E PK
s 0,0000 &
azéoProjetll @ _ _I
s, | |0,0000 o _>L
Afficher sur Etages : =
| Etage actuel seulement [v] )

- i% Prévisualisation et position

hd EI Paramétres

70
Vous pouvez ajouter ici a3 1,2878 @
des notes. )
g=a1 | 1,0000
P o
O e

Figure 12.11

Ici, vous voyez des inscriptions utiles provenant de la norme concernant les profondeurs
d'installation de puits de crépi pendant la construction d’un caniveau.
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Le script maitre

Tous les scripts ont acces au script maitre. On y effectue des calculs dont

d’autres scripts ont besoin. On continue ensuite a utiliser les parametres
calculés.

Le symbole 2D

Ici, on réalise un dessin auquel on aura recours au besoin dans la représenta-
tion de symbole. Dans le prochain atelier, on ne dessinera qu’ici. Lobjet n’est
donc pas encore vraiment programmé.

Le script 2D

Ici, on trouve des instructions sur la représentation de symbole. Au besoin,
I'objet demande les réglages d’échelle et donne différents symboles en fonction
de ces éléments.

Linstruction (projet 2) indique par exemple que le modele 3D est reproduit
en projection 2D. D’autres instructions doivent encore suivre pour obtenir
une vue par le bas (270 degrés) avec des rebords cachés.

La vue d’ensemble 2D

Cette fenétre montre une prévisualisation du résultat de votre programmation
de script 2D.

Le script 3D

Clest la fenétre de programmation pour la représentation 3D de votre
objet. Si vous enregistrez un modele de la fenétre en 3D comme GSM, ce
script est réalisé automatiquement. Vous ne voyez pas seulement le code
GDL de votre modele mais vous étes aussi en mesure d’y apporter des
modifications.

La vue 3D
Elle est réalisée par les entrées dans le script 3D et on peut la regarder comme
la fenétre 3D d’ArchiCAD.

Autres fenétres

Eléments et descriptions pour les calculs. Le script des propriétés et le script
de linterface sont importants seulement pour des utilisateurs chevronnés.
Nous nous passons de ces fenétres pour 'instant.
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Les scripts GDL

e La virgule est entrée dans le script comme point.

e La touche virgule (,) est entrée dans le script comme trait d’union pour
parametres.

e Le point d’exclamation (!) sert aux commentaires dans la ligne appro-
priée. La ligne entiére est ignorée par le programme.

La syntaxe GDL se compose des domaines suivants :

Commandes de base

® cxpressions ;

e opérations ;

e fonctions ;

e transformations ;

e données de contrdle ;

® instructions.

Des scripts non géométriques
e scripts de propriétés ;
e scripts de parametres ;

e scripts d’interface d’utilisateur (scripts d’opérateur).

Figures 2D

e ¢léments de dessin ;

e ¢léments de texte ;

e figures 3D ;

e figures de base ;

e ¢léments simples (primitifs) ;
e figures plates ;

e figures de polylignes ;

e ¢léments de visualisation ;

e {léments de texte en 3D.
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Fo

nctions d'experts GDL

fonctions de demande ;

fonctions de lame 3D ;

utilisation de données binaires 2D ;
utilisation de données binaires 3D ;
mise des projections 3D en 2D ;

dessin dans des listes ;

codes de statuts supplémentaires pour polylignes plates ;

contréles d’attributs inlines.

L'espace 3D avec le GDL

Dans la programmation GDL, lorientation dans I'espace 3D fonctionne dif-
féremment que dans le plan de coupe. Une comparaison : vous partez de
I'origine des coordonnées et vous déposez des corps tridimensionnels avec des
commandes de programme en vous appuyant sur un syst¢tme de coordonnées
local. Vous portez pour ainsi dire le systeme de coordonnées local sur le point
\ > z
ot vous allez modeler en 3D. Lorsqu’on le regarde sur une grande étendue, le
principe est comme a la Figure 12.12.

FEE N

Dessiner un rectangle de 1 métre sur 2.
L'exécution de cette commande doit réalisée

au bon endroit.
@
o
NG
M. =

Y- Achse
2. ADDY 40

1. ADDX 70 X- Achse
Systéme de coordonnées global

Figure 12.12

Le point d'origine du
systéme de coordonnées
local est déplacé la

ou la commande

doit étre exécutée.
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Notre commande consiste 4 dessiner un rectangle de 1 X 2 metres. D’abord,
le systtme de coordonnées local est déplacé de 7 metres vers la droite
(ADDX 7.0), puis de 4 metres vers le haut (ADDY 4.0) et finalement est encore
retourné (ROTZ 45). Toutes les commandes suivantes pour la réalisation de
Iobjet (dessiner un rectangle ou créer un cube, etc.) sont exécutées a partir du
systeme de coordonnées local.

Si vous entrez la ligne ROTY 90 tout en haut dans un script avant que les
autres commandes soient données, le script tout entier va étre représenté avec
une rotation de 90 degrés. Dong, si une dalle a été enregistrée en 3D au for-
mat .GSM, elle est insérée dans le modele, d’apres cette inscription dans le
script, comme un objet debout.
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CHAPITRE

Atelier 8 : un objet
a deux dimensions

Au sommaire de ce chapitre
e Objectifs
e DPrésentation 2D

o La véritable création d’objet

e Modification de I'objet

Nous sommes trés souvent confrontés au probleme d’intégrer de petits
symboles graphiques dans nos plans. A 'époque ot 'on dessinait encore les
plans a la main, on aurait révé de pouvoir découper soi-méme les modeles
de symboles. Avec le dessin assisté par ordinateur, ce réve devient une réalité.
D’un seul clic, des parties enti¢res de dessin sont placées facilement dans le
plan. Dans cet atelier, vous apprenez comment faire. Vous allez également
vous familiariser avec le monde de la représentation d’objet.
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Objectifs

Vous apprenez a utiliser des éléments 2D comme modeles. Vous découvrez
comment démarrer dans la fenétre GDL. Pour ce faire, vous possédez en

principe quelques connaissances en dessin acquises au cours des ateliers 1
et 2.

Présentation 2D

astuce

astuce

Nous dessinons un symbole pour notre fleche indiquant le nord. On peut
utiliser tous les outils 2D en dehors de la cotation et de la zone. Les élé-
ments 3D et les lignes de cotation doivent étre fractionnés pour notre projet.
Les points fixes sont trés importants en tant que points de mise en place pour
le placement des objets.

Les cadres et les lignes paralléles sont réalisés rapidement avec l'outil Mur. Les
murs sont fractionnés et sont intégrés dans notre représentation graphique sous
forme de lignes et de hachures.

Nous dessinons une fleche de fagon tout a fait normale dans le plan de coupe
ArchiCAD avec 'outil Mur, d’une épaisseur de 0,25 m. Les parametres tridi-
mensionnels n'ont pas d’importance puisque le mur va étre de toute fagon
divisé par la suite.

Afin que le bord ne se termine pas par un angle droit, nous dessinons un autre
mur d'une épaisseur de 0,00 a lextrémité. Ceci sert uniquement pour la termi-
naison oblique de la partie frontale. (Cela fonctionne aussi en 3D de facon
remarquable.) Le mur gauche est muni de ce chanfrein, mais pas le droit (voir
Figures 13.1 et 13.2).
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Figure 13.1

Le dessin de construction
du mur zéro.

Les murs sont démontés et transformés en symboles graphiques plats.

Figure 13.2
Le raccord du mur zéro.
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Tous les murs de 'esquisse sont ensuite activés et démontés.
1. Choisissez menu Edition > Modifier > Décomposer dans vue courante.

Les murs ne sont donc plus que des hachures et des lignes. Les hachures
sont effacées si besoin est. On met une inscription pour 'objet.

2. Insérez des points fixes ot vous voulez placer et marquer 'objet futur a
laide de points chauds. Vous n’avez pas besoin de marquer séparément les
neeuds et le centre ; ArchiCAD le fait automatiquement.

3. Effacez tout ce qui est superflu pour I'objet et terminez-le.

Les caractéres sont toujours représentés de la méme taille ; selon I'échelle, le des-
sin est redimensionné. Donc, si vous voulez utiliser cer objet dans d’autres
=RE dehelles que celle qui est indiquée, essayez de renoncer aux caractéres.

Figure 13.3

Le plan de coupe comme
il doit étre en tant qu’objet.
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La véritable création d’objet

Le symbole graphique devient un objet modele avec Copier > Coller.

En dehors des fonctions de dessin, ArchiCAD dispose également d’un édi-
teur de script pour les objets GDL. Vous écrivez le script et controlez ensuite
dans la fenétre 3D si le résultat correspond a vos attentes. Mais nous n’utiliserons
pas encore de script dans cet exemple.

1.

Activez tous les éléments 2D nécessaires pour I'objet et copiez-les dans le
presse-papiers.

2. Allez dans le menu Fichier > Bibliotheques et objets > Nouvel objet.

La boite de dialogue qui apparait sert a I'élaboration de I'objet avec les
différentes possibilités que vous y trouvez. Ici aussi, le bouton droit de la
souris fournit des informations sur les diverses fonctions.

. Cliquez sur Symbole 2D, en bas a gauche.

Une nouvelle fenétre apparait. Dans cette fenétre, on dessine en deux dimen-
sions. La palette d’outils a masqué maintenant toutes les fonctions 3D.
Vous n'avez rien besoin de dessiner, tout est dans votre presse-papiers. Vous le
collez et vous devez peut-étre optimiser la vue.

. Fermez la fenétre 2D.

. Enregistrez I'objet sous un nouveau nom et trouvez-lui une place sur le

disque dur, de préférence dans un dossier spécial, éventuellement celui
contenant aussi vos objets escaliers.

Votre premier objet est fini et il peut tout de suite étre utilisable comme
symbole pour vos plans.

Pour avoir un meilleur apercu des objets, on va réaliser une prévisualisation.

1.

Cliquez sur le bouton Prévisualisation et collez-y le graphique qui se
trouve encore dans le presse-papiers.

. Fermez la fenétre de prévisualisation. Apres avoir sauvegardé a plusieurs

reprises, fermez la fenétre de modélisation de 'objet.

. Si vous cliquez maintenant sur 'outil Objet dans le plan de coupe, votre

objet est réglé immédiatement, peu importe ol vous I'avez enregistré sur
le disque dur. Collez-le dans le dessin.

Sa taille est de 1 X 1 metre dans la prédéfinition. Mais nous voulons le
modifier.
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Modification de I'objet

1. Activez votre objet dans le plan de coupe. Allez dans le menu Fichier >

Bibliotheques et objets > Ouvrir objet.

Lobjet souhaité apparait dans la fenétre de modélisation. Cliquez sur le

bouton Détails.

=
s
Elmeant Modéle I:l Madile Peut &tre placd
—

Variable Type Mom Valeur
: A Dimensicn X 2,0000
- B Fat Dimension Y 1,810
* EZEYEX e Dimension Z 1,0000
El 4 AC_showi2DHotspotsl.., E Afficher points chauds 2D en 3D Coui

iz 4 Détails .

Taille des exemplaires de ['objet

O MEmoriser proportion entre tzille AfB courante/par défaut
Les exemplaires d'Cbjet suivront proportionnellement les changements de taille =n A =t B par
defaut.

ArchiCAD 6.5.)

Les exemplanes pleces de |objet mémoriseront les valeurs A =t B et ne suivront aucune
modification des valeurs par défaut.

[ points chauds sur case englobante

{Ceci est l= comportement standard des Eléments de biblicthéque dans les versions antérisures 3

(] Ajuster tsille & symbole 20 Annuler ] [ oK

Figure 13.4
La boite de dialogue Détails.
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2. Activez les options Enregistrer valeurs fixes et Adapter taille au
symbole 2D.

Une fois que vous avez enregistré, les parametres de longueurs et de largeurs
sont repris dans la prédéfinition de 'objet.

Vous avez donc créé votre propre objet modele et vous pouvez désormais
lutiliser.






CHAPITRE

14

Atelier 9 : importation
de modeéles 3D

Au sommaire de ce chapitre

Recherche sur Internet
Téléchargement et décompression
Importation dans ArchiCAD
Installer une extension

Création de I'objet

La scene en 3D

Pour cet atelier, vous avez besoin d’une extension spéciale. Elle sappelle
Studio 3D in.apx. Vous trouverez un lien pour la télécharger sur le site Web
de ce livre.

A la parution de ce livre, cette extension n’était pas encore disponible en fran-
cais, mais vous pouvez faire les exercices avec la version allemande grace aux
explications que vous trouverez dans ce chapitre.
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Ce site Web est une véritable "pochette-surprise” avec ses archives design et sa
fonction de recherche de designers, d’objets de logiciels de CAO, etc. Pour
importer les données, vous n'avez besoin d’aucune connaissance en GDL ni
dans un autre langage de programmation. Il vous suffit simplement d’ajouter
cette extension 2 votre ArchiCAD et, ainsi, le monde merveilleux des modeles
d’Internet préts a 'emploi s'ouvre a vous.

A partir du format Studio 3D, nous allons effectuer une transformation et
I’admirer dans notre modele ArchiCAD.

Recherche sur Internet

Nous allons d’abord profiter du grand réservoir d’informations que constitue
le Web et compléter un projet avec les données de Studio 3D.

Pour cela, il faut surfer sur un site Web adapté. Découvrez d’abord un cata-
logue de design excellent, ot vous trouverez beaucoup de modeles pour vos
projets.

Etablissez une connexion Internet, ouvrez votre navigateur et surfez sur
http.//www.e-interiors.net.

La Figure 14.1 illustre la page Internet de e-interiors. Cette page offre une
série d’informations sur le design, des designers et des fabricants de meubles.
Vous devez vous enregistrer pour accéder aux données. Vous recevez alors le
mot de passe par e-mail.

Le téléchargement est maintenant possible. Cherchez un objet approprié
pour votre modele ArchiCAD. Les produits ne possédent pas tous des don-
nées 3D. Sélectionnez donc Disponibilité de données de logiciels de CAO >
3D.

Vous allez trouver des objets qui correspondent 4 ce que vous recherchez.
Malheureusement, les produits ne sont pas tous tridimensionnels, mais le
fichier est en cours d’élaboration et il est constamment amélioré et complété.

Le fichier sappelle kundalini om 3d hi.3ds.

Ce meuble peut étre maintenant intégré tres facilement dans notre projet.
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Figure 14.1

Le masque de recherche pour notre objet.
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Téléchargement et décompression
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Si vous avez trouvé quelque chose qui vous convient, le téléchargement peut
commencer (voir Figure 14.2). Chargez le fichier 3DS avec une haute résolu-
tion. Pour les modeles compliqués, il est conseillé d’utiliser une basse réso-

lution!.

Attribuez un chemin au fichier sur le disque dur. Le fichier est compressé avec
Winzip ; il convient donc d’abord de le décompresser.

1. NDLR: les modeles plus complexes sont aussi plus gourmands en mémoire, d’oti l'intérét
parfois d’utiliser une plus petite résolution.
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Si vous n'avez pas Winzip, e-interiors vous propose un lien pour télécharger
et installer Winzip.

-inerces et CAD DOWNLOAD AREA

rmm——— all cad files are winzip compressed

ATTENTION, WVOUS ETES SUR LE POINT DE DECHARGER UN FICHIER QUI
APPARTIENT DE MANIERE EXCLUSIVE A INTERIORS 5.P.A, ST WVOUS
MENEZ & BIEN CETTE OPERATION, WOUS RECOMNAISSEZ L'EXISTENCE
DE CE MEME DROIT DE PROPRIETE. VOUS NE DEVREZ UTILISER LE
FICHIER DECHARGE QU'A TITRE EXCLUSIVEMENT PERSONMNEL, SANS
POURSUIVRE AUCUN BUT DE LUCRE ET EN RESPECTANT LES
INSTRUCTIONS ET LES BUTS QUI SONT DECRITS DANS LES
COMDITIONS D'UTILISATION D'E-INTERIORS.MNET, LE FICHIER NE
POURRA FAIRE L'OBJET D'AUCUN TRANSFERT & DES TIERS [SANS UNE
AUTORISATIOM PREALABLE ECRITE EMANANT DE INTERIORS S.P.AL]

2D models:
DXF (20.08kB)  DWG (20.33kB)
3D models: Low High
DXF (154.91kB)  DXF (200.5kB)
3D5 (176.33kB)  2DS (200.78kB)

Pour voir les ) Pour décomprimer

r‘ G‘"m fiches technigues les fichiers CAD
décharger ACROBAT Bewnlonds décharger WINZIP or
READER. STUFFIT EXPANDER.

Stuffit
I+ Expander

Figure 14.2
Le téléchargement.

Le navigateur peut étre fermé, la connexion Internet n’est plus nécessaire.

Le fichier est décompressé et un nouveau fichier Studio 3D est présent sur
votre disque dur : kundalini om 3d hi.3ds.

La Figure 14.4 illustre le fichier dans Studio 3D.

Dans ArchiCAD, on ouvre les données 3DS comme objets. 11 est difficile
cependant d’adapter les bonnes unités de dimension. Dans les programmes
de modélisation, le systtme de coordonnées n’est pas non plus conforme avec
ArchiCAD. Les modeleurs dessinent dans une vue de face et pas dans le plan
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~WRL2128.tmp . ~WRL2070.tmp 3ds_in.apx
TMP-Datei TMP-Datei i i
897 KB —— | B98KE &) WinZip - 3d4_pr_0012554.
~AVRL2802.mp m Biiro.pre Datei Aktionen Optionen Hilfe
TMP-Diatei ArchiCAD Einzelprojekt - Stud
699 KB 1.121KB % - @ ‘
MNeu Offnen Favorite
. © ™ kundalini om 3d hi.3ds Mame

ggx_oousm.m @4 | 30 Studio-Model . — _

aps | 125k8 kundalini om 3d hi.3ds |

[Z] kundalini om.txt

Figure 14.3
Le fichier kundalini om 3d hi.3ds.

< 0/30 »

Figure 14.4
Le fichier dans Studio 3D.

comme les architectes. C’est la raison pour laquelle les axes Y et Z sont inter-
vertis. Dans Studio 3D, Y correspond aux lignes verticales. La plupart du
temps, cela ne donne pas les résultats escomptés.
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Importation dans ArchiCAD

Pour éviter des absurdités et pour travailler plus vite, nous allons munir notre
ArchiCAD d’une extension. Uimportation 3D se fait automatiquement et
sans interruption de travail.

Installer une extension

Pour augmenter I'efficacité du travail, ArchiCAD a ce que 'on appelle des
"extensions” (ou applications). Ce sont de petits programmes qui completent
ArchiCAD pour des fonctions supplémentaires particuli¢res. Apres I'instal-
lation, le menu comprend une nouvelle rubrique.

Souvent, ces modules ne sont pas élaborés par Graphisoft mais par des four-
nisseurs tiers et ils ne sont pas toujours gratuits. Mais leur acquisition est vrai-
ment rentable et, bientdt, vous ne pourrez plus vous passer de leurs petits
services.

Nous installons Studio 3D in.apx., gratuit.

1. Copiez le fichier dans le dossier "Extensions" dans le répertoire de pro-
gramme d’ArchiCAD.

Création de I'objet
Ce n'est pas facile du tout de trouver la nouvelle fonction.

La fenétre qui gere 'importation 3D se trouve dans le menu Dessin >
Extras de dessin > Importer données Studio 3D (3DS) > Convertir EDS
en objet GDL (voir Figure 14.5).

Ces fonctions permettent de créer des objets ArchiCAD a partir de
données de Studio 3D. Auparavant, quelques options sont encore
contrdlées.

Laissez les réglages de base dans la fenétre Options. Changez uniquement
les unités de mesure si vous ne dessinez pas en metres.
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2= -
11T Ausgewdhlte 3ds Datei B[]
Nom du fichier Dateiname: kundalini om 3d hi.3ds

Anzahl Punkts: 3170
Anzahl Polygone: 8336

Anzahl Tellobjekte: 1

Parameétre A ¥ Grésse (A): |;r5,b5s
Paramétre B ¥ Grésse (B): {70,556
Hauteur Hehe: |s8,783

[ alles glatten

Cette extension n'est
pas disponible en
francais a la parution abbrechen | —
du livre.

Figure 14.5
La fenétre d'importation 3DS.

2. Choisissez maintenant un dossier de destination oll vous regroupez vos
nouveaux objets. Celui-ci devrait se trouver dans un dossier que vous avez
chargé avec les bibliotheques.

La véritable conversion se réalise avec la commande Convertir 3ds en

objet GDL2.
Votre boite de dialogue indique maintenant les mesures de 'objet.

3. Indiquez les mesures exactes pour votre objet. La plupart du temps, il
sagit de puissances en dizaines auxquelles vous devez adapter votre meu-
ble. 75 metres seraient bien siir trop pour le fauteuil que vous souhaitez.
Laissez la composition de mesure active a droite et mettez la virgule
devant le chiffre pour qu'une valeur de 0,76 apparaisse pour la dimension A.
Le reste s'adapte automatiquement.

4. Confirmez avec OK.

Lobjet est réalisé automatiquement et il se trouve dans le dossier de des-
tination que vous venez de définir.



290 ArchiCAD pour les utilisateurs avancés
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Figure 14.6
Votre nouvel objet.

La scéne en 3D

Le nouvel objet peut étre tout de suite mis en place dans un modele Archi-
CAD. Bien sir, cet objet a aussi quelques parametres. Il est possible de le
modifier, notamment en ce qui concerne les matieres (voir Figures 14.6

et 14.7).
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Figure 14.7
Les objets de la banque de données de design d'Internet dans le modéle ArchiCAD.

Vous pouvez donc ainsi intégrer rapidement des accessoires particulierement
: ’ A > . ALl
compliqués dans votre modele et vous occuper de I'architecture du batiment.
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CHAPITRE

Atelier 10 : un cube en 3D
avec GDL

Au sommaire de ce chapitre
e Objectifs
e Environnement GDL

e Premier script

La véritable programmation commence. Vous allez voir, c’est plus simple que
cela n’en a lair.

Objectifs

Faites vos premiers essais de programmation d’apres la directive GDL et
familiarisez-vous avec les fenétres GDL.

Pour vous donner un avant-goiit de la fagon de rédiger vous-méme dans le
code GDL, nous allons programmer un élément facile, un cube plus exactement,
et le paramétrer.
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Environnement GDL

Nous allons tout de suite directement dans le menu Fichier > Bibliotheques
et objets > Nouvel objet.

Lobjet Fenétre principale apparait. Vous cliquez sur le bouton Script 3D.
Une nouvelle fenétre souvre. ArchiCAD prend un aspect inhabituel. Les
menus sont limités et le menu Edition ressemble davantage 2 un programme
de traitement de texte qu’a un logiciel de CAO pour architectes. Nous nous
trouvons dans un éditeur GDL. On entre toutes les fonctions 3D par des
commandes sous forme de texte.

Pour nous, architectes, cette composante d’ArchiCAD n’est pas vraiment
indispensable. Nous pensons en termes d’organisation d’espace et de fagon
plus "artistique”. Nous ne raisonnons pas de la méme fagon qu’un program-
meur. Il serait toutefois souhaitable que nous arrivions a surmonter notre
appréhension et a faire au moins une tentative.

Premier script
1. Ecrivez dans le script 3D block 1,1,1.
2. Cliquez sur le bouton Vue 3D.
Vous voyez, ¢a marche.

Cela n’a pas d’'importance que vous écriviez en minuscules ou en majuscules.
La Figure 15.1 illustre la fenétre principale, la fenétre pour le script et la
vue 3D.

En fait, le cube serait déja créé. Mais nous voulons nous occuper encore
davantage de l'objet.

Qu’avons-nous fait ?

La commande BLOCK crée donc un cube. Que devons-nous encore faire savoir
au programme ? Clest clair: la longueur, la largeur, la hauteur (extension
dans la direction X, Y, Z). Nous I'écrivons exactement de la méme fagon, avec
des virgules : 1,1,1. On va créer un cube de 1 metre de coté.
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Figure 15.1

Le premier cube. Astuce : aménagez les fenétres d'aprés la figure. Vous voyez tout de suite

les changements en activant la fenétre 3D.

Les paramétres deviennent efficaces

Cela serait laborieux de changer le code de programme a chaque fois que
nous voulons représenter I'objet autrement. Nous allons maintenant fabri-
quer notre cube avec des parameétres de saisie depuis la fenétre Editeur de
l'objet. Nous gardons les deux parametres A et B (longueur et largeur). Ils ont
déja la prédéfinition 1. On obtient la hauteur en additionnant la longueur et
la largeur. Pour cela, il y a une instruction de calcul : +.

1. Ecrivez block a,b,a+h.

2. Cliquez sur la fenétre 3D et le cube est déja deux fois plus haut.
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Les parameétres sont insérés

3. Cliquez sur le bouton Nouveau dans la fenétre principale de I'objet pour
créer une nouvelle ligne dans les parametres.

4. Donnez au parametre le nom hauteur.

5. Dans le script 3D, écrivez block a,b,c.
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L'objet recoit des paramétres.

Des prédéfinitions, par exemple la valeur 1,00 pour X (longueur), 0,5
pour Y (largeur) et 2,0 pour la hauteur, rendent les saisies plus faciles
pour l'utilisateur car ces valeurs ne doivent plus étre réglées séparément.
Lobjet est fini en 3D. La Figure 15.2 illustre les effets produits par la
modification.

6. Enregistrez 'objet comme fichier GSM.

Activez la fenétre principale. Si la fenétre 3D érait active, vous enregistreriez la
représentation 3D.

astuce
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La fenétre principale est fermée. Lorsque vous revenez dans le plan de coupe
ArchiCAD, le cube est immédiatement réglé pour 'outil Objet. Les prévisua-
lisations 3D fonctionnent aussi. Ce qui ne fonctionne pas encore, Cest la
représentation de symbole. Outre le point d’insertion, on ne voit rien.

Le symbole pour I'objet

Pour la représentation dans la fenétre des options Objet, nous écrivons un
script 2D qui convient pour tous les objets tridimensionnels : une projection
par le haut. Pour cela, la fenétre de script 2D doit étre ouverte.

1. Ecrivez project2 3,270,2.

Lespace apres project2 est important, car ArchiCAD ne connait cette
commande que si c’est écrit exactement de cette fagon. La Figure 15.3
illustre a gauche le script 2D et a droite les effets dans la vue complete 2D.
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Figure 15.3
Script 2D.
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2. Cliquez sur le bouton Vérifier script.

Clest le débogueur de script. Il controle si vos scripts sont adaptés au pro-
gramme. S’il y a des erreurs, vous devez bien stir les corriger.

n Debugger signifie "éliminateur d’insectes" et date de ['époque i laquelle les insectes
pouvaient encore causer des dégits dans les cartes perforées. Toutes les fautes de
programmation étaient alors attribuées a ces petits animaux.

info

3. Activez la fonction Points fixes automatiques, a2 c6té du bouton
Détails. Apres que vous avez enregistré, Iobjet est prét a I'usage. Faites
une prévisualisation pour votre objet et des commentaires, ainsi qu'un
copyright, qui sont insérés dans une ligne du script apres le point
d’exclamation.

Manipulation du systéme de coordonnées

Nous construisons maintenant un second cube qui apparait tourné a c6té du
premier. Cécart entre les deux cubes doit étre de un metre. La rotation est
déterminée par un autre parametre.

1. Entrez donc un second parameétre, D, avec une valeur prédéfinie de
45 degrés et nommez-le angle de rotation.

Le script devra alors donner une instruction pour aller 4 droite dans la
direction X. Le chemin venant du point zéro global est le suivant :

2. Parametre A plus 1, script : addx A+1.
La rotation se produit.

3. Une rotation autour de l'axe Y autour de la valeur du parametre D,
script : roty d.

4. Le second cube est construit, script : block a,b,c.
A la Figure 15.4, ces effets sur le script sont évidents.

Toute la création d’objet fonctionne sur cette base. Tout devient seulement
plus complexe et il y a plus de commandes.

Si cela vous a donné envie de faire davantage de programmation, lisez le livre

de référence GDL.
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B A
Elément Modéle [Modée Peut &tre placs
([ nouvesu JY effacer [ Détais.. ][ Sélectonner sous-type.. |
Varisble Type Nom Valeur
: A Dimension X 1,0000
H B B Dimension ¥ 0,5000
RS U zzvax 2] Dimension z 0,0000
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Figure 15.4
Le systéme de coordonnées est tourné.

Dans le menu Aide > ArchiCAD 10 GDL Reference Guide, vous accéderez 2
un fichier Acrobat Reader qui vous introduira dans le monde de la program-
mation GDL.

Il ne faut pas considérer ce livre comme un manuel pour la programmation
GDL. Son but est de ne vous en donner qu'un petit apergu. Si cela vous inté-
resse, il existe bien sir de la littérature plus développée. Ici, il vous suffit
d’apprendre ce dont vous avez besoin en tant qu’architecte pour votre travail
avec ArchiCAD. Vous connaissez déja quelques trucs pour manipuler les
objets. N'hésitez donc pas a vous en servir pour les objets existants. Mais sur-
tout n'oubliez pas d’enregistrer les objets sous un autre nom ! Il se pourrait
que ceux-ci aient déja été utilisés dans d’autres projets et, par conséquent,
qu’ils y deviennent alors inutilisables. C’est le seul danger ici.
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CHAPITRE

Atelier 11 : 3D extréme
avec opérations éléments
solides

Au sommaire de ce chapitre

e Dercages et extractions du modele

Percages et extractions du modeéle

Nous allons maintenant fabriquer un objet et "percer" une extraction du
modele.

Pour ce faire, nous n’utiliserons pas encore les "opérations booléennes". Vous
allez d’abord apprendre une autre astuce.

Plus un seul élément 3D ne doit subsister dans le modéle ArchiCAD. Dessinez
maintenant un cercle avec les contours de I'extraction.

1. Allez dans le menu Vue > Eléments dans vue 3D > Filtrer éléments
en 3D.
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2. Réglez la boite de dialogue de fagon a tout voir pendant une transforma-
tion en 3D, 4 I'exception du contenu du cercle. Activez 'option "Dans
zone de sélection” et "Couper éléments sélectionnés”.

3. Choisissez 'outil de zone de sélection et utilisez la baguette magique pour
copier le cercle (cliquez sur le cercle avec la barre d’espace).

Utilisez aussi la baguette magique pour la zone de sélection pour copier des poly-
gones fermés.

astuce

4. Allez dans la fenétre 3D et enregistrez le modele 3D comme objet.

Atelier premiére partie

Appliquez de nouveau cette technique de pergage et fabriquez une nouvelle
sculpture.

Figure 16.1

Percages et extractions
dans un mur.

La Figure 16.1 vous fait une petite suggestion.
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1. Prenez un coin de mur composé de deux murs de un metre d’épaisseur et
de un metre de haut. Vous obtenez un cube de un metre de coté.

2. Choisissez une fenétre d’angle ronde (Ouverture angle demi-ronde fixe 10)
aux points de coupe des deux murs.

3. Dessinez un cercle jusqu’au point de coupe des deux fenétres.
La Figure 16.2 illustre le dessin de construction dans le plan de coupe.

4. Choisissez I'outil de zone de sélection et cliquez sur le cercle avec la
baguette magique.

Figure 16.2

La construction de la
olo premiére partie de I'atelier.
O | O

Fenétre d'angle

Zone de sélection du cercle
avec la baguette magique

5. Allez dans la fenétre 3D en udilisant le filtre 3D comme c’est décrit au
début de ce chapitre. Votre modele 3D devrait ressembler exactement a la
Figure 16.1.

Atelier seconde partie : opérations booléennes

Depuis la version 8, les fonctions booléennes de modelage sont faciles a réali-
ser avec ArchiCAD. Pour cela, on réunit deux corps ou plus et soit I'on retire
les intersections, soit on ne laisse que les intersections. Pour notre exercice,
nous allons construire un mur oblique sous un escalier. C'est quelque chose
dont vous aurez toujours besoin.

1. Construisez un escalier.

2. Placez un mur juste au milieu de cet escalier.
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Le bord supérieur peut dépasser largement mais le bord inférieur devrait
déja étre exact. Le mur ne doit pas déborder de I'escalier. La Figure 16.3
illustre en 3D a quoi votre modele devrait ressembler.

[ [ ] [ ] j;'\
;
64 - __ —a
e = OEd
-
e[ CH & S & @ e o] | v

Figure 16.3
Utilisez ici les opérations booléennes.

Maintenant, c’est clair : escalier est I'opérateur et le mur, qui est coupé,
notre cible.

Nous allons maintenant découper les parties du mur qui dépassent de I'escalier.
1. Sélectionnez le menu Dessin > Opérations éléments solides.

La fenétre Editer cibles et opérateurs apparait. La Figure 16.4 illustre a
gauche la boite de dialogue pour la définition. Vous n’avez pas besoin de
fenétre 3D a droite, elle sert seulement de figure.
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* Nouvelle Opération
[ Prandre dléments Cibles
lEIn’;miscHE

E——

[ Prendre ékiments Opérateurs

@ 1 Eléments opérateurs

mémorisés
Cheisir une cpération:

Soustraction

Les nouvelles surfzces de la Cible vont :
(O Utiliser les attributs des Opérateurs
() Utiliser leurs propres attributs

[ ... Toutes les cibles

[ +v. Tous les opérateurs

[ - Tous es autres diéments stlectionnés

ne [ 24| OF & 8 @ @ & @+ 0

Figure 16.4
L'opérateur et le but sont définis.

2. Activez I'élément que vous voulez comme opérateur (escalier) et cliquez
sur le bouton Prendre éléments opérateurs.

3. Procédez de la méme maniere pour I'élément cible (le mur).

4. Une fois que tout est bien défini, sélectionnez 'option Soustraction avec
extrusion vers le haut et cliquez sur le bouton Exécuter.

La Figure 16.4 illustre exactement comment procéder.

Dans la fenétre 3D, vous voyez 'opération booléenne.

Réfléchissez maintenant comment vous pourriez faire exercice de la premiere
partie de I'atelier avec les opérations d’éléments solides.
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Atelier 12 : ArchiCAD
et le travail d’'équipe

Au sommaire de ce chapitre

Contact avec I'équipe

Les roles au sein de I'équipe

Du projet au projet d’équipe
Lattribution de réle

Entrer

Enregistrer et actualiser
Déterminer les domaines de travail

Le travail en équipe

Une collaboration constante avec toutes les personnes concernées par le pro-
. : . . PErsonnes paricp
jet et par la construction fait partie du métier d’architecte. Pour de grands
projets, le travail d’équipe commence dés I'élaboration du modele 3D et se
poursuit aux différentes étapes du plan. Pour cela, la répartition des compé-
tences et des domaines de travail est une condition trés importante. Archi-
CAD est d’une grande aide grice a sa fonction Partage.
g g £

Dans cet atelier, vous allez travailler sur un projet ArchiCAD en équipe. Pour
cet exercice, les différentes étapes ne seront pas réalisées en méme temps,
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comme dans la réalité, mais vous allez former une équipe avec vous-méme et
jouer le réle de deux membres de projet. Ainsi, vous allez vous familiariser
avec tous les roles importants dans I'organisation d’une équipe.

Le travail d’équipe exige comme toujours de la discipline. Cela signifie que
vous devez vous en tenir aux régles fixées 4 'avance. Tenez compte du classe-
ment des données sur les dossiers du disque dur ou dans le serveur et notez les
noms et les mots de passe.

Le schéma d’un projet Partage est représenté en couleurs sur le site Web se
rapportant a ce livre. Un membre de I'équipe dessine un mur de couleur
rouge au rez-de-chaussée et I'autre membre en dessine un de couleur verte 2
I’étage supérieur. Apres avoir échangé les données, chaque membre de projet
copie le travail de son collegue dans son propre domaine de travail. Ainsi, un
nouvel échange de données vient compléter le projet commun.

Contact avec I'équipe

Les

Vous n'avez pas forcément besoin d’étre relié 4 vos partenaires par un réseau.
Il suffit d’échanger les données de temps en temps. On peut également entrer
en contact avec ses collegues via Internet. Dans le réseau, il est nécessaire de
créer un dossier auquel ont acces tous les participants au projet (droits de lecture
et d’écriture).

Pour notre exercice, il vous suffit de disposer d’'un dossier dans lequel vous
sauvegardez vos données d’exercice.

roles au sein de I'équipe

Avant de commencer le travail en commun, I'équipe doit définir les roles
suivants :

e un(e) administrateur(trice) ;

e un(e) chef de projet ;

e plusieurs membres chargé(e)s de 'annotation ;
e ct plusieurs membres de projet.

Un autre r6le a définir est celui de I'observateur, qui ne peut qu'observer le
projet.

Le chef de projet peut étre en méme temps un membre de projet. Il n'y a
qu'un seul chef de projet.
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Du projet au projet d'équipe
On va travailler sur un projet commun, le projet partagé.

Pour cela, la structure fondamentale est développée a partir d’'un projet
ArchiCAD, d’ou provient la structure de calques et d’étages. Ces structures
sont créées mais également modifiées par le chef de projet. Ouvrez pour ce
faire un projet déja commencé.

L'attribution de role

Ladministrateur en est chargé.

Allez dans le menu Partage > Partager ce projet. En tant qu'administrateur,
vous procédez de la fagon suivante dans la boite de dialogue qui apparait :

1. Sélectionnez Acces libre et cliquez sur le bouton Options copies.

2. Dans la boite de dialogue suivante, sélectionnez 'option Jamais pour
"Créer nouvelle copie” (voir Figure 17.1).

? (]
m 2B E Options de sauvegarde du projet partage @
:r’:i;; e Créer nouvelle copie Conserver andennes copies
Mots de passe defs... O Toutes

) Aprés modifications () Les derniéres copies
() Accés libre
», bresERregistrés seulement O Tousles jours 1 jours

Nouveau membre...
v

Membre d'équipe

( Options Sauvegarde. .. D[ Annuler ] [ Partager

Figure 17.1
Options projet partagé et Options copies.

ﬂ Si vous laissez les cing options, vous allez recevoir une quantité de données de sau-
vegarde, exactement cing fichiers par personne. Mais ce nest pas nécessaire pour

notre exercice, cela ne ferait que vous embrouiller. En revanche, pour un travail

réel, une chaine de sauvegarde de la sorte peut vous rendre de précieux services.

info
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3. Confirmez avec OK. Les mots de passe clés sont définis dans la méme
boite de dialogue. Sélectionnez admin et entrez deux fois le mot de passe
dans les fenétres de dialogue suivantes (123 pour cet exercice).

Choisissez un mot de passe facile pour cet exercice, utilisez 123 pour tous
les mots de passe et si vous en voulez un autre, notez-le pour le trouver
facilement.

4. Entrez le mot de passe Chef de projet (cela peut étre le méme que celui
utilisé par 'administrateur, donc ici de nouveau 123).

Le bouton Nouvel utilisateur permet la saisie du nom par le chef de pro-
jet pour les membres de projet. Si vous vous inscrivez comme administra-
teur, vous pouvez encore par la suite agrandir ou réduire le nombre de
membres de projet.

Constituez une équipe avec deux membres de projet et un chef de projet.
Vous pouvez choisir les noms que vous voulez.

N’oubliez pas de les noter, car ils vous seront nécessaires plus tard quand
vous entrerez dans le projet.

5. Fermez la boite de dialogue en cliquant sur le bouton Partager le projet.
On vous demande alors d’enregistrer le projet Partage sur le disque dur.
Choisissez un emplacement accessible a tous les membres de projet, avec
des droits d’écriture.

Le nouveau fichier a 'extension .plp.

Deux fichiers supplémentaires sont apparus également : le fichier de texte
(.txt), dans lequel sont documentées toutes les inscriptions des membres de
projet et les sauvegardes, et le fichier Administrateur (.adm), qui contient des
informations sur les membres de projet et les mots de passe pour ce projet.

Vous ne dCVCZ effacer ces dOIlIléCS en aucun cas !

Avant méme que vous puissiez jeter un coup d’ceil sur votre disque dur, la

q J q
prochaine boite de dialogue est déja apparue a I'écran et vous étes prié
d’entrer dans le projet.

Entrez comme chef de projet avec acces exclusif. Vous devez indiquer de nouveau
un mot de passe (voir Figure 17.2).
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Figure 17.2
Entrer .
Le chef de projet
Chaisizsez un réle de membre d'équipe, puis entrez vos est ent['é danS Ie pI’Ojet.

nom =t mot de passs,

Annuler

Entrer

%] (") Membre du projst
-@- (%) Chef de projet

g ) Annotation

[I8 O observateur
(3T O Administrateur

Nom:

Chef

Mot de passe:

. Definir mot de passe. ..

Mot de passe Chef de projet:

= exclusif 2u projet partage

A Comme vous voyez, l'entrée du mot de passe est un rituel fréquent dans le mode
AL [Partage. Un mot de passe facile est donc trés utile. Ayez-le toujours i lesprit, sinon
Attention ., P . > .
=2 vous serez obligé d'interrompre constamment votre travail d'équipe.

Entrer

Vous venez en fait d’ouvrir un projet tout comme vous 'avez fait jusqu’a pré-
sent avec le menu Fichier > Ouvrir. Dans le mode Partage, cette commande
sappelle Entrer. Vous y accédez dans le menu Partage.

Le chef de projet peut travailler partout et enregistrer le projet, étant donné
qu’il dispose d’un acces exclusif.

Mais Enregistrer est un nouveau processus dans le mode Partage. On ne tra-
vaille pas directement sur le projet partagé. Chaque participant travaille sur
une copie de projet qui est sans cesse échangée avec le projet partagé, qui
sagrandit de plus en plus et compleéte celui-ci au fur et & mesure de 'avancement
du travail et des modifications.
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En tant que premier participant, en tant que chef de projet, vous élaborez
votre propre copie de projet.

1. Allez dans le menu Fichier > Enregistrer sous.
Une boite de dialogue que vous connaissez, Enregistrer sous, apparait.
2. Sauvegardez le projet commun actuel avec I'extension de fichier .PLC.

Voici donc un fichier supplémentaire.

Enregistrer et actualiser

Vous continuez maintenant a travailler sur votre projet de copie et vous pou-
vez lenregistrer comme d’habitude dans le menu Fichier. Pour le moment,
cela n’a aucun effet sur le projet d’équipe. Vos prestations ne seront visibles
que par I'échange.

1. Allez dans le menu Partage > Envoyer et recevoir changements.

2. N’inscrivez rien dans la boite de dialogue suivante qui prévoit des confir-
mations pour les collegues de I'équipe ; n'indiquez pas non plus les mem-
bres de projet et le mot de passe. Cliquez seulement sur le bouton
Envoyer et recevoir.

Vous avez maintenant pris la version actuelle du projet partagé dans votre
projet de copie et vous avez en méme temps transmis le travail que vous
avez réalisé a tous les autres membres de I'équipe.

3. Sortez du travail d’équipe a I'aide du menu Partage > Sortir.

Déterminer les domaines de travail

Maintenant, un membre du projet qui travaille seulement sur le rez-de-
chaussée va venir se joindre a I'équipe.

1. Allez dans le menu Partage > Sortir, et sélectionnez le projet partagé dans
le dialogue d’ouverture avec I'extension .plp.

Le projet est ouvert et vous entrez comme membre du projet.

2. Entrez le mot de passe comme a la Figure 17.3 et cliquez sur le bouton
Continuer.

3. Comme 2 la Figure 17.4, déterminez a quel étage, dans quel calque, etc.
vous travaillez. Vous pouvez aussi choisir un dessin de coupe, un détail ou
une mise en page.
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BT
‘Choisissez un réle de membre d'équipe, puis entrez vos
inom et mot de passe.
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Etages: I:‘ Tous

2. Etage

Surface: | # Plan entier
Drfinie par zone de sélection

Afficher conflits

Figure 17.3

Entrer comme
membre du projet.

Figure 17.4

Le domaine de travail
est déterminé.
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ﬂ Pour ne pas créer de désordre dans le projet, les membres du projer wont pas le
droit de déterminer ces attributs de projet (érages, calques, etc.) ; seul le chef de
projet en a la possibilité.

info

4. Sélectionnez le bouton Continuer pour accéder a d’autres spécifications
de votre domaine de travail, comme l'illustre la Figure 17.5.

Entrer Figure 17.5
Entrer avec un domaine de
Wérifiez encore une fois votre espace de travail et vos . )
woptions avant d'entrer dans le projet partags, tra Vall SpeC’al-
<< Précédent ] [ Entrer |
Espace de travail: ~
es: =
0. Rez de chauvres 3
Calgues:
Calque ArchiCAD
Esquisses
- Opérateur masqué
2d unsichtbar

Constr: Fondations
‘Constr: Poteaus
Constr: Poutraison
Constr: Serrurerie
Construct: spécizles

I:‘Créer biblicthéque cache LAN/Locale dans:

Une boite de dialogue qui vous sert a controler votre domaine de travail
apparait. Vous pouvez définir une bibliotheque locale. Ainsi, vous pouvez
aussi créer et échanger de nouveaux objets. Mais ce n'est pas nécessaire
pour notre exercice.

5. Enregistrez le projet comme copie de projet et commencez le travail exac-
tement comme vous I'avez fait en tant que premier membre du projet.
Vous voyez maintenant le projet en entier, vous pouvez copier partout,
prendre et modifier les données des autres membres de I'équipe.

6. Actualisez vos dernie¢res modifications dans le menu Partage.

Le projet est ainsi actualisé et tous les membres de I'équipe peuvent conti-
nuer a travailler avec vos dernieres mises a jour.
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Le travail en équipe

Ouvrez ArchiCAD une seconde fois, entrez et répétez de telles modifications
pour le second membre de projet. Attribuez-lui un autre étage.

Apres cet exercice, vous devriez bien stir commencer le plus tot possible 4 tra-
vailler véritablement en équipe avec vos collegues, en octroyant a chacun des
roles bien définis. Vous pouvez également séparer la copie de projet partagée
et 'actualiser seulement plus tard.
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Erreurs fréquentes
avec ArchiCAD

Au sommaire de ce chapitre

Erreurs a 'ouverture du fichier

Erreurs pendant le travail sur le plan

Erreurs avec les zones

Erreurs avec le systeme de coordonnées

Erreurs pendant la transformation en 3D et dans la coupe
Erreurs avec des objets

Erreurs dans la programmation GDL

En dehors des erreurs commises fréquemment et qui sont décrites dans les
ateliers, vous allez découvrir dans ce chapitre des erreurs que je rencontre
dans mon travail et avec mes éleves. Pour certaines de ces erreurs que je
n’avais pas commises moi-méme, il m’a fallu parfois des heures pour identifier
la cause et trouver une solution.

En cas d’erreur, 'arme absolue est Nouveau > Redémarrer tout. Cette com-
mande nous permet toujours de venir a bout de problemes insolubles. La plupart
du temps, la cause de ces probléemes demeure toutefois inconnue.
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Erreurs a I'ouverture du fichier

Souvent, le support de données ne fonctionne plus tout simplement.

Les supports de données — particulierement les disquettes — sont souvent
défectueux. Si les données se trouvent uniquement sur la disquette, un sauve-
tage est pratiquement impossible. Si vous ouvrez le modele directement de la
disquette, vérifiez d’abord s’il vous est possible de copier le plan aussi sur le
disque dur. Si cela ne marche pas, la disquette est stirement la cause de vos
problemes. Dans ce cas, on peut essayer de sauvegarder les données avec un
logiciel de restauration comme Norton Ultilities, ou bien avec des clés USB.
Avec ces clés, il arrive souvent qu'on les retire trop tot de ordinateur, avant
d’avoir terminé de sauvegarder ses données. Clest alors tres difficile de les
retrouver. La meilleure solution pour ne pas perdre vos projets est de faire une
double sauvegarde comme fichier archive (avec les objets).

Impossible d’ouvrir le plan

Le plan est copié certes, mais on ne peut pas I'ouvrir.

o Tenez compte de la version du fichier. On ne peut pas ouvrir des données
de la version étudiant dans la version commerciale.

® Les données d’Apple Macintosh devaient étre munies de 'extension adé-
quate (par exemple, .pln).

e La structure de données est parfois endommagée. Avec un peu de chance,
il est possible de créer un nouveau fichier vide et de rétablir le modele avec
Fichier > Fichier spécial > Fusionner. Controlez cependant les attributs et
les réglages de stylos.

Erreurs pendant le travail sur le plan

Le plan disparait pendant qu‘on I'optimise

Pendant qu'on optimise le plan, tout disparait d’un seul coup et le projet
semble étre effacé.

Pas de panique, vous avez créé des éléments qui sont tellement éloignés du
plan que la taille de celui-ci est trop petite pour étre visible.

Vous devez alors rechercher I'erreur. Une telle erreur se produit le plus sou-
vent apres avoir coupé deux éléments qui se rencontrent presque dans I'infini.
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Optimisez. Le plan apparemment vide devrait étre de nouveau sur I'écran.
Choisissez 'outil Fleche. Allez dans le menu Edition > Sélectionner tous les
murs dans la zone de sélection.

Maintenant, au moins deux points d’activation apparaissent dans votre plan.
Si ce n'est pas le cas, réduisez un peu sa taille en zoomant.

Lun de ces points constitue maintenant votre dessin complet et il se compose
en fait de nombreux points d’activation. Lautre point est erreur. Vous devez
distinguer ce qui est juste de ce qui est faux et éliminer Perreur.

Impossible de couper les murs

Couper les murs peut étre la source de multiples erreurs. Cest une question
d’entrainement, et vous aurez besoin d’un certain temps pour maitriser aussi
cette technique dans des plans compliqués.

o Les lignes de référence ne se rejoignent pas.
e Laligne de référence devrait étre placée de I'autre coté.

e Les murs sont de hauteur différente et ne se rejoignent pas dans I'espace
réel.

Une méthode primitive mais toujours utile est la suivante : mettez une
hachure de la couleur du mur sur les parties défectueuses et placez-les au premier

plan.

Erreurs de cotation

Pour la cotation aussi, vous découvrez des pieges que vous ne connaissiez pas
auparavant.

Quand plusieurs lignes de mesure sont superposées, une seule reste visible
dans le plan et les erreurs ne sont pas visibles. Les chiffres de mesure restent
inchangés.

Le graphique de la Figure 18.1 n’explique pas seulement comment une telle

erreur apparait mais quelles indications la font ressortir :

e DPrétez attention a vos mesures malgré le calcul de I'ordinateur, ou plutét
A cause de lui.

o Les chiffres de mesure sont toujours situés au milieu pour des lignes de
cotation tres longues. Si ce n'est pas le cas, il y a slirement une erreur
quelque part.
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Figure 18.1
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La boite a outils n'est pas visible

Si d’un seul coup, la boite 4 outils ou un autre élément d’utilisation disparait,
vous I'avez sans doute fermé sans le faire expres. Allez dans le menu Fenétres >
Palettes > Boite a outils, pour le faire revenir.

Erreurs avec les zones
Les zones ne se placent pas automatiquement

ous devez couper les murs de fagon exacte. La zone suit exactement comme
Vous d 1 de fag te. L t t t

pour la fonction de baguette magique des polygones. Si ceux-ci ne sont pas
justes, la fonction de dessin automatique ne pourra pas étre utilisée.

1. Etablissez les raccordements de murs de fagon précise.

2. Choisissez la fonction de dessin automatique pour la zone et dessinez
avec la souris.

En déplacant la zone, on décale aussi la surface

Le fait de ne déplacer que la zone, donc la désignation, sans déplacer en
méme temps la surface, exige une technique particuliere :
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Vous ne devez pas utiliser la commande Translation. Sinon aussi bien la dési-
gnation que la surface seraient déplacées.

Pour aligner 'inscription :
1. Activez la zone.
2. Sélectionnez l'outil Zone.
3. Faites glisser I'inscription avec la souris a la position souhaitée.

Si vous avez supprimé la représentation en couleurs dans les options Raccord
murs et poutres, vous ne remarquerez presque pas erreur. Il est donc préféra-
ble de contréler encore une fois les zones dans tous les étages avant de termi-
ner le plan. Des parties qui ont été seulement déplacées ne représentent pas
un aussi gros probléme que des manipulations qu’on a effectuées avec les sur-
faces sans s’en rendre compte.

Les zones n‘ont pas la forme qu‘elles devraient avoir

Les définitions des zones sont des attributs fondés sur des objets. Cela
signifie que les zones proviennent des bibliotheques d’objets. Si la biblio-
théque d’objets n'est pas chargée correctement, la zone n’est pas non plus
la bonne.

Erreurs avec le systeme de coordonnées

Le systtme de coordonnées réagit de facon totalement incontrolée. Lentrée de
valeurs négatives produit une valeur positive, X et Y apparaissent de maniere
inversée, tout porte a croire qu'une erreur est présente dans le systeme. N’y
aurait-il pas un virus ?

La solution est simple : vous avez involontairement inversé le systtme de
coordonnées. Avec ArchiCAD, cest possible d’inverser le systtme de coor-
données dans un angle quelconque. C’est une aide précieuse pour certaines
entrées de coordonnées. On le remarque tout de suite, car les lignes de la
grille sont tournées.

Vous le voyez a la Figure 18.2: le systtme de coordonnées est redéfini,
d’abord (1) de 30 degrés, comme les lignes de la grille sont représentées dans
I'illustration, puis (2) de 180 degrés, de fagon a ce que I'axe X positif s’oriente
vers la gauche.
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Figure 18.2
Le systéme de coordonnées est redéfini.

Si vous définissez la coordonnée X vers le haut et 4 gauche, erreur est a peine
visible.

Erreurs pendant la transformation en 3D
et dans la coupe

Temps de calcul trop longs

Pour la transformation en 3D, les durées de calcul sont évaluées de fagon
irréalisable, parfois pour des jours entiers.

e Ne paniquez pas et ninterrompez pas tout de suite les commandes.
Essayez d’attendre encore le prochain processus de calcul. Ces estimations
sont souvent des calculs qui ne prévoient que quelques phases dans tout
le processus de transformation. Il se peut que les prochaines phases se
déroulent beaucoup plus rapidement et que votre calcul soit terminé plus
vite.

e Si ce nlest pas le cas, interrompez le processus et essayez de réduire le
modele, d’y mettre des arbres et des gens en image bitmap (afin d’alléger
la mémoire) et de supprimer les éléments qui ne servent pas a la représen-
tation.

e Il est bon parfois aussi d’enregistrer le projet comme archives et d’utiliser
un ordinateur plus puissant.
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Parameétres invalides

Des messages d’erreur apparaissent sans arrét pendant la transformation

en 3D.

Ignorez l'erreur. Si le message d’erreur revient constamment, laissez tout
simplement votre doigt sur la touche Entrée.

Mais vous devez quand méme rechercher 'erreur.
q

La plupart du temps, celle-ci provient d’un objet défectueux, d’une fenétre ou
d’une porte défectueuse. Si la représentation en 3D n’est pas juste, essayez de
trouver l'erreur. Procédez de la maniere suivante :

1. Transformez chacun des étages en 3D. Transformez aussi longtemps qu’il
faut, jusqu'a ce que l'erreur apparaisse. Dans |'étage, vous transformez
d’abord la moitié du projet gauche puis la droite. Veillez 2 n’avoir aucun
objet dans les deux parties.

2. Diminuez le rayon de recherche jusqu'a ce que vous ayez trouvé lerreur.

3. Mettez des parties a coté de votre modele de batiment avec la commande
Translation & copie, et vérifiez-les.

4. Otez I'élément défectueux et vérifiez qu’il n'apparaisse pas a d’autres
reprises dans le projet.

Tout n’est pas transformé en 3D

Pendant la transformation en 3D, seulement une partie a été prise en
compte.

e La zone de sélection n’a pas été dtée avant la transformation. Pour cette
raison, seule la partie sélectionnée a été prise en compte.

e Vous avez activé quelques éléments et commencé ensuite la transforma-
tion en 3D. Pour cette raison, seuls ces éléments ont été pris en compte.
Recommencez la transformation en 3D sans activer quoi que ce soit.

Il manque des lignes en 3D ou dans la coupe

Pendant la transformation en 3D, on ne peut pas voir toutes les lignes alors
quelles devraient étre toutes visibles.

Vous avez dessiné quelques éléments en double. Recherchez-les et effacez-les.
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Il manque des lignes dans la coupe

Dans la représentation de coupe, quelques lignes ne sont pas visibles bien que
Iélément cache d’autres parties et puisse méme étre activé. Elles devraient
donc y étre. La Figure 18.3 illustre 'image en 3D.
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Figure 18.3
Image erronée dans une coupe 3D.

Pour le mur, vous avez recouvert le stylo de coupe avec un stylo blanc. Le mur

est représenté correctement en blanc!. Réglez une autre couleur de stylo et le
mur sera désormais visible.

Erreurs avec des objets
Des points noirs a la place d’objets et d’escaliers

Les objets ne sont pas représentés. Vous ne voyez que des points noirs a la
place de ces objets.

Vous devez charger les bibliothéques d’objets et les bibliotheéques d’escaliers
que vous avez utilisées pour la réalisation du projet. Si vous continuez 2 tra-
vailler sur un autre ordinateur, emportez aussi les objets qui ne sont pas
standard sur un support de données.

1. NDLR : stylo blanc sur fond d’écran blanc = blanc, 2 moins que le fond d’écran n'ait été para-
métré d’une autre couleur !
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Vous devriez donc toujours faire attention aux bibliotheéques d’objets avec les-
quelles vous travaillez et aux chemins qui permettent d’y accéder. Si vous connais-
sez les chemins, la solution au probleme est le plus souvent simple. Il vous
suffit d’aller dans le menu Fichier > Bibliotheques et objets > Gestionnaire de
bibliothéque, et d’aller chercher les bibliotheques appropriées qui vont dans
la bibliotheque active. Vous devriez 6ter celles dont vous n’avez pas besoin.

Si on continue A travailler avec une version plus récente, les objets sont sou-
vent dotés de nouveaux noms provenant de la nouvelle version. Pour
d’anciens projets, on a encore besoin des objets avec les noms de I'ancienne
version. Lors d’une mise a jour ArchiCAD, enregistrez donc toujours les dossiers
d’objets sur un support de données.

Escaliers manquants

Les points noirs apparaissent aussi pour les escaliers. Et souvent, vous voyez
aussi un escalier que vous ne voulez pas. La plupart du temps, une telle erreur
vient du fait que vous n’avez pas bien fait attention au nom et au chemin en
enregistrant 'escalier que vous venez de construire. On utilise souvent le che-
min prédéfini dans le dossier Stairmaker, et ArchiCAD attribue un nom auto-
matiquement. Lutilisateur ArchiCAD ne s apergmt pas alors qu’il a "perdu”
son escalier depuis longtemps, bien que celui-ci soit encore représenté
comme il faut dans le modele. Il s'en rendra compte uniquement la prochaine
fois qu’il ouvrira son travail.

Les objets ne conviennent pas

Des objets tout autres que ceux que vous vouliez sont représentés. Cela se
produit souvent pour les escaliers.

Les objets sont identifiés d’apres les noms d’objets qu'ils représentent. Si un
objet d’une autre bibliothéque porte le méme nom, c’est cet objet qui va étre
intégré dans votre modele. Faites donc attention aux dossiers contenant vos

bibliotheques d’objets.

Valeur fausse, parameétres invalides

A l'entrée de I'objet, un message d’erreur apparait, concernant la plupart du
temps les parametres.

Vous avez entré une valeur fausse pour un parametre!. Appuyez sur le bouton
Stop si vous ne voulez pas risquer de plantage. Parfois on peut continuer sans

1. NDLR: Certaines valeurs ne sont peut-étre pas "fausses” pour vous, mais peuvent se révéler
absurdes pour ArchiCAD. Par exemple, lors de la construction d’un escalier avec Stairmaker,
ArchiCAD refuse parfois des valeurs conduisant 2 des résultats impossibles.
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probleme avec Continuer. Cependant, vous risquez ainsi des plantages a la
transformation en 3D.

Controlez les parametres et corrigez-les.

Erreur dans I'objet

Des messages d’erreur apparaissent pour des objets ou bien la représentation
en 3D est défectueuse.

Quelques objets, notamment ceux provenant d’anciennes versions, sont tout
simplement défectueux et ils ne devraient pas étre utilisés.

Travaillez de préférence avec les objets originaux du fabricant ou avec des

bibliotheques de CD-ROM qui ont été testées.

Erreurs dans la programmation GDL

Il me faudrait dépasser largement le cadre de ce livre si je voulais décrire en
détail comment éliminer des erreurs dans la programmation GDL. Clest
pourquoi je me contenterai de ne traiter que les erreurs qui pourraient appa-
raitre dans les exercices décrits dans ce livre.

Trop de parameétres

Le message d’erreur "Trop de parameétres” apparait lors du contréle du script.

MODEL SURFACE

MUL &, b, ZZYZX

EFORM TR3D 1 1, TR3D 1_
TR3D 2 1, TR3D 2
TR3D_3_1, TR3D 3

BINRRY 3, 0 1,2

'!'! End generated 3D GDL text

ﬂ Attention!

'f Virgule manguante dans la liste des paramétres

2 la ligne & dans la script 30 du fichier
strassenbahn.gsm.

[ Stop ] | Cantinuer |

Figure 18.4
Message d’erreur dans le débogueur.
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Vous avez entré une virgule a la place du point. La virgule est interprétée
comme séparation des parametres. Entrez un point dans la ligne a la place de
la virgule.

L'objet n’est pas a la bonne hauteur

Lobjet est représenté correctement, mais il n’est pas a la bonne hauteur.
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La rotation de I'objet provoque aussi un déplacement vertical.

Avec la commande ROT, l'objet est tourné autour de l'axe d’origine. La
Figure 18.5 illustre comment faire tourner un objet et comment sa hauteur
varie en fonction de cela. Quand 'axe est encore plus pres de l'objet, celui-ci
va étre aussi dirigé vers le haut et vers le bas. Déplacez I'objet vers le centre de
rotation. Corrigez la hauteur avec la commande ADDZ. Cela aurait été préférable
de faire attention au point nul absolu lors de la création de I’objet.






ANNEXE

Le site Web du livre

www.sperber.at/archicad

Sur ce site, vous trouverez des informations portant sur des sujets d’actualité,
des conseils pour surfer sur Internet et toutes sortes de renseignements inté-
ressants.

Ce site contient également les données et la documentation se rapportant aux
différents ateliers de ce livre, que vous pouvez télécharger, ainsi qu'une galerie
d’images avec des rendus réalisés avec ArchiCAD.

Cette galerie d’images avec ses représentations photoréalistes devrait vous
inciter a présenter aussi vos réalisations. Envoyez-moi les images de vos tra-
vaux et je les ferai publier sur Internet. Je suis déja curieux de voir les progres
que vous avez faits.

Si vous créez des objets et si vous estimez quils pourraient étre utiles a
d’autres utilisateurs ArchiCAD, n’hésitez pas a les faire connaitre. Envoyez
tout simplement un e-mail a I’adresse suivante : arch.sperber@aon.at.







ANNEXE

ArchiCAD
et d'autres logiciels

Logiciels de rendu
Artlantis

Artlantis est le logiciel de rendu classique pour ArchiCAD. 11 a été réalisé
par Abvent, société francaise, qui y apporte constamment des perfection-
nements. Ainsi, la toute derniere version permet d’intégrer des cliparts tri-
dimensionnels dans nos modéles.

Les modeles sont réalisés avec la base d’ArchiCAD et sont enregistrés dans le
format Artlantis & partir de la fenétre 3D. Avec Artlantis, on gere la lumiere,
Pemplacement des caméras, leur angle d’ouverture et le travail des matieres.
Ala fin du processus de travail, on obtient un dessin au format bitmap en
rendu photoréaliste sur lequel on peut travailler encore par la suite avec
Photoshop si besoin est.

Avec ses options de rendu, la qualité de ses résultats mais aussi la possibi-
lité immédiate de régler 'angle d’ouverture, Artlantis est un bon outil de
rendu.
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Cinema 4D

Comparé a Artlantis, Cinema 4D ou C4D de Maxon n'est sirement pas aussi
facile a utiliser. Mais le résultat de votre travail est tellement impressionnant
que cela justifie bien quelques efforts. En plus de ses possibilités de rendu,
Cinema 4D présente également des fonctions de modelage beaucoup plus
élaborées que d’autres logiciels. Avec C4D, vous pouvez modeler exactement
comme vous le souhaitez et importer les résultats comme objets dans Archi-
CAD. Le modelage terminé revient ensuite dans C4D pour le rendu.

Ce logiciel peut faire beaucoup plus que ce dont vous avez besoin. Les fonc-
tions d’animation sont notamment extraordinaires. Mais le programme n’est
pas seulement idéal pour des dessins animés. Que ce soit le travail des matieres,
les effets de symétrie et beaucoup plus encore, Cinema 4D est indispensable
pour le rendu.

Il existe de nombreux manuels sur C4D, dont certains traitent uniquement

les fonctions dont vous avez besoin en tant quarchitecte travaillant avec des
logiciels de DAO.

Photoshop

Des connaissances en Photoshop d’Adobe sont absolument nécessaires pour
pouvoir travailler sur un dessin au format bitmap. Toute personne faisant de
la photographie numérique, et qui n’en fait pas aujourd’hui, connait ce pro-
gramme d’optimisation d’image. Photoshop est donc indispensable, rien que
pour cette raison. Mais c’est également un outil idéal pour la réalisation de
montages photo.

Piranesi

Piranesi d’Informatix a été congu spécialement pour travailler sur des don-
nées 3D. Outre les couleurs, le programme reconnait I'information 3D et les
matieres pour chaque pixel de I'image. Ainsi, il est facile de faire des corrections
méme sur des images compliquées.

Avec Piranesi, Cest tres simple également de réaliser des montages photo fideles
a Iéchelle.

La Figure B.1 illustre la maison jumelle de I'atelier 2 dans un montage photo
réalisé avec Piranesi.
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Figure B.1
Maison jumelle.

SketchUp

Avec SketchUp de @LastSoftware, vous dessinez avec aisance dans
Iespace 3D. Vous modelez dans vos projets comme avec de la pite a modeler.
Vous pouvez aussi créer des objets pour ArchiCAD. Ici, tout nest qu'une
question d’exercice et cest tres plaisant avec SketchUp. Le programme
sapprend intuitivement et de maniere tres ludique.
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Abvent
Développeur de logiciel frangais (Artlantis, etc.).

Acrobat

Progiciel d’Adobe permettant la mise au point et la publication de documents
électroniques pouvant étre consultés sur n’'importe quelle plate-forme — en
conservant leur apparence d’origine. Des "pilotes d’imprimantes virtuelles”
sont nécessaires pour créer ces documents. Vous sélectionnez la fonction
Imprimer et vous enregistrez un fichier Acrobat (fichier .PDF) sur votre dis-
que dur. Un tel pilote d’imprimante est installé avec ArchiCAD (Temporary
ArchiCAD 10 Publisher). Vous pouvez l'utiliser également pour toutes les
autres applications.

Le programme Acrobat Reader, que I'on peut se procurer gratuitement chez
Adobe via Internet mais qui est aussi livré avec ArchiCAD, permet uniquement
de lire les documents générés par Acrobat.

Algebre booléenne

Lalgebre booléenne du mathématicien anglais George Boole (1815-1864)
est utilisée en microélectronique pour la représentation de rapports logi-
ques. En informatique, les raccourcis logiques suivants sont courants :
AND, OR, XOR, NOT, NAND, NOR (AND = ET, OR = OU, etc., rac-
courcis logiques issus des mathématiques et utilisés dans les langages de
programmation.)

Aliasing
Apparition sur I'écran ou sur 'imprimante, en travaillant d’apres la méthode

de grille ou de matrice, de lignes en forme de dentelures (on parle également
de "crénelage" ou "d’effet de marches d’escalier").

Pour I'éviter, on peut ajuster les points voisins avec de la couleur.

Alignement

Concerne des paragraphes ou des lignes dans des programmes de traitement
de texte et des lignes, des textes et des symboles dans des programmes de
CAO/DAO ou de représentation graphique. Les alignements peuvent selon
le cas sopérer a droite, a gauche ou au centre.
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Aligné a droite
Dans un traitement de texte, signifie que les lignes des paragraphes sont ali-

gnées 4 droite mais qu’elles sont de longueurs différentes a gauche. Les espaces
entre les mots sont tous les mémes.

Animation

Représentation du mouvement par une décomposition en images. Comme
pour les dessins animés, chaque image est congue et présentée 'une apres
lautre. Quand on n’a pas d’ordinateur, il faut créer un treés grand nombre
d’images pour une animation. Pour simplifier le travail, on utilise ce que 'on
appelle des "images clés" (keyframes).

Ce processus représente un travail de calcul considérable pour I'ordinateur,
surtout quand ce dernier réalise aussi ’animation. AVI, MPEG, etc. sont des
formats de fichiers courants pour 'animation.

Antialiasing
Egalement appelé "anticrénelage” ou "lissage” ; sert 2 diminuer I'effet de mar-
ches d’escalier. Avec I'interpolation — les points voisins de I'image sont ajustés

en couleurs — le crénelage est atténué. Il peut se produire que les lignes semblent
plus épaisses.

Antique (antiqua)

Dénomination de tous les caractéres provenant des caracteres romains.

Artlantis

Logiciel de rendu d’Abvent ayant une bonne compatibilité avec ArchiCAD.

Attachement (attachment)

Terme issu de langlais signifiant "fichier joint", "annexe de fichier" (par
exemple d’un fichier de dessin) d’un email (voir aussi transmission binaire).

Attraction par grille

Une grille invisible ot le curseur est attiré par les noeuds de la grille. Un petit
point sautant entre les points indique la position courante du curseur.

Attribut

Notion ArchiCAD : donnée(s) supplémentaire(s) pour définir un élément
(également "propriété” de I'objet).
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Dans les systemes de DAO, toutes les informations qui sont attribuées
manuellement ou automatiquement 2 un élément sous forme alphabé-
tique ou symbolique et qui servent au travail interne sont des attributs.
Voici quelques-unes de ces informations :

\
® appartenance i un transparent ;
e couleur;

e ¢paisseur de trait ou indications concernant le stylo pour le traceur au
stylo ;
e type de ligne ;

e informations spécifiques de I’élément comme épaisseur du mur, empla-
cement de I'axe du mur.

Barre d’outils

Sur Iécran, barre de commande appartenant au syst¢eme d’exploitation et aux
programmes d’application graphiques permettant d’activer certaines actions
et fonctions avec des symboles simples.

Barre des taches

Elément de l'interface utilisateur Windows a partir duquel les programmes
ou fonctions les plus importants sont activés.

Blanc (blank)

Intervalle défini entre deux signes. Sur le clavier, on le tape comme un signe.
Il est invisible mais il correspond 2 la taille de caractere utilisée.

Bouton de commande

Elément des interfaces utilisateurs modernes, qui, d’un clic, entraine une
action.

CAAD
Acronyme de "Computer Aided Architectural Design" (CAO en frangais,
conception assistée par ordinateur et DAO, pour dessin assisté par ordi-
nateur).

Calques

Décomposition du dessin en plusieurs couches ou transparents.
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Canal alpha

Le canal alpha est un canal supplémentaire dans un fichier d’'image en plus des
canaux de couleur (RVB, CM]N...), qui contient par exemple des masquages,
des transparences ou des tracés.

Capture d’écran (hardcopy, screenshot)

Cest la copie de tout le contenu de I’écran. Il vous suffic d’appuyer sur la tou-

\

che Print ou Scrn ou encore Impr écran syst (située juste a coté de la
touche F12). Vous pouvez placer votre capture d’écran dans le presse-papiers
et 'insérer ensuite dans un programme.

Caracteres sans empattements

Caracteres batons tels que Helvetica et Arial.

CD-R

Acronyme de "Compact Disc Recordable”, disque compact enregistrable,
réinscriptible.

CD-ROM

Acronyme de "Compact Disc Read Only Memory", disque compact en lecture
seule, ne pouvant contenir que des données non modifiables.

Cigraph
Développeur de logiciel italien pour les extensions ArchiCAD.

Clés, image clés (key, keyframe)
Les "clés" sont des points fixes temporels avec lesquels des objets, des sources
lumineuses et des caméras sont manipulés pour une animation. Pour les défi-
nir les "clés", il faut actualiser I'image correspondante et pour l'objet, la
source lumineuse ou la caméra, il faut effectuer la manipulation prévue.

Cliparts

Images toutes prétes qui sont insérées dans d’autres programmes (traitement
de texte, pages HTML...). Il en existe a télécharger sur Internet.

CMYK / CMJN

Abréviation de "Cyan, Magenta, Yellow, Key color" (cyan, magenta, jaune, cou-
leur clé) — schéma de couleurs soustractif pour I'impression avec les quatre
couleurs : bleu cyan, rouge magenta, jaune et une couleur clé (noir en général,
d’oli 'acronyme frangais CMJN).
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Coller

En informatique, il s’agit de l'insertion de données dans un document. Les
données ayant été préalablement copiées dans le presse-papier.

Compatibilité
Tolérance entre différents composants de matériel informatique et de logiciel.

Compatibles vers le bas

Des programmes capables de traiter les données produites par une de leur
ancienne version sont compatibles vers le bas (de la plus récente a la plus
ancienne ou, de fagon imagée, du haut vers le bas).

Compatibles vers le haut

Des programmes qui traitent des versions de programmes plus récentes sont
compatibles vers le haut.

Conversion

[ransformation/conversion entre différents formats de fichiers pour qu’ils
q
puissent étre lus ou traités par d’autres programmes.

Coordonnées absolues

Description mathématique de la position de points par rapport a un point
fixe déterminé dans le systtme des coordonnées — il s’agit le plus souvent de
lorigine des coordonnées (X =0, Y =0, Z =0). Dans certains programmes
de modélisation, elles sont appelées coordonnées universelles.

Coordonnées cartésiennes

Position d’un point dans le systtme de coordonnées rectangulaires.
Origine 0,0,0 avec axes X, Y et Z. On distingue les points de coordonnées
cartésiennes absolues par rapport au 0,0 de I'origine et les points de coordonnées
cartésiennes relatives par rapport a une autre valeur.

Coordonnées relatives

Description mathématique de la situation d’un point dans le systeme de coor-
données se rapportant a la derniere entrée (par opposition aux coordonnées
absolues qui se rapportent seulement au point d’origine).

Cotation associative

Cotation associée a un point de 'objet qui s’adapte automatiquement en
fonction des modifications apportées a I'objet (par exemple, déplacement
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d’un coin de batiment, modifications de I'épaisseur d’'un mur, agrandissement
d’une porte).

Courbe de Bézier

Courbe mathématique congue par le mathématicien frangais Pierre Bézier
en 1960, définie par des noeuds et des tangentes. Toutes les courbes peuvent
étre représentées en courbes de Bézier.

Beaucoup de programmes de représentation graphique modernes tra-
vaillent avec cette construction géométrique. Les applications de DAO
utilisent les courbes NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines), avec les-
quelles on peut construire des cercles parfaits, contrairement aux autres
types de splines. Les points de contrdle qui dirigent les courbes et les sur-
faces NURBS ont un facteur de poids. Celui-ci détermine 'influence du
point de contréle sur la forme.

Défaut, valeur par

Défini la valeur standard d’une variable. Valeur donnée par le programme
informatique ou par un formulaire Internet et qui est confirmée ou modifiée
par l'utilisateur.

Displacement map

Simulation d’'un mouvement définie par les valeurs de luminosité d’une
image.

Document

Autre désignation d’un fichier.

Domaine imprimable (ou "zone d’impression"
p p

Aucune imprimante n'imprime jusqu’au bord du papier.

Dongle

Protection contre la copie de logiciel.

Double-clic

Deux clics de souris dans un laps de temps déterminé.

DPI

Acronyme de "dots per inch". Unité de mesure pour la qualité d’impression
indiquant le nombre de points/pixels par pouce.
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DWF

Acronyme de "Drawing Web Format", un format de fichier extrémement
compressé. Les fichiers DWF sont idéals pour publier des plans sur Internet.

DWG
Formart de fichier standard du logiciel AutoCAD.

DXF

Acronyme de "Drawing Exchange Format". Produit par Autodesk pour
AutoCAD, le format DXF est actuellement le standard le plus favorisé par la
plupart des systtmes de DAO pour Iéchange de données vectorielles.

Empattement

Trait a l'extrémité d’un caractere Antique. Caractéristique de certains caracteres
présentant des "petits pieds" a leurs extrémités.

En-téte

Ligne située a la plus haute marge, qui indique toujours le chapitre ou le
sous-chapitre actuel d’un livre et que 'on retrouve toujours sur les pages
correspondantes.

EPS (Encapsulated PostScript)

Fichier PostScript encapsulé.

Fichier créé avec un programme PostScript et placé dans un autre pro-
gramme, par exemple un programme DTP.

Espace

Désigne le caractere "espace” sur le clavier ou dans un texte.

Extension

Un logiciel ou un matériel supplémentaire étendant la fonctionnalité d’une
application ou d’un matériel.

Fxtension de fichier

Ou "extension" ou "suffixe", placé apres le point suivant le nom du fichier.
Beaucoup de programmes y attribuent les fichiers d’une application. Exten-
sion toujours en trois lettres apres le nom du fichier et un point (héritage du
DOS, ancétre de Windows).
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Extruder/extrusion

Procédé consistant a créer une forme tridimensionnelle a partir d’'une surface
bidimensionnelle en étirant celle-ci le long d’un chemin linéaire (sweepen).

Fichier GIF animé

Un format de données pour des graphiques animés sur le Web. Il utilise plu-
sieurs images GIF qui apparaissent plus ou moins vite les unes apres les autres
et qui donnent ainsi I'impression qu’il s’agit d’un film. Il suffit de donner
une seule fois I'information concernant I'index des couleurs pour toutes les
images.

Fonte ou police

"Font" en anglais. Désigne des caracteres.

FOV
Acronyme de "Field Of View". Signifie champ visuel.

Gestion du batiment

Administration centrale et exploitation de surfaces et d’installations techni-
ques d’un ou plusieurs batiments (souvent a I'aide d’informations stockées
dans une base de données).

GIF
Acronyme de "Graphics Interchange Format". Ce format permet la gestion
des transparences.
GIF code les images en 256 couleurs (8 bits par pixel).

Graphisoft

Développeur de logiciels, notamment d’ArchiCAD et d’ArchiFM, ainsi que
de la technologie GDL. Son si¢ge se trouve a Budapest.

Hachure associative

Hachure limitée par un trait de ligne (polyligne/visible ou invisible), qui
sadapte d’elle-méme a toutes les modifications de la limitation.

Helvetica

Antique sans empattements de Max Miedinger. Fait partie des polices les plus
utilisées.
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HPGL

Acronyme de "Hewlett-Packard Graphics Language”. Langage de commande
pour traceur Hewlett-Packard, qui est devenu un standard et qui a été adopté
par d’autres fabricants.

Icone

Les icones sont de petits éléments d’image et sont utilisées dans des environ-
nements graphiques sous forme de pictogrammes servant a appeler des pro-
grammes et des commandes, le plus souvent par un double-clic (raccourci du
fichier exécutable du programme).

IGES

Acronyme de "Initial Graphics Exchange Specification”. Interface développée
aux états-Unis sous la compétence du National Bureau of Standards, qui est
axée sur la transmission de données géométriques entre les différents systemes
CAO/CAM, essentiellement dans le domaine de la construction mécanique.

IGS
Extension de fichier des fichiers IGES.

Image indicée, couleur indicée

Images pour lesquelles 'information de couleur est stockée dans une palette
de couleurs. (Exemple : le format de fichiers GIE, qui possede une palette de
256 couleurs au maximum.)

Image pixel

Gestion de données graphiques point par point (contrairement a I'image
vectorielle). Uimage n'est pas composée de courbes et de lignes décrites
mathématiquement mais de points élémentaires. Chaque point est dirigé et
manipulé séparément. Les programmes de traitement d’image ou de peinture
travaillent avec des pixels.

Image vectorielle

Gestion de données graphiques par des fonctions mathématiques (contraire-
ment a 'image pixel). Une ligne est décrite par deux points, un cercle par les
coordonnées du milieu et par son rayon, etc. Chaque point de I'image est un
composant de I'élément décrit ainsi. Les programmes de DAO et les pro-
grammes de représentation graphique travaillent avec cette méthode.
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Importation

Insertion de données créées avec un autre programme dans un document.
Le format de fichier importé est converti dans celui de I'application finale.

Imprimante a jet d’encre

Utilise de 'encre liquide contenue dans un réservoir et expulse des gouttelet-
tes d’encre par de fins canaux, ce qui produit des points sur la feuille.
Limpression est de bonne qualité. Peut également imprimer en couleurs et en
traceur de grande taille.

Imprimante laser

Lencre en poudre vient se répartir sur un tambour, n'adhérant qu'aux zones mar-
quées par le laser. La fixation de 'encre sur la feuille se fait ensuite par chauffage.

Indice

Désigne des caracteres placés plus bas que les autres dans le traitement de
texte.

Interface

Fonctionnalités de connexion pour les périphériques de 'ordinateur. Jonction
entre protocoles, programmes, services, etc.

JPEG/JPG

Acronyme de "Joint Photographic Expert Group", la commission qui déter-
mine le procédé visant & comprimer et a enregistrer des données d’images ou
vidéos.

LAN

Acronyme de "Local Area Network", réseau local. "Local" se rapporte & un
site commun comme un réseau interne d’entreprise ou une piece.

Lancer de rayon (raytracing)

Technique permettant une représentation photoréaliste parfaite d’objets 3D
a laide de programmes tels que Artlantis, 3D Studio MAX/3ds Max ou
Cinema 4D. Cette méthode tient compte des ombres, des calculs d’éclairage,
des reflets, ce qui donne un aspect tres réaliste.

Layer (calque)
Les programmes de DAO et de représentation graphique les utilisent pour
structurer les dessins (calques, transparents, couches).
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Lecteur de réseau

Dossier qui a été attribué a un systeme de stockage appartenant a un réseau.

Level Of Detail (LOD)

Un objet/symbole est enregistré et représenté suivant différents niveaux de
détail.

Lib
Abréviation d’"éléments de bibliotheque” (library).

Lignes cachées

Par les calculs de lignes cachées, les lignes ou les segments de lignes "invisi-

bles" sont reconnus et 6tés de I'image. Le résultat est un dessin DAQO vectoriel
&

(mode de calcul rapide permettant d’obtenir facilement une "maquette” 3D).

Logiciel libre
Logiciel qu'on peut se procurer gratuitement et qui ne doit pas étre vendu
(pas de droit de licence ni d’exploitation).

Mac/Macintosh

Ordinateur Apple Macintosh. Développé par le fabricant Apple, Macintosh
se distingue toujours par sa qualité de fonctionnement particuliere et par une
interface utilisateur graphique agréable a utiliser. Cest 'ordinateur préféré
des graphistes et des agences de publicité.

ArchiCAD a été congu avec Macintosh, mais n’a vraiment pu s'imposer dans
les bureaux d’architecture que depuis le développement de la version Win-
dows. Il est vrai que la compatibilité est tellement bien réussie que I’on peut
travailler sans probleme sur les deux systémes en méme temps, méme dans la
fonction Teamwork (travail en équipe).

Masking, masquer

Recouvrir la partie d’une image, le plus souvent aux bords.

Maxon
Fabricant du logiciel 3D Cinema 4D.

Menu contextuel

Menu qui saffiche avec le bouton droit de la souris et qui se trouve dans le
contexte de I'élément cliqué.
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Menu déroulant (pull-down menu)

Permet d’ouvrir des commandes 4 partir de la barre de menus pour les rendre
visibles et pour pouvoir ainsi les sélectionner.

Mise en page

Organisation des documents et des plans avant de les imprimer.

Mode filaire (fil de fer)

Terme ArchiCAD (et également terme générique 2 tous les logiciels de DAO
en 3D). Représentation d’un objet dont le contour est représenté par des lignes
et des courbes. Le spectateur peut ainsi voir a travers les surfaces et les corps.

Modele HSB

Systeme de couleur utilisant les parametres Hue (nuance), Saturation et
Brightness (luminosité).

Moiré
Erreur de représentation dans I'impression multicolore quand se produisent
des superpositions de fréquences (des interférences).

Morphing
Passage d’une forme & une autre forme (par exemple, simulation du vieillis-
sement d’un visage).

MPEG/MPG

Acronyme de "Motion Pictures Expert Group”. Une norme compression
vidéo.

NURBS
Acronyme de "Non-Uniform Rational B-Spline and Surfaces". Les NURBS

sont des courbes ou des surfaces mathématiques qui représentent des formes
quelconques de lignes, d’arcs et rectangles 2D simples, mais aussi des corps
de volume et des surfaces 3D organiques. En raison de leur précision et de
leur grande diffusion dans le design graphique et industriel, les modeles
NURBS sont utilisés dans le secteur de la construction et de la production
mécanique et dans les projets d’animation.

Objets de bibliothéque, objets

Eléments 2D ou 3D transformés par des parametres et intégrés dans un pro-
jet. Lobjet sert seulement de référence mais n’est pas un composant du projet.



Glossaire 347

On emploie le terme de "technologie objet" pour parler de logiciel de DAO
utilisant des objets paramétrables en 3D, tels que murs, poutres, poteau,
dalle... et pas seulement une construction géométrique en 2D.

OCR (Optical Character Recognition)

Reconnaissance optique de caracteres.

Un texte imprimé sur papier et qui a été lu par un scanner peut, aprés une
phase ’OCR, étre sauvegardé dans un fichier et exploité dans un traitement
de texte comme un document ordinaire.

Octet (byte)

Loctet est la plus petite cellule de mémoire. Il comporte 8 bits. Avec un octet,
256 combinaisons sont possibles et ainsi la représentation de 256 états ou
dessins différents.

1 Ko =1 024 octets, 1 Mo = 1024 Ko, (8 bits = 1 octet).

OLE (Object Linking and Embedding)

Liaison et imbrication d’objets.

Une norme de Microsoft pour utiliser des informations en commun. Facilite
'échange de données entre les programmes ou les documents.

Ombrage de Gouraud

Technique présentée en 1971 par Henri Gouraud. Interpole la luminosité
entre les trois sommets d’un polygone. Appliqué a chaque sommet, cet
ombrage adoucit les angles. Il donne un aspect mat a la surface des objets.
Ceux-ci prennent un aspect comparable au plastique (la transparence, les
ombres, les reflets, les propriétés de matiere comme les textures, etc. ne sont
pas pris en considération).

Ombrage plat (flat shading)

Ombrage de surfaces incurvées.

"Flat shading" ou "quick shading". Combrage plat est la forme la plus simple
de P'ombrage. Chaque facette de la surface incurvée est représentée, selon
incidence de la lumiere, dans une nuance déterminée en moyenne (pas de
couleur continue). Les surfaces sont alors planes et mates, étant donné que les
reflets de lumiere, les ombres, la transparence, etc. ne sont pas pris en consi-
dération.
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Ombrage Phong

Avec 'ombrage Phong, des vecteurs normaux sont interpolés. En plus d’une
restitution de couleurs douces, il peut y avoir également des points lumineux,
ce qui rend I'image beaucoup plus réaliste.

Ombres

Pour ombrer des surfaces incurvées dans le rendu.

Opacité, opaque
Mesure pour I'opacité d’une surface avec les valeurs 0 (complétement trans-
parent) et 1 (complétement opaque).

Le papier opaque est le contraire du papier transparent.

Opérations booléennes

Les opérations booléennes telles que "ou", "et" et "non" sont utilisées pour des
raccourcis logiques d’énoncés — par exemple pour la recherche de documents
sur Internet avec des moteurs de recherche.

Les opérations booléennes sont utilisées aussi dans I’environnement DAO et
dans l'environnement de visualisation pour générer de nouvelles surfaces
(2D : cercles, rectangles...) ou de nouveaux corps (3D : boules, cubes...) a
laide d’opérations d’addition, d’intersection et de soustraction (addition
d’une sphere avec un cube par exemple).

Piranesi

Logiciel permettant de commencer par le rendu simple d’'un modele en 3D et
de le développer rapidement en images de haute qualité.

Pixel
Abréviation de "picture element”. Désigne un élément d’image ou point élé-

mentaire : le plus petit élément d’une image numérique avec des coordonnées
identifiant sa situation dans I'image et sa couleur.

Plein écran (fullscreen)

Terme désignant un écran rempli complétement.

PlotMaker

Programme de mise en page pour ArchiCAD (possibilité de créer des mises
en page avec des vues et des échelles différentes). Depuis la version 10, Plot-
Maker est intégré dans ArchiCAD.
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Plug-in

Programme d’aide qui élargit les fonctionnalités d’'un programme. Dans
ArchiCAD, il s’agit d’une "extension".

Poignées
Egalement appelées points de cotation. Permettent de travailler sur des élé-
ments et des objets graphiques. Apres I'identification, des petits points ou des

carrés (poignées) apparaissent aux angles ou aux bords d’un objet ; on peut
ainsi travailler sur objet.

Point

La plus petite unité de mesure du systeme de mesure typographique européen
(unité de mesure pour la taille des caracteres), dénommé d’apres le frangais
Didot. Un point Didot correspond 2 0,376 mm.

Polices True Type (TT)

Polices décrites au moyen de vecteurs et non comme de points. Leur taille est
modifiée (graduée) sans perte de qualité. Lextension de fichier est TTE

PostScript

Langage de programmation spécialisé dans la description de pages, mis au
point par Abode System Inc. en 1984, pour 'impression et I'enregistrement
par page de graphiques et de textes. Le systeme travaille indépendamment et la
qualité de 'impression se concentre uniquement sur les possibilités techniques
de l'appareil de sortie.

Poursuite de contour

Fonction travaillant automatiquement, qui respecte certaines régles d’un
contour donné. Ainsi, un logiciel de DAO est capable de trouver automati-
quement les murs ou les segments de murs délimitant une piece pour créer
une polyligne. Avec ArchiCAD, on utilise 2 cette fin la fonction de baguette
magique.

Presse-papiers

Zone particuliere de la mémoire du travail, utilisé par programmes et syste-
mes d’exploitation pour déposer temporairement des données qui sont
ensuite copiées ou déplacées dans d’autres documents.
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Projection parallele

Reproduction d’un objet géométrique sur une surface de projection plate.
Contrairement a la projection en perspective, le centre de projection est situé a
Pinfini et tous les vecteurs décrivant la projection sont paralleles. La projection
parallele conserve le parallélisme : deux bordures paralléles en nature seront
aussi reproduites parallelement dans la projection (appelée également en géo-
métrie descriptive "perspective cavaliere” ou axonométrique).

Les plans et les vues sont des projections paralleles particulieres.

QuickTime

Extension multimédia congue par Apple. Disponible pour les systemes
d’exploitation Windows, Windows N'T, Macintosh et Silicon Graphics.

Radiosité

Technique de visualisation : dans un "modele d’illumination", les rapports
physiques d’une scene ou d’une pitce sont reproduits exactement par I'utilisa-
tion d’un modele de rayon. Cela donne une représentation photoréaliste avec
un éclairage et des ombres diffuses.

La radiosité est donc une technique de calcul pour des images photoréalistes
qui tient compte de I’éclairage indirect. Dans la journée, Iéclairage d’une
piece vient principalement de la lumiere du jour qui passe a travers une fené-
tre et qui est ensuite reflétée dans la piece par les murs et les objets. La lumiere
pénétrant dans la piece provient de la lumiere du soleil qui est reflétée par les
objets environnants, comme les maisons.

Rapport hauteur/largeur (aspect ratio)
Rapport des cotés d’une image, le plus souvent 4/3 ou 1/1,333.

Relief (bump map)

Dans les opérations de rendu, il contrdle la surface au pixel donné, permet-
tant un effet convexe. Le blanc représente les protubérances, tandis que le
noir représente les trous.

Rendu

Vient de 'anglais "rendering”. Dans le domaine de la DAO et du graphisme,
désigne la représentation photoréaliste avec des sources lumineuses, des
couleurs, des textures et des effets.

Répertoire

Ou dossier. Structure logique du contenu d’un support de données.
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Résolution

RFT

RIP

RVB

Nombre d’éléments d’une image (pixels) ou points d’impression par unité de
longueur ou de surface a partir desquels I'image se forme. Elle est exprimée en

dpi, ppi, Ipi.

Acronyme de "Rich Text Format". RTF est un format de fichier spécial qui a
été mis au point pour 'échange de données texte formatés entre différents
programmes de traitement de texte. Le formatage des fichiers texte est conservé.

Acronyme de "Raster Image Processor”. Un RIP transforme des données
PostScript ou des données semblables pour 'impression. Le RIP est soit un
ordinateur indépendant soit un logiciel.

Acronyme de "Rouge, Vert, Bleu". Modele de couleur dans lequel on
retrouve toutes les couleurs issues des mélanges des couleurs rouge, verte et
bleue (cercle chromatique de base en peinture).

RVBA

RVB plus les informations du canal alpha.

Scanner

Appareil servant & numériser/lire des modeles imprimés (textes, images, etc.),
qui sont ensuite traités par ordinateur a I'aide d’un programme de traitement
d’image. Lorsque I'on combine avec un logiciel OCR, des textes scannés sont
transformés en documents qui peuvent étre édités.

On distingue les scanners a plat: le document est posé a plat contre une
vitre, les scanners a défilement : le document est entrainé entre deux cylin-
dres, les scanners a2 main : on fait défiler 'outil contre le document 4 scanner
et les scanners a diapositives.

Sélectionner

Ou activer. Sélectionner des données pour continuer son travail.

Serveur

Ordinateur central d’un réseau mettant des données, de la mémoire et des
ressources 2 la disposition des postes de travail. Le systtme d’exploitation du
réseau est installé sur le serveur et le réseau est géré a partir du serveur.
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Shading

. n n n . n LA . . n
Voir "ombres", "lancer de rayon/raytracing” ou "visualisation”.

Shadow map

Avec un procédé shadow map, on obtient de bien meilleurs résultats qu’avec
le lancer de rayon (raytracing). Le lancer de rayon produit des ombres dures
et d’aspect non réaliste, alors que ce procédé crée des ombres douces.
Le "shadow map" est également plus rapide.

Spline
Les courbes splines servent par exemple & déterminer des lignes douces et

arrondies (DAO), des sections d’objets (modelage 3D) ou des trajets de mou-
vement (animations). (Exemple de spline : les courbes de Bézier).

Spooler

Acronyme de "Simultaneous Peripheral Operations Online". Des comman-
des d’impression sont gérées en arriere-plan alors que I'utilisateur continue de
travailler sur lordinateur.

Spooling d’impression

Technique permettant de lancer plusieurs commandes d’impression en méme
que p p p

\

temps tout en continuant a travailler. Les tiches sont chargées dans la
mémoire virtuelle sur le disque dur puis traitées par I'imprimante les unes
apres les autres ; 'impression se fait alors en arriere-plan pendant que 'ordi-
nateur peut effectuer d’autres tiches.

StairMaker

Extension livrée avec ArchiCAD pour Iélaboration et la construction d’escaliers
en tant qu'objets.

Systeme de caméra HPB

Ce systeme d’orientation vient du domaine aéronautique et définit la direction
d’un corps en mouvement comme la caméra.

e H signifie heading, soit la direction.
e D signifie pitch, l'inclinaison.
e B signifie bank, le roulement.

Le systtme HPB est appliqué par certains programmes de modelage et convient
particulierement en tant que syst¢tme de coordonnées pour des corps en mou-
vement.
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Systeme de couleur additif
La couleur est une impression visuelle que le cerveau affecte 4 une certaine
longueur d’onde enregistrée par I'ceil.

Ici, les couleurs brillent par elles-mémes (on mélange une lumiere colorée) :
les trois couleurs de base, le rouge, le vert et le bleu (RVB), donnent, selon
lintensité, une palette de couleurs allant du blanc (100 %) jusqu’au noir
(aucune émission de lumiére).

Systeme de couleur HSL

Acronyme de "Hue, Saturation, Light" (teinte, saturation, lumiere). Un sys-
teme ol les couleurs sont définies en fonction de la nuance, de la luminosité
et de la saturation.

TAache

Etape de travail mais aussi programmes exécutés par 'ordinateur.

Taille de la feuille
Les formats de la série DIN-A ont un rapport de cotés de 1 / racine de 2.

Le rapport de surface entre deux formats de la série est de 1/2. Deux formats
voisins sont ainsi moitiés ou en doubles I'un de l'autre.

Le format de sortie AO a une surface de 1 metre carré. Un A0 =
841mm X 1 189mm, format normalisé & partir du format standard A4, qui
est le format de pliage.

Technologie GDL

Acronyme de "Geometric Description Language". Fondement de la création
d’objet paramétrique d’ArchiCAD (langage de programmation).

Temps réel

Traitement de données ot les résultats sont calculés tellement vite qu’il n’y a
pratiquement pas de retard sensible par rapport au temps absolu.

Texture

Images/échantillons de matieres telles que pierre, bois ou verre, qui sont uti-

lisées par des programmes de rendu pour des modeles 3D de DAO.

Texture mapping

Terme anglais signifiant "recouvrir une surface d’un échantillon/d’une
texture", y compris une correction de perspective.



354 ArchiCAD 10

Thumbnail (imagette)

Terme anglais, traduit littéralement par "ongle de pouce”. Il s'agit d’une
vignette, plus exactement de la version réduite d’une image permettant
d’avoir un apergu de celle-ci sans avoir a la charger dans son intégralité.

TIFF/TIF

Acronyme de "Tagged Image File Format". Un format compressé sans perte
pour des données d’images bitmap.

Traceur (plotter)

Appareil périphérique d’impression grand format.

Touches de fonction

Sur le clavier : de F1 2 F12. On peut leur attribuer des commandes. La com-
binaison de touches n’est pas nécessaire. On exécute la commande avec un
seul doigt.

Touche Maj

Touche du clavier permettant d’écrire les lettres en majuscules puis de revenir
aux minuscules.

Transparence dans les images
Définie et enregistrée par le canal alpha dans des formats d’images spéciaux.

Dans le format GIF89a, il est possible de produire des images avec des com-
posants transparents a travers lesquelles 'arriere-plan est visible.

Typographie
Technique d’assemblage (fonctionnel et esthétique) de lettres et de caracteres

et son application en imprimerie mais aussi dans d’autres domaines, la télé-
vision ou la signalisation routiére par exemple.

Le typographe est maintenant aussi le plus souvent un designer graphique.

Vectoriser (conversion en vecteur)

Procédé permettant de convertir des images pixels en images vectorielles.

Verrouillage numérique (Numlock)

Touche d’un clavier d’ordinateur élargi qui permet d’activer ou de désactiver
le pavé numérique.
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Visualisation

Représentation générée par I'ordinateur de modeles de DAO en trois dimensions
(graphiques ou animations).

WMF

Acronyme de "Windows Metafile Format". Format aussi bien pixel que
vectoriel, utilisé pour I'échange de données dans les applications Windows.

VRML

Acronyme de "Virtual Reality Modeling Language”. Semblable au langage
HTML, avec lequel sont décrites les scenes en trois dimensions.

WYSIWYG

Acronyme de "What You See Is What You Get": ce que vous voyez sur
Iécran, c’est ce que vous obtenez pour I'impression.

XREF

Acronyme de "Cross Reference List", un tableau de valeurs relié a d’autres
documents.

Par exemple, quand des programmes de DAO travaillent avec des XREF, les
dessins se réferent les uns aux autres, mais sans en importer la géométrie.
Le dessin "mere" contient seulement des références au(x) dessin(s) "fille(s)".
De cette fagon, le fichier "mere" tient compte dynamiquement des modifi-
cations du(des) fichier(s) "fille(s)" (souvent utilisé pour de grands projets, au
sein d’'une équipe de dessinateurs).

ZIP (compression)

Format de compression de fichiers.

Zone de sélection

Fonction graphique par laquelle un ou plusieurs éléments géométriques sont
sélectionnés/identifiés ; les éléments sélectionnés sont ensuite effacés, copiés,
agrandis ou subissent une rotation.

Zoom

Synonyme de loupe. Cette fonction est offerte par les applications DAO et de
représentation graphique pour agrandir ou diminuer des extraits d’image.
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