

[image: image]



Résumé

Découvrir SketchUp à travers l’architecture contemporaine

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

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

À qui s’adresse ce livre ?

• À tous les architectes qui souhaitent maîtriser SketchUp

• Aux concepteurs désirant esquisser leurs projets en 3D

Sur www.editions-eyrolles.com

• Téléchargez les fichiers des exercices

• Consultez les mises à jour et compléments

• Dialoguez avec les auteurs

Biographie auteur

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

Des esquisses 3D à portée de tous !

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

Objectif de cet ouvrage

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

Structure du livre

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

À qui s’adresse cet ouvrage ?

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

Comment effectuer les exercices proposés ?

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

Sur quelles versions de SketchUp porte le livre ?

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

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

[image: image] les outils avancés de caméra ;

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

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

[image: image] la génération de rapports des entités nommées, l’import de fichiers DWG ou DXF, la classification BIM, LayOut (outil de documentation et de présentation), et Style Builder (personnalisation des styles de visualisation).
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Lorsqu’une fonction spécifique de la version SketchUp Pro sera détaillée dans ce livre, le pictogramme ci-contre figurera dans la marge.

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


Environnement de travail

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

Démarrer avec SketchUp

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


[image: image]

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



L’onglet Apprendre

Sous cet onglet, il apparaît trois options :

[image: image] Téléchargez et partagez des modèles…

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

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

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

L’onglet Licence

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


[image: image]

Figure 1-2 Choix d’un modèle type



L’onglet Modèle type

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

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

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


UTILISEZ LE GABARIT FOURNI

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

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



Les paramètres suivants sont enregistrés dans les modèles types :

[image: image] Les options contenues dans la fenêtre Infos sur le modèle du menu déroulant Fenêtre (voir figure 1-3...


Chapitre 2


Les entités du modeleur

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

Décrire des objets

Maillage surfacique

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


[image: image]

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



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


ATTENTION

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




[image: image]

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



Points, arêtes et faces

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


Chapitre 3


Principes de saisie

Dans ce chapitre seront abordés les principes de saisie dans SketchUp : comment noter les coordonnées d’une entité dans l’espace, comment placer des guides permettant une modélisation avec des repères. Vous apprendrez aussi à utiliser le moteur d’inférence et les raccourcis clavier durant la construction du modèle 3D.

Saisir des valeurs

Coordonnées absolues/relatives

Les valeurs peuvent être saisies en coordonnées absolues par rapport à l’origine des axes. Dans ce cas, entrez les valeurs entre crochets et séparez les différents axes par des « ; » de la manière suivante [x;y;z]. Afin de simplifier l’opération, vous pouvez aussi définir une valeur en coordonnées relatives à l’objet en cours de saisie : introduisez les valeurs de la même manière que pour les coordonnées absolues, mais cette fois entourées de chevrons <x;y;z>.

Vous pouvez également utiliser les coordonnées polaires (seulement sous Layout). Par exemple...


Chapitre 4


Dessin 2D

Savoir dessiner rapidement en deux dimensions est indispensable pour modéliser son projet ; c’est pourquoi SketchUp propose plusieurs outils bien adaptés.


[image: image]

Figure 4-1 Les outils de dessin 2D



[image: image] L’outil Ligne est l’outil principal de création 2D : il permet de construire des segments qui engendrent automatiquement des faces et d’en créer de nouvelles par découpage.

[image: image] Les commandes de la barre d’outils Dessin (voir figure 4-1) sont utiles pour représenter des figures géométriques 2D.

[image: image] Les commandes de la barre d’outils Édition (voir figure 4-2) concernent les outils de transformation utilisables en 2D.
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Figure 4-2 Les outils de modification
utilisables en 2D



[image: image] La barre d’outils Construction (voir figure 4-3) propose la fonction de mise à l’échelle avec l’outil Mètre qui sert à afficher une image de fond, à la mettre à l’échelle et à dessiner par-dessus, pour compléter un dessin scanné, par exemple.
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Figure 4-3 L’outil Mètre de la barre d’outils Construction



Dessiner sur un plan

Lorsque vous dessinez une figure géométrique, en l’absence d’entités dans le modèle, celle-ci est représentée en priorité dans le plan X, Y (en vues Iso ou Dessus), dans le plan X, Z (en vues Face ou Arrière), dans le plan Y, Z (en vues Droite ou Gauche). En revanche, si, au moment de la création, vous approchez le pointeur d’une face, le plan de travail sera déterminé par le plan de la face, quelle que soit la vue (l’inférence Sur la face s’affiche alors près du curseur de la souris, voir Chapitre 3). Dans ce cas, SketchUp travaille temporairement dans un repère défini par la face sélectionnée lorsque le curseur s’approche de celle-ci. Dans le Chapitre 3, vous avez vu qu’il était possible de modifier la position du repère dans l’espace à l’aide de l’outil Axes.

Les formes géométriques peuvent être soit placées sur des faces existantes, soit séparées de la géométrie existante. Dans le premier cas, rappelez-vous que les entités « collent » entre elles.


FACES INCLINÉES ET GROUPES

Les groupes empêchent la fusion des entités géométriques. La notion de groupe a été vue dans le Chapitre 2. Si une face inclinée se trouve dans un groupe, la face ne définit pas le plan de travail, sauf si la construction touche une arête de la face.



Tracer des lignes

La ligne constitue l’entité principale de création d’un modèle. Le terme « ligne » s’applique lorsque l’entité est isolée. On utilise le terme « arête » lorsque la ligne matérialise le bord d’une face. Lorsque plusieurs lignes (au minimum trois) sont reliées entre elles et constituent un contour fermé, une face est créée. Les lignes deviennent alors des arêtes. La création d’une ligne permet de diviser une face. Pour réparer un modèle auquel il manque des faces, utilisez l’outil Ligne en redessinant les contours (voir figure 4-4). Vous vous apercevrez que, bien souvent, il n’est pas nécessaire de procéder au pourtour complet : dès la création du premier segment, SketchUp détecte un contour et construit la face. Si ce n’est pas le cas, vous pouvez être à peu près certain que les sommets que vous avez reliés ne sont pas coplanaires. En effet, SketchUp ne génère des faces que si leurs sommets sont dans le même plan.


[image: image]

Figure 4-4 Création d’une face manquante à l’aide de l’outil Ligne



Créer une ligne

La construction d’une ligne se résume à la création de deux points : le point de départ et le point d’arrivée. Lorsque l’outil Ligne est sélectionné, le curseur se transforme en crayon et le message en bas de l’écran indique Longueur (à la place de Mesures). Pour désigner le premier point, cliquez dans la zone de dessin à l’endroit où vous souhaitez démarrer...


Chapitre 5


Modélisation 3D

Les versions Make et Pro de SketchUp proposent des outils souples pour créer et manipuler des objets en 3D. Deux outils permettent réellement de passer à la 3D à partir d’un dessin 2D : Pousser/Tirer et Suivez-moi. Avec ces deux outils, il est également possible d’intervenir sur le maillage d’objets 3D existants.

Depuis la version 8 de SketchUp, le logiciel intègre la notion de solides ; ceux-ci se comportent comme des objets pleins, bien qu’en réalité ils soient composés de faces. Les outils du Bac à sable, quant à eux, permettent de générer et de retoucher des surfaces courbes complexes.

Passer en 3D

Outil Pousser/Tirer

Comme son nom l’indique, l’outil Pousser/Tirer permet d’extruder ou de percer des faces en poussant ou en tirant. Il est accessible depuis le menu Outils>Pousser/Tirer, dans la barre d’outils Édition, ou encore avec la touche P du clavier.


REMARQUE

Comme l’outil Pousser/Tirer n’agit que sur les faces, il n’est pas disponible en affichage Filaire.



Une fois l’outil sélectionné :

[image: image] détectez une face avec la pointe de la flèche rouge qui remplace le curseur de la souris ;

[image: image] cliquez ensuite sur la face qui doit être extrudée ou rabaissée ;

[image: image] relâchez et indiquez une direction avec la souris.


REMARQUES

• Vous pouvez sélectionner la face avant d’activer l’outil.

• Lorsque vous indiquez la direction d’extrusion, vous pouvez aussi maintenir le bouton de la souris enfoncé, puis relâcher pour valider l’opération.



Pour terminer l’opération :

[image: image] cliquez sur un point au hasard ;

[image: image] ou saisissez une valeur (si la valeur est négative, l’opération se fait dans le sens inverse à la direction indiquée par la souris) ;

[image: image] ou repérez un point existant dans la scène, et cliquez dessus ; par exemple, si vous voulez extruder un poteau qui a la même hauteur qu’un mur, il vous suffit de cliquer sur la face qui va devenir poteau, de relâcher et de cliquer sur la hauteur du mur (une arête ou un sommet).


DUPLIQUER UNE FACE

Pour dupliquer une face, appuyez une fois sur la touche Ctrl après avoir sélectionné l’outil.



Les résultats obtenus sont de trois types (voir figure 5-1 page suivante) :

1. extrusion : la face devient un volume ;

2. soustraction : le volume est percé (si une face est dessinée sur une autre face), soit partiellement, soit complètement (par exemple, pour créer l’ouverture d’une fenêtre ou d’une porte dans un mur, effectuer un raccord entre deux faces…) ;

3. déplacement ou duplication : le volume est réduit ou rallongé (avec ou sans duplication de la face).

Si plusieurs faces doivent subir une extrusion ou une réduction de même valeur, appliquez l’outil Pousser/Tirer sur la première face, puis double-cliquez sur les faces suivantes : SketchUp mémorise la valeur de départ.

Dans tous les cas, la face est poussée ou tirée perpendiculairement.


[image: image]

Figure 5-1 Différents résultats obtenus avec l’outil Pousser/Tirer




EXERCICE 1

Modéliser en...




Chapitre 6


Habillage graphique du modèle 3D

Ce chapitre explique comment personnaliser la visualisation graphique d’une scène SketchUp. Vous découvrirez comment :

[image: image] utiliser les styles de SketchUp pour définir votre propre mode d’affichage d’une scène ;

[image: image] texturer un objet ;

[image: image] ombrer un modèle 3D pour pouvoir étudier l’ensoleillement sur un objet et son contexte.

Ainsi, vous personnaliserez l’aspect de vos modèles en utilisant vos propres paramètres de visualisation de la scène.

Propriétés des objets

Les propriétés d’un objet apparaissent dans la fenêtre Infos sur l’entité. Vous pouvez l’activer soit en cliquant droit sur un objet puis en sélectionnant Infos sur l’entité, soit par le menu Fenêtre>Infos sur l’entité. Les informations affichées sont contextuelles à l’objet sélectionné (arête, face, groupe solide…). Dans tous les cas, vous pouvez toujours spécifier la matière, le calque d’appartenance, ou bien définir si l’objet est caché ou s’il projette des ombres. Pour une arête, vous pouvez être renseigné sur sa longueur ; pour une face, sur sa surface et pour un objet 3D, sur son volume (voir figure 6-1).


[image: image]

Figure 6-1 Fenêtres Infos sur l’entité affichant les propriétés d’une arête, d’une face ou d’un groupe solide



Styles des objets

Les styles permettent de personnaliser l’affichage graphique d’une scène suivant l’ajustement de cinq paramètres :

[image: image] arêtes (vectorielles ou croquis) ;

[image: image] faces ;

[image: image] arrière-plan ;

[image: image] filigrane ;

[image: image] modélisation.

L’affichage de la fenêtre de gestion des styles s’obtient via le menu Fenêtre>Styles (voir figure 6-2). La partie supérieure présente une vignette d’aperçu, un nom et une description du style actif ; la partie inférieure permet de sélectionner, d’éditer ou de mélanger les paramètres de style.


[image: image]

Figure 6-2 Fenêtre Styles



Sélectionner un style

La navigation dans la bibliothèque de styles permet de choisir le style à appliquer à la scène. Pour changer la taille des vignettes, cliquez sur le bouton Détails (voir figure 6-2).

La bibliothèque se divise en deux parties : la bibliothèque générale de SketchUp et la bibliothèque utilisée dans le modèle (« Dans le modèle » est également accessible via l’icône symbolisant une maison, voir figure 6-3). Une fois le style choisi, vous pouvez l’appliquer à la scène courante en effectuant un clic sur la vignette d’aperçu.


[image: image]

Figure 6-3 Sélectionner une bibliothèque de styles




EXERCICE 1

Appliquer un style

À télécharger : le fichier Chap6_Ex1.skp du dossier Chapitre 06.


[image: image]

Figure 6-4 Sélection et affichage du...






Chapitre 7


Outils de présentation du modèle 3D

Pour que des tiers puissent exploiter, analyser ou quantifier votre modèle 3D, il est recommandé d’utiliser les conventions de présentation que sont par exemple le plan et la coupe cotés et annotés.

Cotations des objets

Coter en 2D et en 3D

L’outil Cotation se trouve dans la barre d’outils Construction ou dans le menu Outils>Cotation. Trois types de cotations sont possibles : linéaire, rayon et diamètre. Le style de la cotation dépend des paramètres définis dans la fenêtre du menu Fenêtre>Infos sur le modèle>Cotations (voir figure 7-1).


[image: image]

Figure 7-1 Fenêtre Infos sur le modèle : Cotations



Plusieurs réglages sont possibles (voir figure 7-2) :

[image: image] la police et la taille des caractères ;

[image: image] l’aspect des extrémités : Aucune, Barre, Point, Flèche fermée ou Flèche ouverte ;

[image: image] l’alignement selon l’écran : cette option est intéressante pour la cotation 3D. Quel que soit le point de vue, elle permet de toujours visualiser le texte parallèle à l’écran pour garantir sa bonne lisibilité ;

[image: image] l’alignement vertical du texte sur la ligne de cotation : Au-dessus, Centré ou Extérieur ;

[image: image] la position horizontale du texte peut se définir à gauche ou à droite. En utilisant le menu contextuel par clic droit sur la cotation, le texte peut se placer du côté du premier point de la ligne d’attache (Début à l’extérieur) ou du côté du second point de la ligne d’attache (Fin à l’extérieur).


[image: image]

Figure 7-2 Différents réglages de la cotation



Le principe de cotation varie selon qu’elle se réfère ou non à une entité sélectionnable : sélection...


Chapitre 8


Intégrer un modèle 3D sur une photo

Les designers et architectes d’intérieur désirent souvent intégrer leurs modèles 3D sur une photographie : en effet, incorporer leurs objets dans un espace d’habitation permet de définir ou de reconstituer une ambiance et de montrer l’impact de ces objets ou des bâtiments projetés dans l’environnement réel. Aussi, il est fréquent que les architectes et urbanistes aient recours à la reconstitution 3D et à l’insertion paysagère lors de l’élaboration d’un dossier de permis de construire ou d’un concours d’idées.

L’insertion 3D met donc en rapport l’existant avec un projet virtuel à différentes échelles. Pour ce faire, il est parfois nécessaire de reconstituer un site en 3D, ce qui s’effectue généralement à partir des mesures prises sur le terrain. Dans SketchUp, c’est même possible à partir d’un simple cliché photographique, ce qui s’avère utile lorsque le site ne peut être relevé pour diverses raisons. Dans tous les cas, l’intégration consiste à réaliser un photomontage qui superpose un modèle 3D à une photo. Celle-ci est généralement prise du sol à l’échelle humaine, mais pour les projets de grande taille, une vue aérienne est parfois préférable. Si le site n’existe plus, il s’agira de s’appuyer sur une photo d’archive.

Les versions Make et Pro de SketchUp proposent une solution d’intégration d’un modèle 3D sur photo, depuis la version 6. Les deux types d’intégration que nous avons évoqués, à savoir la reconstitution 3D et l’insertion 3D, sont possibles grâce à la fonction Adapter une nouvelle photo. La photographie devient support : dans le premier cas (reconstitution 3D), vous aborderez les étapes qui permettent de créer un modèle 3D à partir de la photo ; dans le deuxième cas (insertion 3D), vous adapterez à la photo un modèle 3D déjà créé.

Adaptation d’une photo

Bien choisir la photo de départ

La photo utilisée devenant un support d’application, c’est d’elle que dépendra la qualité de votre travail. Les recommandations qui vont suivre sont destinées à améliorer vos clichés et à sélectionner ceux qui vous permettront d’optimiser vos réalisations.

[image: image] Les objectifs grands-angles sont à l’origine de distorsions. Pour réduire le phénomène de courbure des lignes droites (essentiellement présent sur les bords de la photo), il est conseillé d’utiliser un angle inférieur à 65° (ce qui correspond plus ou moins à une focale supérieure à 35 mm). Néanmoins, il est possible de corriger les légères déformations avec un logiciel de traitement d’image.

[image: image] Veillez à la résolution de votre photo : une résolution trop faible fait perdre en qualité d’image, mais une résolution trop importante alourdira la taille du fichier et ralentira votre travail.

[image: image] Essayez de prendre des vues avec des lignes de fuite visibles : les bâtiments à angle droit, par exemple, sont de bonnes références. Les avant-plans, tels que les arbres, les voitures… ne doivent pas dissimuler les fuyantes ou les éléments qui vous intéressent sur la photo.

[image: image] N’utilisez pas de photos recadrées car le centre de prise de vue serait alors décalé.

[image: image] N’utilisez pas des panoramas réalisés par assemblage de...


Chapitre 13


Étude de cas : dépôt d’un permis de construire

Le permis de construire est un acte administratif qui veille au respect des règles d’urbanisme pour un projet de construction.


À TÉLÉCHARGER

Le dossier Chapitre 13 contient plusieurs fichiers à télécharger :

•	cerfa_13409-03.pdf (formulaire de permis de construire)

•	cerfa_51434-03.pdf (notice d’explication)

•	Chap13_ExtensionFinale.skp (modèle SketchUp réalisé dans le Chapitre 5 et utilisé ici comme exemple)

•	Chap13_Notice_PC4.pdf (exemple de notice PC4)



Ce chapitre décrit une étude de cas portant sur le dépôt d’un permis de construire. À partir du projet de l’architecte Éric Achille Albisser modélisé dans le Chapitre 5 (voir page 63), nous allons expliquer comment réaliser toutes les pièces constitutives d’un permis de construire.


RECOURS À UN ARCHITECTE

Le recours à un architecte est obligatoire pour la réalisation de projet de construction dès lors que la surface de plancher ou l’emprise au sol de la future construction dépasse 170 m2.



Pièces d’un permis de construire

Le dossier de permis de construire est un exercice normé qui est composé des...
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