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Chapitre 1-3
Le dessin en 30

A. Introduction

Dans SketchUp, il est bien sir possible de créer un volume creux a partir de plusieurs faces liées.
Mais cela s'avére rapidement long et fastidieux. Pour dessiner rapidement en 3D, le logiciel
posséde des outils autorisant le passage de la 2D a la 3D en partant d'une ou de plusieurs faces,
et éventuellement en partant de lignes.

Nous nous autorisons l'utilisation des termes "extrusion" et "extruder" car méme s'ils ne sont pré-
sents ni dans le menu, ni dans les icones, ils apparaissent dans l'info-bulle et la barre d'état.

B. Generer des volumes avec l'outil Pousser/Tirer

1. Créer un volume a partir d'une face suivant un axe
Procédez de la maniére suivante :

© Cliquez sur l'icone Pousser/Tirer @ , appuyez sur la touche P ou cliquez sur le menu OQutils -
Pousser/Tirer. Le curseur prend la forme de l'icone.

© Placez le curseur sur une face. Celle-ci se met en surbrillance.

© Cliquez sur la face.
© Déplacez le curseur vers le haut pour donner du volume.
© Saisissez une valeur au clavier et validez en appuyant sur la touche =1.
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La hauteur du volume peut aussi étre fixée de maniére aléatoire par déplacement du curseur ou
en utilisant les inférences (voir le chapitre Le dessin en 2D). Dans les deux cas, cliquez pour
valider.

L'outil Pousser/Tirer permet de réaliser des extrusions contraintes qui s'appliquent toujours selon
I'axe orthogonal a la face a extruder.
Remargue

Lorsque vous avez une série de faces a extruder de la méme hauteur donnée, il suffit de
garder l'outil activé et de cliquer rapidement deux fois de suite sur les autres faces,
SketchUp garde, en effet, en mémoire la derniére valeur d’extrusion choisie.

Outil Pousser/Tirer et activation de la préselection

Pour gérer la présélection, suivez la procédure suivante :
© Cliquez sur le menu Fenétre - Préférences. La fenétre Préférences systeme s'affiche.
© Cliquez sur Dessin dans Ia liste située a gauche.
© Décochez la case Désactiver la présélection dans l'outil Pousser/Tirer.

| Désactiver la présélection dans I'outil Pousser/Tirer

Exemple d'utilisation de la présélection

Soit deux volumes nommés A et B. Nous voulons extruder le volume A d'une valeur égale a la
moitié de la hauteur du volume B.

© Sélectionnez d'abord la face a extruder. Celle-ci se met en surbrillance.

Volume A Volume B

© Editions ENI - Toute reproduction interdite
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Activez l'outil Pousser/Tirer
Cliquez sur le point 1.

Volume A Volume B
Cliquez sur le point 2.

int du milieu

Volume A Volume B

Combinaison de I'outil Pousser/Tirer avec la touche <) pu & | [Mac]

Activez l'outil Pousset/Tirer @ .

Appuyez sur la touche <) ou *J. Le curseur prend la forme de licone Pousser/Tirer ==
surmontée du signe plus (+).

Cliquez sur la face a extruder et déplacez le curseur.
Vous créez ainsi une nouvelle face de départ comme dans I'exemple ci-dessous :
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Combinaison de I'outil Pousser/Tirer avec la touche [axJ ou = %) (Mac)

Activez I'outil Pousser/Tirer @ .

Maintenez la touche _At] ou (= 2l enfoncée.

Cliquez sur la face a extruder et déplacer le curseur.

La face liée a la face a extruder s'étire en conséquence comme dans I'exemple ci-dessous :

Remargue
I L'outil Pousser/Tirer permet aussi de diminuer la hauteur d'un volume existant.

. Greuser dans un volume a partir d'une face suivant un axe

Procédez de la maniére suivante :
Dessinez des figures géomeétriques sur un volume donné.

\

@ .

Activez I'outil Pousser/Tirer

Poussez respectivement chaque face selon une valeur correspondant a I'épaisseur du volume.

®®

© Editions ENI - Toute reproduction interdite



Chapitre 1-9 ~
Le dessin en 30

C. Generer des volumes avec I'outil Suivez-moi

1. Créer un volume a partir d'une face suivant un chemin

Creation de volume suivant une partie du chemin
© Dessinez une face et une aréte dans le plan perpendiculaire a la face.

© Cliquez sur l'icone Suivez-moi @
prend la forme de licbne Suivez-moi.

© Placez le curseur devant la face. Elle est mise en surbrillance bleue.

ou passez par le menu Outils - Suivez-moi. Le curseur

© Cliquez sur la face.

© Placez le curseur sur le chemin. Gelui-ci devient rouge. Un petit carré rouge apparait au bout du
curseur.
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© Déplacez le curseur en vous servant du chemin comme guide. La face suit le déplacement du
curseur.

© Cliquez pour terminer l'opération.

Creation de volume suivant un chemin complet
© Sélectionnez d'abord le chemin.

@ .

© Activez I'outil Suivez-moi

© Editions ENI - Toute reproduction interdite
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	1. Application
	TRIMBLE SketchUp est un logiciel conçu à l'origine par la société @Last Software. Il a été acheté par Google en 2006 et racheté en 2012 par la société TRIMBLE. TRIMBLE a promis une nouvelle version du logiciel tous les ans. Le présent ouvr...
	TRIMBLE SketchUp 2015 est un logiciel de CAO/DAO permettant de modéliser en 3D. C'est un modeleur surfacique, c'est-à-dire que les volumes créés sont creux car composés de surfaces sans épaisseur. Il permet de générer rapidement des volumes e...
	Grâce à des outils spécifiques, et notamment au logiciel LayOut, SketchUp autorise aussi la création de documents 2D à partir de la 3D. Et même s'il ne permet pas la création de rendu photoréaliste, les rendus SketchUp peuvent imiter le dessi...
	SketchUp bénéficie de l'apport d'une intense communauté d'utilisateurs à l’échelle internationale. Les uns créent des programmes additionnels pour SketchUp, les autres échangent des astuces et des pratiques via des forums ou des blogs sur In...
	Utilisé sur toute la planète, SketchUp 2015 est un outil adapté à de nombreux champs professionnels :
	– L'architecture
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	– L'illustration
	– L'illustration
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	Le logiciel est décliné en deux versions : 
	– SketchUp Make : gratuit et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation limitées. L’utilisateur s’engage à ne pas utiliser le logiciel à des fins commerciales.
	– SketchUp Make : gratuit et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation limitées. L’utilisateur s’engage à ne pas utiliser le logiciel à des fins commerciales.
	– SketchUp Make : gratuit et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation limitées. L’utilisateur s’engage à ne pas utiliser le logiciel à des fins commerciales.

	– SketchUp Pro : payant et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation étendues. Elle inclut en outre les logiciels LayOut et Style Builder.
	– SketchUp Pro : payant et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation étendues. Elle inclut en outre les logiciels LayOut et Style Builder.


	SketchUp 2015 est disponible en version Windows et Mac. Cet ouvrage a été écrit avec la version Pro 15.3.331 64 bits pour Windows. La version pour Windows existe en 32 bits et en 64 bits.
	Toutes les versions peuvent être téléchargées sur le lien suivant : www.sketchup.com/fr/download/all
	SketchUp n’est pas encore disponible pour Linux même si certains utilisateurs ont réussi à exploiter le logiciel en utilisant l’émulateur 
	Wine

	Pour plus de commodité nous utiliserons à présent et cela dans tout le reste de l'ouvrage, le terme SketchUp. Nous signalerons au moment opportun les fonctions qui concernent uniquement la version Pro. Certaines particularités de la version Mac s...
	Attention : lorsque vous téléchargez la version Make ou Pro de SketchUp, vous avez accès aux fonctionnalités de la version Pro pendant trente jours. Au bout de trente jours, SketchUp rebascule en version gratuite. Pour continuer à utiliser le lo...
	SketchUp Make


	2. Configuration recommandée
	2. Configuration recommandée
	En plus des recommandations ci-après, l'utilisation d'une souris à molette à trois boutons et une connexion Internet sont vivement recommandées. La version Mac nécessite le navigateur Safari et la version PC le navigateur Internet Explorer. Note...
	Systèmes requis
	Mac OS® X 10.10+(Yosemite), 10.9+(Mavericks) et 10.8+(Mountain Lion)
	Windows 8+ et Windows 7+
	Unité centrale
	Power PC™ G5 2Ghz ou tout Macintosh avec processeur Intel® 
	Intel™ Pentium 4, Intel Core™ Duo ou AMD compatible, vitesse de processeur de 2GHz ou supérieure. 
	Mémoire
	4 Go ou plus recommandé.
	Disque dur
	200 Mo minimum d'espace libre requis pour l'installation complète.
	Après installation, un espace libre de 8 Go est recommandé.
	Affichage
	Résolution recommandée 1280X1024 ou supérieure.
	Carte graphique
	Carte graphique 100 % compatible OpenGL.
	Moniteur compatible Macintosh® de 17'' ou plus (moniteur 19-24'' recommandé).

	3. Compatibilité
	3. Compatibilité
	SketchUp 2015 permet d'enregistrer et d'ouvrir les fichiers SketchUp (*.skp) de la version 3 à la version 2015.
	e Pour enregistrer un modèle sous une version antérieure, cliquez sur le menu déroulant de l'option 
	Type
	Enregistrer sous

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il n'est pas possible d'ouvrir un fichier enregistré sous la version 2015 dans une version antérieure de SketchUp. 
	Il n'est pas possible d'ouvrir un fichier enregistré sous la version 2015 dans une version antérieure de SketchUp. 



	B. L'écran dans SketchUp 2015
	B. L'écran dans SketchUp 2015
	1. L'écran de bienvenue
	1. L'écran de bienvenue
	Lorsque vous lancez SketchUp pour la première fois l'écran de bienvenue s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les trois catégories principales. Elles s'ouvrent par des clics successifs sur l'icône en forme de triangle située à gauche du nom de chaque catégorie.
	Catégorie Apprendre
	Elle présente une série de liens Internet vers des ressources en ligne.
	Catégorie Licence
	(Uniquement dans la version Pro) Elle donne des renseignements sur la licence en cours et permet d'accéder à un lien pour acquérir une licence en ligne.
	Catégorie Modèle type
	Elle permet de choisir un modèle type parmi ceux intégrés dans le logiciel.
	e Cliquez sur la vignette d’un modèle type :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La vignette se revêt alors d’un cadre noir.
	e Pour commencer à dessiner dans SketchUp, cliquez sur le bouton 
	Commencer à utiliser SketchUp


	2. Gestion d’affichage de l’écran de bienvenue
	2. Gestion d’affichage de l’écran de bienvenue
	e Pour désactiver l'affichage de l'écran de bienvenue, décochez la case 
	Afficher au démarrage

	Après le démarrage de SketchUp, vous pouvez en cours de session réactiver l'affichage de l'écran de bienvenue en procédant comme ceci :
	e Cliquez sur le menu 
	Aide
	Bienvenue dans SketchUp
	Afficher au démarrage

	Dans SketchUp, 
	Dans SketchUp, 
	Afficher au démarrage



	3. L'espace de travail
	3. L'espace de travail
	La taille de votre espace de travail dépend de la taille de votre moniteur.
	e Pour démarrer une session de travail, cliquez sur le bouton 
	Commencer à utiliser SketchUp

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes caractéristiques de l'espace de travail.
	La barre de titre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle indique le titre du modèle au centre et contient les icônes permettant de réduire, d'agrandir ou de fermer la fenêtre, dans la partie droite.
	La barre de menus
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La plupart des fonctions et outils de SketchUp sont accessibles via le menu. Les fonctions de modélisation sont regroupées dans les menus 
	Dessiner
	Outils
	Affichage
	Caméra
	Fenêtre

	Le menu 
	Extensions

	Pour que le menu 
	Extensions
	Exemples de scripts Ruby

	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, il existe un menu supplémentaire nommé SketchUp. Dans SketchUp Make, le menu 
	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, il existe un menu supplémentaire nommé SketchUp. Dans SketchUp Make, le menu 
	Affichage
	Vue


	La barre d'outils
	Lors d'un premier démarrage de SketchUp, la barre d'outils 
	Premiers pas

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle affiche les fonctions disponibles sous la forme d'icônes caractéristiques de la fonction à exécuter. Il existe plusieurs barres d'outils. Vous pouvez activer ou désactiver leur affichage. 
	Pour gérer leur affichage, reportez-vous au chapitre L’environnement de travail SketchUp 2015.
	Les différentes barres d'outils sont indépendantes et peuvent être déplacées sous la forme de barres d'outils flottantes dans la zone de dessin. Leurs proportions peuvent être modifiées. Elles peuvent aussi être disposées sous la barre de me...
	Les différentes barres d'outils sont indépendantes et peuvent être déplacées sous la forme de barres d'outils flottantes dans la zone de dessin. Leurs proportions peuvent être modifiées. Elles peuvent aussi être disposées sous la barre de me...

	Exemple d'affichage et de manipulation de la barre d'outils 
	Premiers pas

	e Pour déplacer la barre d'outils, cliquez sur le bord extérieur gauche de la barre d'outils 
	Premiers pas

	Pour modifier les proportions de la barre d'outils, procédez de la façon suivante :
	e Approchez le curseur près d'un bord de la barre d'outils. Le curseur se transforme en double flèche.
	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez le curseur pour étirer ou réduire la barre d’outils.
	e Relâchez le bouton lorsque la barre d’outils a la forme souhaitée.
	Les boîtes de dialogue
	Lors d'une première utilisation de SketchUp aucune boîte de dialogue n'est affichée sauf 
	Instructeur
	Fenêtre
	Matières
	Calques
	Ombres

	e Pour afficher une boîte de dialogue, cliquez sur le menu 
	Fenêtre

	e Pour réduire ou ouvrir une boîte de dialogue, cliquez sur la partie supérieure de la boîte contenant son nom.
	e Pour fermer une boîte de dialogue, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Une marque située devant le nom de la boîte de dialogue dans le menu 
	Une marque située devant le nom de la boîte de dialogue dans le menu 
	Fenêtre
	Fenêtre


	Il est possible de rassembler les boîtes de dialogue les unes au-dessous des autres :
	e Cliquez sur le bord supérieur de la boîte de dialogue en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la boîte de dialogue sous une autre en faisant coïncider la partie supérieure de la boîte déplacée avec la partie inférieure de ...
	e Pour détacher une boîte de dialogue, cliquez sur le bord supérieur de la boîte de dialogue en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la boîte de dialogue vers la droite ou la gauche.
	Comme pour les barres d'outils, il est possible de déplacer et de changer les proportions des boîtes de dialogue en suivant la même procédure.
	e Pour gérer l'affichage de l'ensemble des boîtes de dialogue, passez par le menu 
	Fenêtre
	Masquer les boîtes de dialogue
	Fenêtre
	Afficher les boîtes de dialogue

	L'affichage des boîtes de dialogue est conservée entre deux sessions.
	L'affichage des boîtes de dialogue est conservée entre deux sessions.

	La zone de dessin
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Si vous avez choisi le modèle type correspondant, la zone de dessin est constituée de deux parties. D’une part le sol, représenté par une surface plane de couleur verte. D’autre part le ciel, représenté en bleu. L'affichage et les caractér...
	Les trois axes rouge, vert et bleu représentent le système de coordonnées. Ils forment un repère orthonormé x, y et z dont l'origine se trouve au croisement des trois axes. Au démarrage de SketchUp, l'outil 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>

	La barre d'état
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle est composée de quatre icônes, d'une partie centrale affichant des informations et de la barre d'outils 
	Mesures

	La partie centrale donne des informations en cours de modélisation. Lorsque vous cliquez sur un outil, elle donne l'éventail des possibilités, présente des astuces et affiche les raccourcis-clavier. Elle est d'une grande aide à la modélisation,...
	La barre d'outils 
	Mesures

	Pour déplacer manuellement cette barre d'outils il faut au préalable l'avoir activée par le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Mesures

	Vous pouvez dès lors la placer où vous le souhaitez comme une barre d’outils normale.
	Pour la remettre à sa place initiale, il suffit de fermer la barre d’outils.
	Les info-bulles
	Les info-bulles s'affichent lorsque, après avoir activé une fonction des barres d'outils 
	Dessin
	Édition
	Inférence

	Les info-bulles s'affichent également lorsque vous placez le curseur sur une icône quelle qu'elle soit. Dans ce deuxième cas, elles renseignent sur les fonctions et le rôle de l'outil induit par cette icône. 
	Exemple 1 :
	e Activez l’outil 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>

	e Posez le curseur sur le personnage masculin. L'info-bulle suivante apparaît :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple 2 :
	e Posez le curseur sur l'icône de l'outil 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les entités
	Dans SketchUp, une entité est un élément ou un groupe d'éléments placé dans la zone de dessin, que cet élément fasse partie de la modélisation proprement dite ou qu'il vienne guider ou renseigner la modélisation (cotations, guides...). 
	Plusieurs types d'entités existent. Par exemple, une ligne, une cotation ou un composant (composés de plusieurs entités) sont des entités.
	Les menus contextuels
	Les menus contextuels sont disponibles lorsque vous posez le curseur sur une entité quelle qu'elle soit. En effectuant un clic droit sur l'entité, le menu contextuel s'affiche et autorise un certain nombre de manipulations. Les options offertes par...
	Édition
	Infos sur l’entité
	Effacer
	Masquer
	Verrouiller
	Déverrouiller

	Exemple :
	e Posez le curseur sur le personnage.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Effacer

	Le curseur graphique et le périphérique de saisie
	À l'ouverture de SketchUp, l'outil 
	Sélectionner
	Sélectionner
	Dessin
	Préférences système
	Fenêtre

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le curseur se déplace en fonction des déplacements du périphérique de saisie.
	Le périphérique de saisie peut être une souris ou une tablette et un stylet. Tout au long de cet ouvrage nous allons considérer que nous utilisons une souris à trois boutons avec molette.
	Utilisation des touches dans la version Windows et Mac
	Lorsque vous serez amené à utiliser la touche 
	s
	C
	o
	A
	p




	Gestion des modèles
	Gestion des modèles
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gestion d'affichage et d'enregistrement des modèles
	A. Gestion d'affichage et d'enregistrement des modèles
	e Pour afficher la barre d'outils correspondant à ces fonctions, cliquez sur le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Standard
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour créer un nouveau modèle, cliquez sur l'icône 
	Nouveau 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	Nouveau
	C
	N

	e Pour afficher un modèle existant, cliquez sur l'icône 
	Ouvrir 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	Ouvrir
	C
	O

	e Pour enregistrer un modèle, cliquez sur l'icône 
	Enregistrer 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	Enregistrer
	C
	S

	Le menu 
	Fichier

	Enregistrer sous : permet d'enregistrer le fichier sous un autre nom.
	Enregistrer sous

	Enregistrer une copie sous : permet d'enregistrer une copie du fichier en gardant son nom auquel s'ajoute le numéro de copie.
	Enregistrer une copie sous

	Revenir : permet de revenir en cours de travail à la version correspondant au dernier enregistrement.
	Revenir 


	B. Créer et choisir un modèle type
	B. Créer et choisir un modèle type
	Les modèles types sont des fichiers servant de gabarit de travail. Au lieu de devoir paramétrer votre espace de travail (choix des unités, style, etc.) à chaque session, le modèle type vous permet de commencer immédiatement la modélisation ave...
	–  paramètres gérables dans la boîte de dialogue 
	–  paramètres gérables dans la boîte de dialogue 
	–  paramètres gérables dans la boîte de dialogue 
	Infos sur le modèle


	– paramètres d'affichage de styles
	– paramètres d'affichage de styles

	– paramètres d'ombres
	– paramètres d'ombres

	– scènes créées
	– scènes créées

	– entités présentes dans le modèle
	– entités présentes dans le modèle


	Pour créer un modèle type effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer comme modèle type

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un 
	Nom

	e Rajoutez une 
	Description

	e Cochez la case 
	Définir comme modèle type par défaut

	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	e Pour gérer les modèles types, passez par le menu 
	Fenêtre
	Préférences
	Mac
	SketchUp

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la liste à gauche, cliquez sur 
	Modèle type

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un 
	Modèle type de dessin par défaut
	Parcourir...

	e Validez en cliquant sur le bouton 
	OK


	C. Sauvegarde et réparation du modèle
	C. Sauvegarde et réparation du modèle
	e Pour gérer la sauvegarde et la réparation de vos modèles, cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Préférences
	Général

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Rubrique Enregistrement
	Deux options sont proposées sous forme de cases à cocher.
	Créer une sauvegarde : permet de sauvegarder, à chaque enregistrement, votre travail sur un fichier à part situé dans le même dossier que le fichier initial. Le fichier de sauvegarde aura le même nom que le fichier d'origine avec une extension .sk
	Créer une sauvegarde

	Enregistrement automatique : permet de réaliser un enregistrement automatique de votre modèle avec possibilité de fixer la fréquence des enregistrements en indiquant une valeur en minutes dans le champ correspondant. Si la sauvegarde est activée, l
	Enregistrement automatique

	Rubrique Détecter les problèmes dans les modèles
	Deux options sont proposées sous forme de cases à cocher.
	Détecter automatiquement les problèmes dans les modèles : permet de détecter de manière automatique les problèmes qui peuvent apparaître au cours du processus de modélisation en 3D. Lorsque des problèmes sont détectés une fenêtre d'alerte s'
	Détecter automatiquement les problèmes dans les modèles
	Toujours corriger mes modèles
	Corriger
	Corriger plus tard

	Si cette case n'est pas cochée et si vous souhaitez en cours de modélisation corriger le modèle, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	Statistiques

	e Cliquez sur le bouton 
	Corriger les problèmes

	Corriger automatiquement les problèmes détectés : permet de corriger immédiatement les problèmes détectés si l'option 
	Corriger automatiquement les problèmes détectés
	Détecter automatiquement les problèmes dans les modèles



	L'environnement de travail SketchUp 2015
	L'environnement de travail SketchUp 2015
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Les barres d'outils
	A. Les barres d'outils
	1. Affichage et création des barres d'outils
	1. Affichage et création des barres d'outils
	Vous pouvez personnaliser les proportions et l'emplacement de vos barres d'outils (cf. chapitre Introduction à SketchUp 2015). L'emplacement des barres d'outils est conservé lorsque vous quittez SketchUp. Les manipulations ci-après sont possibles ...
	a. Gestion simple de l'affichage des barres d'outils par clic droit sur une barre d'outils
	a. Gestion simple de l'affichage des barres d'outils par clic droit sur une barre d'outils
	e Effectuez un clic droit sur une icône. La fenêtre déroulante suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez ou décochez les barres selon votre choix.
	Dans la liste, si vous cliquez sur 
	Barres d'outils...

	Pour fermer une barre d'outils vous pouvez aussi procéder ainsi :
	e Cliquez sur l'icône située à l'extrémité supérieure droite de la barre d'outils.
	Si la barre d’outils est ancrée, cette méthode n’est pas utilisable.
	Si la barre d’outils est ancrée, cette méthode n’est pas utilisable.


	b. Gestion avancée de l'affichage des barres d'outils par le menu
	b. Gestion avancée de l'affichage des barres d'outils par le menu
	Pour afficher une barre d'outils procédez comme suit :
	e Passez par le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Onglet Barre d'outils
	Onglet Barre d'outils

	Dans la liste de gauche se trouvent toutes les barres d'outils disponibles et que vous activez en cochant les cases. À droite, se situe une liste de cinq boutons :
	Nouveau... : permet de créer une barre d'outils personnalisable via la fenêtre 
	Nouveau...
	Nom de la barre d'outils

	Modifier le nom... : permet de renommer les barres d'outils que vous avez créées via la fenêtre 
	Modifier le nom...
	Nom de la barre d'outils

	Supprimer... : permet de supprimer la barre d'outils créée (à sélectionner d'abord par un clic).
	Supprimer...

	Réinitialiser... : annule toutes les modifications d'affichage effectuées dans la barre d'outils sélectionnée dans la liste, à l'exception de celles que vous avez créées.
	Réinitialiser...

	Tout réinitialiser : annule toutes les modifications d'affichage effectuées dans les barres d'outils, à l'exception de celles que vous avez créées.
	Tout réinitialiser

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Onglet Options
	L'onglet présente deux cases à cocher. La première case permet d'activer l'affichage des info- bulles lorsque vous posez la souris sur une icône de la barre d'outils. La seconde case permet d'agrandir la taille des icônes à l'écran.
	Dans la version de SketchUp destinée au Mac, la personnalisation de l'affichage des barres d'outils se fait par un clic droit directement à partir de l'espace situé au-dessus de la zone de dessin. Le clic droit fait apparaître un menu et il faut ...
	Dans la version de SketchUp destinée au Mac, la personnalisation de l'affichage des barres d'outils se fait par un clic droit directement à partir de l'espace situé au-dessus de la zone de dessin. Le clic droit fait apparaître un menu et il faut ...
	Personnaliser la barre d’outils
	Affichage - Personnaliser la barre d’outils
	Affichage - Palettes d’outils
	Grand jeu d’outils
	Solides
	Google
	Banque
	Outils de caméra avancés (Pro)
	Composants dynamiques
	Bac à sable



	c. Configurations des icônes des barres d'outils
	c. Configurations des icônes des barres d'outils
	SketchUp 2015 autorise la création et la personnalisation de barres d'outils à partir de celles déjà existantes. Les manipulations suivantes sont possibles seulement si la boîte de dialogue 
	Barres d'outils

	Pour déplacer une icône d'une barre d'outils à une autre, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur une icône et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Effectuez un glisser-déposer dans la barre d'outils et relâcher le bouton pour finir l'opération.
	e Pour copier une icône d'une barre d'outils à une autre, effectuez la même manipulation mais en maintenant la touche 
	C

	Pour effectuer les manipulations ci-dessus lorsque la boîte de dialogue 
	Pour effectuer les manipulations ci-dessus lorsque la boîte de dialogue 
	Barres d'outils
	A


	Les manipulations ci-dessus ne sont pas possibles avec les barres d'outils suivantes : 
	Les manipulations ci-dessus ne sont pas possibles avec les barres d'outils suivantes : 
	Bac à sable
	Composants dynamiques
	Outils de caméra avancés


	Pour gérer l'affichage des icônes, effectuez la manipulation suivante :
	e Effectuez un clic droit sur une icône. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Rétablir les valeurs par défaut : affiche l'outil sous la forme d'icône.
	Rétablir les valeurs par défaut

	Copier l'image du bouton : permet de copier l'icône de l'outil pour le coller dans un éditeur d'image.
	Copier l'image du bouton

	Supprimer : permet de supprimer un outil.
	Supprimer

	Apparence des boutons... : permet de modifier le texte et l'icône via une boîte de dialogue.
	Apparence des boutons...

	Image : affiche la fonction de l'outil sous la forme d'icône.
	Image

	Texte : affiche la fonction de l'outil sous la forme de texte.
	Texte

	Image et texte : affiche la fonction de l'outil sous la forme d'icône et de texte.
	Image et texte

	Démarrer le groupe : crée une séparation verticale ou horizontale pour regrouper visuellement les icônes.
	Démarrer le groupe



	2. Présentation des barres d'outils
	2. Présentation des barres d'outils
	Nous allons afficher une par une les barres d'outils selon la manipulation décrite ci-dessus et les commenter.
	Premiers pas
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	C'est la barre d'outils affichée par défaut lorsque vous ouvrez SketchUp pour la première fois. Elle permet de débuter avec les outils de base. Elle contient une partie des barres d'outils suivantes : 
	Dessin
	Édition
	Caméra
	Construction

	Grand jeu d'outils
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d'outils reprend certaines fonctions de la précédente enrichies de l'icône 
	Plan de section
	Principaux
	Dessin
	Édition
	Caméra
	Construction

	Caméra
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle rassemble d’une part tous les outils utiles à l'exploration de votre modèle ; et d’autre part les outils permettant de réaliser des visites virtuelles et de placer le point de vue de l’observateur.
	Construction
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient les outils qui permettent de mesurer, coter et annoter votre modèle (textes 2D et 3D), ainsi que l'outil qui permet de paramétrer le système d'axes.
	Solides
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	C'est la barre d'outils qui permet de simuler des opérations booléennes à partir de groupes 
	Solides

	Dessin
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient tous les outils autorisant le dessin en 2D : tracé de lignes droites et à main levée mais aussi tracé de formes géométriques de base.
	Styles
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle rassemble les outils gérant l'affichage des faces de votre modèle.
	Google
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	C'est la barre d'outils qui permet de faire le lien entre votre modèle SketchUp et sa position géographique réelle.
	Banque
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Grâce à cette barre d’outils vous pouvez télécharger des modèles, partager les vôtres ou installer des plugins. Cette barre n’est pas disponible dans la version d’évaluation de SketchUp.
	Calques
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Grâce à cette barre d'outils vous pourrez afficher la liste des calques et éventuellement assigner un calque à l'entité sélectionnée. Elle permet aussi d'accéder au gestionnaire de calques en ouvrant la boîte de dialogue 
	Calques

	Mesures
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce n'est pas réellement une barre d'outils puisqu'elle permet de saisir des valeurs utiles à la modélisation. Lorsque SketchUp vous demande de saisir une valeur, il n'est pas nécessaire de placer le curseur dans le champ 
	Mesures
	Infos sur le modèle

	Édition
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d'outils autorise les déplacements et les déformations d'entités ainsi que le passage de la 2D à la 3D.
	Principaux
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Des fonctions diverses telles que la sélection ou la suppression d'entités, l'application de matériaux ou la création de composants sont présentes dans cette barre d'outils.
	Section
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient les outils permettant de réaliser des coupes et de gérer leur affichage.
	Ombres
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans SketchUp, l'affichage et la gestion des ombres réelles sont possibles via cette barre d'outils.
	Standard
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient des outils divers liés à l'ouverture ou l'enregistrement de vos modèles, ainsi que les traditionnels 
	Couper
	Copier
	Coller
	Infos sur le modèle

	Vues
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d'outils offre des points de vue automatiques du modèle qui s’activent en cliquant sur l'icône correspondante.
	Composants dynamiques
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour gérer les composants dynamiques, il faut passer par cette barre d'outils. Dans la version gratuite de SketchUp, seules les deux premières fonctions à gauche sont disponibles.
	Bac à sable
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	C'est la barre d'outils indispensable pour générer et modifier des surfaces gauches, des reliefs de terrain et des formes organiques.
	Correctif des bandes d'ombre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Situé dans la barre d'outils, le 
	Correctif des bandes d'ombre
	Extension Warehouse
	Shadow Strings

	Classificateur
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d’outils est accessible seulement dans la version Pro. Grâce à elle, les éléments peuvent être classés selon la classification de votre choix (dalle, mur, ...). Après l’import, ils pourront être reconnus en tant que tel par d...
	Nord solaire (version Pro)
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient les icônes permettant de gérer l'affichage et l'orientation du Nord. Dans la version gratuite de SketchUp, seule la première fonction à gauche est disponible. Attention : comme la barre d’outils précédente, il faut l’installer...
	Extension Warehouse

	Outils de caméra avancés (version Pro)
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d’outils rassemble les fonctions destinées aux professionnels de l’audiovisuel. Elle est utile pour la création de storyboard. Pour l’utiliser il faut avoir une version Pro.


	B. Les boîtes de dialogue
	B. Les boîtes de dialogue
	e Pour afficher les boîtes de dialogue, cliquez sur le menu 
	Fenêtre

	1. Les boîtes d'information et d’optimisation
	1. Les boîtes d'information et d’optimisation
	La boîte de dialogue Infos sur l'entité
	Elle vous permet de gérer les informations spécifiques à une entité donnée : 
	– le type d'entité,
	– le type d'entité,
	– le type d'entité,

	– le nombre de copies de l'entité s'il s'agit d'un groupe ou d'un composant,
	– le nombre de copies de l'entité s'il s'agit d'un groupe ou d'un composant,

	– la matière appliquée à l'entité,
	– la matière appliquée à l'entité,

	– le calque affecté à l'entité,
	– le calque affecté à l'entité,

	– le nom et la définition s'il s'agit d'un groupe ou d'un composant,
	– le nom et la définition s'il s'agit d'un groupe ou d'un composant,

	– des informations relatives à la géométrie de l'entité (longueur, surface, volume, rayon, nombre d'arêtes, etc.),
	– des informations relatives à la géométrie de l'entité (longueur, surface, volume, rayon, nombre d'arêtes, etc.),

	– les caractéristiques de projection et de réception des ombres,
	– les caractéristiques de projection et de réception des ombres,

	– l'occultation ou le verrouillage.
	– l'occultation ou le verrouillage.


	e Pour afficher des informations relatives à une entité, sélectionnez d'abord l'entité puis cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur l'entité
	Infos sur l’entité

	La boîte de dialogue Infos sur le modèle
	C'est une boîte de dialogue complémentaire à certains outils qui vous permet aussi de régler les paramètres d'affichage de certaines manipulations. Les paramètres que vous modifiez dans cette boîte de dialogue ne sont pas conservés entre deux...
	La boîte de dialogue Préférences système
	Elle assure la gestion de l'ensemble du contexte dans lequel vous allez modéliser. Les paramètres modifiables dans cette boîte de dialogue n'ont pas d'influence sur l'aspect ou la forme du modèle mais permettent de maîtriser la façon dont vous ...
	SketchUp

	La boîte de dialogue Extension Warehouse
	Cette boîte de dialogue permet de rajouter des fonctions supplémentaires à SketchUp. Une connexion Internet est requise.
	La boîte de dialogue Instructeur
	Cette boîte de dialogue vous donne des informations et des astuces concernant l'outil que vous avez activé.

	2. Les boîtes à double panneaux
	2. Les boîtes à double panneaux
	Bien qu'elles regroupent la gestion de paramètres différents nous les avons rassemblées car elles fonctionnent selon le même modèle. Ce sont les trois boîtes de dialogue les plus complexes de SketchUp. Elles possèdent chacune plusieurs onglets...
	La boîte de dialogue Matières
	Elle permet de gérer le choix, la création et l'application de matières sur le modèle.
	La boîte de dialogue Composants
	Elle autorise l'insertion et la création de composants dans votre modèle. Des composants vous sont fournis dans la version gratuite et payante de SketchUp. Vous pouvez aussi en télécharger sur le site de Google consacré au logiciel ou sur la ban...
	La boîte de dialogue Styles
	Les styles vous permettent de choisir le contexte graphique dans lequel vous allez modéliser. Ils vous permettent aussi de personnaliser votre modèle en leur appliquant un style de type de trait dessiné de votre main grâce au logiciel Style Builder.

	3. Les boîtes de gestion de travail
	3. Les boîtes de gestion de travail
	La boîte de dialogue Calques
	Pour une meilleure gestion des éléments de votre modèle vous pouvez les placer sur des calques. Cette boîte de dialogue gère leur création, leur suppression et leur affichage.
	La boîte de dialogue Structure
	Complémentaire de la boîte de dialogue 
	Calques

	La boîte de dialogue Scènes
	Après avoir sauvegardé des points de vues et des modes d'affichage spécifiques, cette boîte de dialogue en assure la gestion.

	4. Les boîtes de gestion de l'aspect du modèle
	4. Les boîtes de gestion de l'aspect du modèle
	La boîte de dialogue Ombres
	Cette boîte de dialogue gère l'affichage des ombres et leurs caractéristiques.
	La boîte de dialogue Brouillard
	Cette boîte de dialogue gère l'affichage du brouillard et de ses caractéristiques.
	La boîte de dialogue Adapter une photo
	Par l'insertion d'une photo comme fond de votre modèle, cette boîte de dialogue gère l'affichage de la photo et son adaptation par rapport à votre modèle.
	La boîte de dialogue Adoucir les arêtes
	Cette boîte de dialogue vous autorise à paramétrer l'affichage des arêtes en jouant sur leur apparence à l'écran sans aucune influence sur leur géométrie.


	C. Contrôler les unités et la précision du travail
	C. Contrôler les unités et la précision du travail
	Les modifications apportées aux paramètres 
	Infos sur le modèle
	Infos sur le modèle

	Les unités et la précision de travail se gèrent via la boîte de dialogue 
	Infos sur le modèle

	e Passez par le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	Infos sur le modèle 
	<GRAPHIQUE>
	Standard

	e Dans la liste située à gauche cliquez sur 
	Unités

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Unités de longueur : des menus déroulants vous donnent le choix entre cinq unités (pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres) dont vous pouvez fixer la précision et quatre formats (
	Unités de longueur
	Architecture
	Décimal
	Fractionnel
	Ingénierie
	Architecture
	Afficher le format des unités
	Mesures

	Vous pouvez choisir une valeur d'ancrage de longueur en cochant la case et en renseignant le champ correspondant. Par exemple, si vous choisissez le mètre comme unité, avec une précision de 0m et une valeur d'ancrage de 1m, vous dessinerez des lig...
	Unités angulaires : les unités angulaires sont les degrés et ne peuvent pas être modifiées. Vous pouvez fixer la précision des unités angulaires grâce au menu déroulant correspondant. Il vous est également possible de choisir et d'activer un a
	Unités angulaires

	Les modifications effectuées dans la fenêtre 
	Les modifications effectuées dans la fenêtre 
	Infos sur le modèle



	D. Le système de coordonnées
	D. Le système de coordonnées
	Pour gérer le système d'axe, il faut afficher la barre d'outils 
	Construction
	Grand jeu d'outils

	e Cliquez sur l'icône 
	Axes 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'extrémité d'une entité pour sélectionner le point d'origine des axes.
	e Sélectionnez un point pour l'axe rouge.
	e Sélectionnez un point pour l'axe vert.
	e Sélectionnez un point pour l'axe bleu.
	Pour gérer le système d'axes il est aussi possible d'utiliser le menu contextuel :
	e Pointez le curseur sur l'axe rouge, vert ou bleu.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Placer : permet de déplacer le système d'axes qui apparaît alors sous forme flottante au bout du curseur.
	Placer

	Déplacer : permet de déplacer le système d'axes en entrant des valeurs précises dans les directions x, y, z et de le faire pivoter autour des directions x, y, z. Dans la version utilisée les directions x, y, z sont remplacées par 0.
	Déplacer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Réinitialiser : permet de replacer le système d'axes à sa place par défaut.
	Réinitialiser

	Aligner la vue : permet de changer le point de vue de manière à ce que le plan formé par x et y soit face à la caméra.
	Aligner la vue

	Masquer : permet de masquer le système d'axes. 
	Masquer

	e Pour révéler le système d'axes, passez par le menu 
	Affichage
	Axes


	E. Choisir les préférences système
	E. Choisir les préférences système
	e Pour choisir les préférences de modélisation, cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Préférences
	Préférences système

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la version de SketchUp destinée au Mac, l'accès à la boîte de dialogue 
	Dans la version de SketchUp destinée au Mac, l'accès à la boîte de dialogue 
	Préférences système
	SketchUp


	Dans la partie gauche de la fenêtre se situe la liste des préférences que vous pouvez gérer. 
	Dans la partie gauche de la fenêtre se situe la liste des préférences que vous pouvez gérer. 

	e Pour accéder aux paramètres de la préférence souhaitée, cliquez sur son nom dans la liste.
	Les modifications effectuées dans la boîte de dialogue 
	Les modifications effectuées dans la boîte de dialogue 
	Préférences système
	Préférences SketchUp
	OK


	Certaines préférences seront détaillées plus loin dans cet ouvrage car elles sont reliées à certaines fonctions spécifiques. Explorons cependant quelques-unes des préférences affichées dans la liste :
	Compatibilité
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Mise en évidence de composant/groupe : en cochant l'option 
	Mise en évidence de composant/groupe
	Boîte englobante uniquement

	Style de molette de souris : en cochant 
	Style de molette de souris
	Inverser

	Dessin
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Type de clic
	Cliquer-glisser-relâcher : permet de dessiner avec l'outil 
	Cliquer-glisser-relâcher
	Lignes

	Cliquer-déplacer-cliquer : permet de dessiner avec l'outil 
	Cliquer-déplacer-cliquer
	Lignes
	Tracé de ligne continu

	Détection automatique : permet d'utiliser l'une ou l'autre des options précédentes en fonction des nécessités.
	Détection automatique

	Divers
	Afficher les réticules : si cette case est cochée, un système d'axes rouge, vert et bleu est affiché en permanence à l'extrémité du curseur et se déplace avec lui.
	Afficher les réticules

	Désactiver la présélection dans l'outil Pousser/Tirer : si cette case est cochée, vous ne pouvez plus utiliser l'outil 
	Désactiver la présélection dans l'outil Pousser/Tirer
	Pousser/Tirer

	Espace de travail
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Palette d'outils : en cochant 
	Palette d'outils
	Utiliser les grands boutons d'outils

	Espace de travail : en cliquant sur 
	Espace de travail
	Réinitialiser l'espace de travail

	Fichiers
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp attribue un dossier par défaut aux différents éléments que vous ouvrez, enregistrez, importez ou exportez au cours d'une session de travail. L'emplacement peut être modifié en cliquant sur les icônes situées à droite. Sous Windows, ...
	SketchUp attribue un dossier par défaut aux différents éléments que vous ouvrez, enregistrez, importez ou exportez au cours d'une session de travail. L'emplacement peut être modifié en cliquant sur les icônes situées à droite. Sous Windows, ...
	Documents


	Il est possible d'importer et d'exporter vos préférences d'emplacement sous la forme de fichiers ayant une extension *.dat. Procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Modèles
	Composants
	Rechercher un dossier

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un dossier pour chaque élément et cliquez sur le bouton 
	OK

	Pour importer des fichiers de données, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le bouton 
	Importer
	Importer les préférences

	e Choisissez un dossier. Cliquez sur le bouton 
	Options
	Préférences d'importation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Renseignez les préférences d'importation : cochez la case 
	Emplacements des fichiers
	Raccourcis

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	e Cliquez sur 
	Importation
	Importer les préférences

	Pour exporter des fichiers de données, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter
	Exporter les préférences

	e Choisissez un dossier. Cliquez sur le bouton 
	Options
	Préférences d'exportation

	e Cochez la case 
	Emplacements des fichiers
	Raccourcis

	e Renseignez les préférences d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	e Cliquez sur 
	Exporter
	Importer les préférences

	Raccourcis
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp possède déjà un certain nombre de raccourcis-clavier. Cette rubrique permet de les gérer. Vous pouvez supprimer des raccourcis mais également en créer de nouveaux. 
	SketchUp possède déjà un certain nombre de raccourcis-clavier. Cette rubrique permet de les gérer. Vous pouvez supprimer des raccourcis mais également en créer de nouveaux. 

	e Pour afficher un raccourci, sélectionnez une fonction dans la liste. Le raccourci affecté à la fonction s'affiche dans le champ 
	Raccourcis affectés

	e Pour créer (ou modifier) un raccourci, sélectionnez une fonction dans la liste.
	e Saisissez un raccourci dans le champ 
	Ajouter un raccourci

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour supprimer un raccourci, sélectionnez une fonction dans la liste. Cliquez sur le raccourci affecté à la fonction qui s'affiche dans le champ 
	Raccourcis affectés

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Le champ 
	Filtre

	Le bouton 
	Tout réinitialiser

	Il est possible d'importer et d'exporter les raccourcis SketchUp sous la forme de fichiers ayant une extension *.dat. La procédure est la même que celle décrite ci-dessus dans la rubrique 
	Fichiers

	Les raccourcis qui demandent l'utilisation de la touche 
	Les raccourcis qui demandent l'utilisation de la touche 
	C
	o



	F. Géopositionner le modèle et afficher le Nord
	F. Géopositionner le modèle et afficher le Nord
	Déterminer la position exacte d'un modèle sur le globe est particulièrement pertinent pour la modélisation de bâtiments et l'étude de l'ensoleillement. En outre, le géopositionnement permettra de mettre en relation votre modèle avec une posit...
	1. Positionner géographiquement le modèle
	1. Positionner géographiquement le modèle
	Pour positionner géographiquement votre modèle vous avez deux possibilités. 
	La première consiste à ajouter un emplacement en téléchargeant un relief de terrain situé sur le globe terrestre. Dans ce cas une connexion Internet est requise. Reportez-vous au chapitre Importation de documents.
	La deuxième possibilité revient à définir un emplacement manuellement. Suivez la procédure suivante :
	e Passez par la rubrique 
	Géoposition
	Infos sur le modèle
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Définir un emplacement manuel

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Renseignez les champs 
	Pays
	Emplacement

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	L'icône 
	L'icône 
	<GRAPHIQUE>



	2. Gestion de l'affichage du Nord
	2. Gestion de l'affichage du Nord
	La barre d’outils nécessaire aux manipulations ci-après doit s’installer via la boîte de dialogue 
	Extension Warehouse

	Affichage du Nord
	e Pour afficher le nord, passez par le menu 
	Affichage
	Barre d'outils
	Nord solaire

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Afficher/Masquer la flèche du nord 
	<GRAPHIQUE>

	La direction du nord est représentée par une ligne infinie de couleur orange partant de l'origine. 
	Si le modèle n'est pas géopositionné la direction du nord est confondue avec l'axe vert. 
	Pour orienter correctement son modèle il faudra donc le faire pivoter jusqu'à ce qu'il ait la bonne orientation par rapport au nord représenté par l'axe vert.
	Seule la version Pro permet de modifier la direction du nord sans déplacer son modèle. Les manipulations qui suivent concernent donc exclusivement la version Pro de SketchUp.
	Positionner le Nord
	Pour déterminer le nord en utilisant la souris, procédez comme ci-après :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil définir le nord 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point pour sélectionner le point de référence du nord.
	e Déplacez la souris pour fixer la direction du nord.
	e Cliquez sur un second point.
	e Pour déterminer le nord en effectuant une saisie, cliquez sur l'icône 
	Saisissez l'orientation du nord 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur d'angle pour l'orientation du nord. 
	Une ligne infinie partant de l'origine s'affiche. L'angle que la ligne fait avec l'axe vert correspond à la valeur saisie.
	Une ligne infinie partant de l'origine s'affiche. L'angle que la ligne fait avec l'axe vert correspond à la valeur saisie.




	Le dessin en 2D
	Le dessin en 2D
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Dessiner une ligne
	A. Dessiner une ligne
	Pour dessiner une ligne, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>
	L
	Dessiner
	Lignes
	Ligne

	e Cliquez pour déterminer le point de départ de la ligne, déplacez légèrement le curseur.
	e Entrez une longueur d'arête au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	La longueur d'arête peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir le titre suivant).
	La longueur d'arête peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir le titre suivant).

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	La longueur d'arête peut être modifiée après la manipulation à condition que vous n'ayez pas activé un autre outil entre temps. Pour cela il suffit de faire la manipulation suivante :
	e Saisissez une nouvelle valeur dans la barre d’outils 
	Mesures
	Longueur

	e Appuyez sur la touche 
	E

	Pour éditer la longueur d'une arête après l'activation d'un autre outil, il faut passer par la fenêtre 
	Pour éditer la longueur d'une arête après l'activation d'un autre outil, il faut passer par la fenêtre 
	Infos sur l'entité


	Lorsque vous dessinez des arêtes (ou d'autres entités géométriques) dans l'espace de dessin sans utiliser les inférences vous risquez de ne pas maîtriser votre modélisation. SketchUp a cependant tendance à dessiner dans le plan formé par les...
	Lorsque vous dessinez des arêtes (ou d'autres entités géométriques) dans l'espace de dessin sans utiliser les inférences vous risquez de ne pas maîtriser votre modélisation. SketchUp a cependant tendance à dessiner dans le plan formé par les...
	Sinon, pour être sûr de travailler dans le bon plan, il est préférable de le faire sur une face créée au préalable.

	L'outil est nommé 
	Ligne

	e Placez le curseur sur une ligne.
	e Faites un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Dans la barre d’outils 
	Premiers pas
	Ligne
	Main levée
	Lignes
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité
	Arête
	Ligne

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'arête est la plus petite entité de modélisation.
	Les arêtes n'ont pas d'épaisseur. Il est cependant possible de modifier leur aspect à l'écran (voir les chapitres Visualisation du modèle et Habillage du modèle).
	Lorsqu'une arête fait partie d'une figure géométrique tel qu'un cercle, un polygone ou un arc, elle est nommée segment.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	B. Annulations et rétablissements
	B. Annulations et rétablissements
	Lorsque vous avez commis une erreur, il est possible que vous souhaitiez revenir en aval ou en amont d'une manipulation de votre modèle.
	e Pour rétablir une manipulation, cliquez sur l'icône 
	Annuler 
	<GRAPHIQUE>
	C
	 Z
	Édition
	Annuler

	e Pour rétablir une manipulation, cliquez sur l'icône 
	Rétablir 
	<GRAPHIQUE>
	C
	Y

	Les retours en avant ou en arrière sont limités au nombre de 100 retours successifs.
	Les retours en avant ou en arrière sont limités au nombre de 100 retours successifs.


	C. Utiliser les inférences et saisir des coordonnées
	C. Utiliser les inférences et saisir des coordonnées
	SketchUp dispose d'un système d'inférences qui facilite le dessin 2D et 3D. Les inférences "devinent" ce que vous allez faire, vous guident et proposent des actions à réaliser.
	Les inférences se manifestent par le fait que le curseur a tendance à rester accroché aux points remarquables de certaines entités. Elles s'affichent sous la forme d'info-bulles lorsque vous placez une entité sur une autre ou en cours de manipul...
	Elles sont indispensables à une modélisation rapide mais sont surtout utiles lors de l'utilisation des outils des barres d'outils 
	Dessin
	Édition

	1. Les types d'inférence
	1. Les types d'inférence
	Extrémité : indique que l'entité se trouve sur l'extrémité d'une arête. L'inférence se manifeste par un point vert et une info-bulle.
	Extrémité

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Point du milieu : indique que l'entité se trouve au centre d'une arête. L'inférence se manifeste par un point bleu et une info-bulle.
	Point du milieu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'arête : indique que l'entité se trouve sur une arête. L'inférence se manifeste par un carré rouge et une info-bulle.
	Sur l'arête

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur la face : indique que l'entité se trouve sur la face. L'inférence se manifeste par un losange bleu et une info-bulle.
	Sur la face

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À partir du point : indique une position relative de l'entité par rapport à un point.
	À partir du point

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Parallèle : indique qu'une arête est parallèle à une autre. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur magenta et une info-bulle.
	Parallèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Perpendiculaire : indique que l'arête est perpendiculaire à une autre. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur magenta, un carré rouge (si les arêtes se touchent) et une info- bulle.
	Perpendiculaire

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tangente au sommet : indique qu'un arc est tangent à un cercle ou à un arc. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arc en couleur cyan et une info-bulle.
	Tangente au sommet

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe rouge : indique que l'entité est parallèle à l'axe rouge. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur rouge et une info-bulle.
	Sur l'axe rouge

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe vert : indique que l'entité est parallèle à l'axe vert. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur verte et une info-bulle.
	Sur l'axe vert

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe bleu : indique que l'entité est parallèle à l'axe bleu. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur bleue et une info-bulle.
	Sur l'axe bleu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Demi-cercle : indique que l'arc de cercle est un demi-cercle. L'inférence se manifeste par une info-bulle.
	Demi-cercle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Carré : indique que le polygone est un carré. L'inférence se manifeste par le dessin de la diagonale du carré en traits pointillés et une info-bulle. Dans la version utilisée ici, c'est le terme anglais 
	Carré
	Square

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Rectangle d'or : indique que le rectangle est un rectangle d'or. L'inférence se manifeste par le dessin de la diagonale du rectangle en traits pointillés et une info-bulle. 
	Rectangle d'or

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Contraindre une inférence
	En cours de modélisation il vous est possible de contraindre une direction proposée par l'inférence.
	e Pour contraindre les déplacements de la souris selon les axes pendant la manipulation, au moment où l'inférence souhaitée s'affiche, enfoncez une fois les touches fléchées situées à gauche du pavé numérique du clavier. La flèche de droit...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour contraindre les déplacements de la souris à partir d'un point ou par rapport à une arête pendant la manipulation, au moment où l'inférence souhaitée s'affiche, maintenez enfoncée la touche 
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. La saisie des coordonnées
	2. La saisie des coordonnées
	La barre d'outils 
	Mesures

	e Ces coordonnées peuvent être saisies quand vous utilisez l’outil 
	Ligne
	<GRAPHIQUE>

	Saisie de coordonnées absolues
	e Pour saisir des coordonnées absolues, utilisez la syntaxe suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Saisie de coordonnées relatives
	e Pour saisir des coordonnées relatives, utilisez la syntaxe suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous pouvez saisir des valeurs (suivies des symboles d'unités) dans toutes les unités disponibles dans SketchUp même si elles ne correspondent pas à celles choisies dans la boîte de dialogue 
	Infos sur le modèle

	De même, après avoir dessiné un rectangle vous pouvez l’éditer en conservant certaines mesures en gardant le champ libre devant le ";". 
	Exemple : j’ai dessiné un rectangle de 5 de longueur et de 3 de largeur
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour lui donner une largeur de 10 et garder la longueur, saisissez :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez par 
	E



	D. Dessiner une face rectangulaire
	D. Dessiner une face rectangulaire
	Dans SketchUp, une face rectangulaire est composée d'une face délimitée par quatre arêtes. Les arêtes ne sont pas liées entre elles, chacune est indépendante par rapport à la face mais nécessaire à sa création.
	e De manière générale, en supprimant une face on ne supprime pas les arêtes ou segments qui la composent. Dans la barre d’outils 
	Premiers Pas
	Rectangle
	Formes
	<GRAPHIQUE>
	Rectangle pivoté
	Cercle
	Polygone

	1. Outil Rectangle
	1. Outil Rectangle
	e Pour dessiner une face rectangulaire, cliquez sur l'icône 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>
	R
	Dessiner
	Formes
	Rectangle

	e Cliquez pour déterminer le premier angle du rectangle, déplacez légèrement le curseur.
	e Saisissez la longueur et la largeur du rectangle au clavier en les séparant par un point-virgule (;).
	e Validez par la touche 
	E

	Les proportions du rectangle peuvent aussi être fixées de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences.
	Les proportions du rectangle peuvent aussi être fixées de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences.

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Exemple : dessin d'une face rectangulaire à partir de l'origine
	e Activez l'outil 
	Rectangle
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine. Déplacez le curseur comme indiqué sur l'illustration.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de 2 pour la longueur et de 1 pour la largeur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Outil Rectangle pivoté
	2. Outil Rectangle pivoté
	e Pour dessiner un rectangle pivoté, cliquez sur l’icône 
	Rectangle pivoté 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner
	Formes
	Rectangle orienté

	e Cliquez deux fois pour déterminer un segment et un axe de pivotement :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Utilisez les inférences du rapporteur et cliquez pour matérialiser le rectangle.
	e Pour déterminer précisément votre rectancle, saisissez l’angle et la longueur dans la barre d’outils 
	Mesures
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La touche 
	La touche 
	A
	p


	Orientation des faces
	Dans SketchUp, les faces possèdent un recto et un verso. 
	e Pour afficher le recto et le verso d'une face, effectuez un clic droit sur la face pour afficher la boîte de dialogue 
	Infos sur l'entité

	Le recto et le verso sont présentés sous forme de vignettes en haut à gauche de la boîte de dialogue. 
	Le recto et le verso sont présentés sous forme de vignettes en haut à gauche de la boîte de dialogue. 

	e Pour inverser l'affichage d'une face, placez le curseur sur la face et effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Inverser les faces

	Lorsque plusieurs faces connectées sont mal orientées, il est possible de toutes les inverser. Cette opération vous permet d'afficher tous les rectos face à la caméra. Suivez la procédure suivante :
	e Parmi plusieurs faces connectées, placez le curseur sur une face orientée correctement et effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Orienter les faces

	L'orientation correcte des faces est particulièrement importante lorsque vous prévoyez d'exporter votre modèle vers un logiciel de rendu. En effet, la plupart d'entre eux ne traitent que le rendu des faces recto. C’est également un facteur déc...
	L'orientation correcte des faces est particulièrement importante lorsque vous prévoyez d'exporter votre modèle vers un logiciel de rendu. En effet, la plupart d'entre eux ne traitent que le rendu des faces recto. C’est également un facteur déc...



	E. Dessiner une face circulaire
	E. Dessiner une face circulaire
	Dans SketchUp, une face circulaire est composée d'une face délimitée par vingt-quatre segments par défaut. Les segments sont liés entre eux et forment une entité à part, indépendante par rapport à la face, mais nécessaire à sa création.
	Pour dessiner une face circulaire, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Cercle 
	<GRAPHIQUE>
	C
	Dessiner
	Formes
	Cercle

	La barre d’outils 
	La barre d’outils 
	Mesures


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez deux options :
	Première option
	e Acceptez le nombre de côtés par défaut et continuez la manipulation.
	Deuxième option
	e Saisissez un nouveau nombre de côtés et confirmez par 
	E

	Après avoir choisi l'une des options, procédez ainsi :
	e Cliquez pour déterminer le centre. Déplacez le curseur pour visualiser le cercle.
	e Entrez la valeur du rayon au clavier.
	e Validez par la touche 
	E

	Le diamètre de la face circulaire peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences. 
	Le diamètre de la face circulaire peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences. 

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Exemple : dessin d'un cercle de 1 m de rayon composé de 24 segments.
	e Activez l'outil 
	Cercle 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine. Déplacez le curseur vers l'extérieur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de 1 pour le rayon.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	F. Dessiner une face polygonale
	F. Dessiner une face polygonale
	Dans SketchUp, une face polygonale est composée d'une face délimitée par six segments par défaut. Les segments sont liés entre eux et forment une entité à part, indépendante par rapport à la face, mais nécessaire à sa création.
	e Pour dessiner une face polygonale, cliquez sur l'icône 
	Polygone 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner
	Formes
	Polygone

	Le curseur prend la forme d'un polygone.
	Le curseur prend la forme d'un polygone.

	La barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez deux options :
	Première option
	e Acceptez le nombre de côtés par défaut et continuez la manipulation.
	Deuxième option
	e Saisissez un nouveau nombre de côtés et confirmez par 
	E

	e Après avoir choisi l'une des options, cliquez pour déterminer le centre. Déplacez le curseur pour visualiser le polygone.
	e Entrez la valeur du rayon au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Le diamètre de la face circulaire peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences.
	Le diamètre de la face circulaire peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences.

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Exemple : dessin d'un polygone de 1 m de rayon composé de 6 segments.
	e Activez l'outil 
	Polygone
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine. Déplacez le curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de 1 pour le rayon.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, le polygone est inscrit dans le cercle virtuel dont vous fixez le rayon. Pour qu’il soit circonscrit au cercle, il faut appuyer sur la touche 
	Par défaut, le polygone est inscrit dans le cercle virtuel dont vous fixez le rayon. Pour qu’il soit circonscrit au cercle, il faut appuyer sur la touche 
	C
	o



	G. Dessiner un arc de cercle
	G. Dessiner un arc de cercle
	1. Outil Arc par 2 points
	1. Outil Arc par 2 points
	Dans SketchUp, un arc de cercle est composé de douze segments par défaut. Les segments sont liés entre eux et forment l'entité arc.
	e Dans la barre d’outils 
	Premiers pas
	Arc
	Arc par 2 points
	Arc 3 points
	Portion de Cercle
	Arcs
	<GRAPHIQUE>

	e Pour dessiner un arc, cliquez sur l'icône 
	Arc par 2 points 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner
	Arcs
	Arc par 2 points
	A

	La barre d’outils 
	La barre d’outils 
	Mesures


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Première option
	e Acceptez le nombre de côtés par défaut.
	Deuxième option
	e Saisissez un nouveau nombre de côtés et confirmez par 
	E

	Après avoir choisi l'une des options, procédez ainsi :
	e Cliquez pour déterminer le point de départ de l'arc, déplacez le curseur.
	e Entrez une valeur au clavier pour déterminer le point d'arrivée de l'arc.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	e Entrez la valeur de la courbure au clavier.
	e Validez par la touche 
	E

	Le point d'arrivée de l'arc et la courbure peuvent aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences. Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Le point d'arrivée de l'arc et la courbure peuvent aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences. Dans les deux cas, cliquez pour valider.

	Exemple : dessin d'un arc de cercle à partir de l'origine
	e Activez l'outil 
	Arc par 2 points 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine. Déplacez le curseur dans le sens positif de l'axe rouge.
	e Utilisez l'inférence 
	Sur l'axe rouge

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de 1 pour la longueur. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur dans le sens positif de l'axe vert.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de courbure de 2.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour arrondir un angle, il faut faire en sorte que l’inférence 
	Pour arrondir un angle, il faut faire en sorte que l’inférence 
	Tangente à l’arête


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Après cette opération, il suffira de double cliquer dans l’angle d’une face pour appliquer un arrondi de même rayon. Cette propriété vaut aussi pour les outils 
	Arc par 2 points
	Arc 3 points


	2. Outil Arc et Portion de Cercle
	2. Outil Arc et Portion de Cercle
	Pour dessiner un arc à partir de son centre et deux points, suivez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Arc 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner - Arcs - Arc

	e Cliquez pour déterminer le centre de l'arc.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez ensuite deux options :
	e Cliquez une fois pour fixer le point de départ de l'arc.
	Ou
	e Saisissez le rayon de l'arc.
	e Puis cliquez une seconde fois pour fixer le point d'arrivée en utilisant les inférences données par le rapporteur. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le point d'arrivée peut aussi être fixé de manière aléatoire ou en saisissant une valeur d'angle dans la barre d'outils 
	Mesures
	E

	L'outil 
	L'outil 
	Portion de Cercle 
	<GRAPHIQUE>



	3. Outil Arc 3 points
	3. Outil Arc 3 points
	Pour dessiner un arc à partir de trois points, suivez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Arc 3 points 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner - Arcs - Arc 3 points

	e Cliquez sur un premier point pour déterminer le début de l'arc.
	e Cliquez sur un second point ou saisissez une valeur et validez par 
	E

	e Cliquez sur un troisième point ou saisissez une valeur d'angle et validez par 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	H. Éditer un cercle, un polygone ou un arc
	H. Éditer un cercle, un polygone ou un arc
	1. Édition avant l'activation d'un autre outil
	1. Édition avant l'activation d'un autre outil
	Le nombre de segments, le rayon ou la courbure constituant un cercle, un polygone ou un arc peuvent être modifiés pendant ou après la manipulation de l'outil à condition que vous n'ayez pas activé un autre outil entre temps. Lors de l'édition, ...
	Exemple
	Soit un arc de cercle de longueur égale à 0,5, de courbure égale à 3 et composé de 12 segments. Aucun outil n'a été activé après son traçage. Nous allons modifier sa courbure, son rayon et le nombre de segments.
	e Dans la barre d'outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez par la touche 
	E

	e Dans la barre d'outils 
	Mesures
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez par la touche 
	E

	e Dans la barre d'outils 
	Mesures
	r

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	Cette méthode d’édition est également valable pour d’autres outils : 
	Cette méthode d’édition est également valable pour d’autres outils : 
	Rectangle
	Pousser/ Tirer
	Déplacer
	Ligne



	2. Édition après l'activation d'un autre outil
	2. Édition après l'activation d'un autre outil
	Pour éditer un cercle, un polygone ou un arc après l'activation d'un autre outil, il faut passer par la fenêtre 
	Infos sur l'entité

	Éditer le nombre de segments
	Pour éditer le nombre de segments d'un cercle, d'un polygone ou d'un arc, effectuez la manipulation suivante :
	e Maintenez le curseur sur le périmètre du cercle, du polygone ou de l'arc.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité

	e Entrez le nombre de 
	Segments

	e Cliquez sur l'écran.
	Éditer le rayon
	Pour éditer le rayon d'un cercle, d'un polygone ou d'un arc, effectuez la manipulation suivante :
	e Maintenez le curseur sur le périmètre du cercle, du polygone ou de l'arc.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez la valeur du rayon au clavier dans le champ correspondant.
	e Cliquez sur l'écran.
	Exemple
	Soit un cercle de rayon 0,5 et composé de 24 segments. Nous allons modifier le nombre de segments composant le cercle de 24 à 6 et son rayon à 1.
	e Maintenez le curseur sur le périmètre du cercle. 
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité

	e Entrez la valeur 
	1

	e Entrez la valeur 
	6

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Édition du centre
	3. Édition du centre
	Vérifiez d’abord que l’option d’affichage du centre est activée en procédant comme suit :
	e Dans la rubrique 
	Extensions
	Préférences système
	Exemples de scripts Ruby
	Extension Warehouse
	Example Ruby Scripts

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	e Redémarrez SketchUp.
	Les centres des entités cercle, polygone et arc ne sont pas affichés par défaut. Pour les faire apparaître procédez comme suit :
	e Maintenez le curseur sur le périmètre du cercle, du polygone ou de l'arc de cercle.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Point central


	4. Convertir un cercle en polygone
	4. Convertir un cercle en polygone
	Dans SketchUp, les cercles et les polygones ont les mêmes caractéristiques et aspects en 2D. Cependant lorsque vous utilisez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le logiciel permet de transformer un cercle en polygone.
	Le logiciel permet de transformer un cercle en polygone.

	e Effectuez un clic droit sur le périmètre du cercle. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Convertir en polygone



	I. Dessiner à main levée
	I. Dessiner à main levée
	Dans SketchUp, une ligne à main levée est composée de plusieurs segments.
	e Cliquez sur l'icône 
	Main levée 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner
	Lignes
	Main levée

	e Cliquez pour déterminer le point de départ de la ligne à main levée.
	e Gardez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris pour dessiner la ligne.
	e Relâchez le bouton gauche de la souris pour terminer la ligne.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le point d'arrivée de la ligne à main levée peut aussi être fixé de manière aléatoire ou en utilisant les inférences. Dans les deux cas, relâchez le bouton gauche de la souris pour terminer la ligne.
	Cet outil offre la possibilité de dessiner des polylignes 3D à main levée. Elles ne peuvent pas être supprimées individuellement. Pour les faire disparaître il faut sélectionner puis supprimer l'ensemble des éléments visibles du modèle.
	Pour dessiner des entités polylignes procédez comme suit :
	e Cliquez sur l'icône 
	Main levée 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez enfoncées les touches 
	C
	s

	e Gardez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris pour dessiner la ligne.
	e Relâchez le bouton gauche de la souris pour terminer la ligne. Relâchez les touches 
	C
	s


	J. Décaler une ou plusieurs lignes
	J. Décaler une ou plusieurs lignes
	L'outil 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>
	F
	Outils
	Décalage

	e Cliquez sur la ou les lignes à décaler.
	e Déplacez la souris pour déterminer un sens de décalage.
	e Entrez une valeur de décalage au clavier.
	e Validez par la touche 
	E

	La valeur de décalage peut aussi être fixée de manière aléatoire ou en utilisant les inférences. 
	La valeur de décalage peut aussi être fixée de manière aléatoire ou en utilisant les inférences. 

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Exemple
	Soit un cercle de rayon 1 auquel nous allons appliquer un décalage de 0,5 vers l'extérieur.
	e Activez l'outil. Cliquez sur le cercle.
	e Déplacez la souris vers l'extérieur du cercle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur de 
	0,5
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Décalage de lignes brisées
	Pour décaler une succession d'arêtes dessinées avec l'outil 
	Ligne 
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez d'abord toutes les arêtes à décaler ; cliquez sur les arêtes en maintenant la touche 
	C

	e Activez l'outil 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une arête puis déplacez la souris vers l'extérieur.
	e Entrez une valeur. Appuyez sur la touche 
	E


	K. Diviser un cercle, un arc ou une ligne
	K. Diviser un cercle, un arc ou une ligne
	Dans SketchUp, vous avez la possibilité de diviser une ligne en plusieurs segments.
	Pour diviser une ligne, effectuez la manipulation suivante :
	e Sélectionnez une ligne.
	e Maintenez le curseur sur la ligne.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Diviser

	e Entrez le nombre de segment au clavier.
	e Validez en enfonçant la touche 
	E

	Le nombre de segment peut aussi être fixé de la manière suivante :
	e Sélectionnez une ligne.
	e Effectuez un clic droit et choisissez 
	Diviser

	e Déplacez la souris. Les extrémités des segments s'affichent sous la forme de petits carrés rouges. Une info-bulle précise le nombre de segments et leur longueur. 
	e Cliquez pour valider.
	Exemple :
	Soit une ligne de longueur 1 que nous allons diviser en 4.
	e Effectuez un clic droit sur la ligne. Le menu contextuel s'affiche.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Diviser

	e Divisez la ligne en 4 en entrant la valeur 
	4
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les cercles, les polygones et les arcs étant déjà composés de plusieurs segments, vous pouvez utiliser cette méthode pour les partager en plusieurs parties égales. Toutes les parties auront le même nombre de segments.
	Les cercles, les polygones et les arcs étant déjà composés de plusieurs segments, vous pouvez utiliser cette méthode pour les partager en plusieurs parties égales. Toutes les parties auront le même nombre de segments.


	L. Éclater une courbe
	L. Éclater une courbe
	Dans SketchUp, les arcs, les cercles, les polygones et les lignes à main levée sont aussi nommés sous le terme générique de 
	Courbe

	e Sélectionnez une entité.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Éclater la courbe



	Exploration, sélection et masquage des entités
	Exploration, sélection et masquage des entités
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Explorer le modèle
	A. Explorer le modèle
	Les outils d’exploration du modèle se trouvent dans le menu 
	Caméra
	Caméra

	e Pour activer la barre d'outils 
	Caméra
	Affichage
	Barres d'outils
	Barres d’outils
	Caméra
	Fermer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les fonctions explicitées ci-après concernent l’exploration du modèle. Pour l’étude des autres fonctions de cette barre d’outils reportez-vous au chapitre Visualisation du modèle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Orbite

	Pour activer l'outil vous pouvez aussi suivre l'une des procédures suivantes : 
	e Appuyez sur la touche 
	O
	Caméra
	Orbite

	Pour utiliser l'outil, procédez comme suit :
	e Cliquez dans le modèle et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur.
	e Relâchez pour stopper la rotation autour du modèle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Panoramique

	Pour activer l'outil vous pouvez aussi suivre l'une des procédures suivantes : 
	e Appuyez sur la touche 
	H
	Caméra
	Panoramique

	Pour utiliser l'outil, procédez comme suit :
	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour fixer la direction du panoramique.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom

	Pour activer cet outil vous pouvez aussi suivre l'une des procédures suivantes : 
	e Appuyez sur la touche 
	Z
	Caméra
	Zoom

	e Pour faire un zoom, maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris et déplacez le curseur du bas vers le haut de l'écran.
	e Relâchez pour fixer le zoom.
	e Pour faire un zoom arrière, maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris et déplacez le curseur du haut vers le bas de l'écran.
	e Relâchez pour fixer le zoom.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre de zoom

	e Pour activer cet outil vous pouvez aussi utiliser le raccourci-clavier 
	C
	s
	W

	Pour utiliser l'outil, procédez comme suit :
	e Cliquez dans la zone de dessin pour fixer le premier point de la fenêtre, maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour fixer le deuxième point de la fenêtre.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Précédent

	e Pour activer cet outil vous pouvez aussi passer par le menu 
	Caméra
	Précédent

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom étendu

	e Pour activer cet outil vous pouvez utiliser le raccourci-clavier 
	C
	s
	E

	Pour effectuer un zoom sur la sélection uniquement, procédez comme suit :
	e Sélectionnez une ou plusieurs entités.
	e Effectuez un clic droit sur la sélection. Dans le menu contextuel qui s'affiche choisissez 
	Zoom sur la sélection

	Champ angulaire : permet de modifier la valeur du champ angulaire.
	Champ angulaire

	e Pour activer cet outil, cliquez sur l’icône 
	Zoom 
	<GRAPHIQUE>
	Caméra
	Champ angulaire

	e Pour utiliser l'outil, maintenez la touche 
	s
	E

	Si vous passez par le menu, il est inutile de garder la touche 
	Si vous passez par le menu, il est inutile de garder la touche 
	s


	Les outils d’exploration suivants ne sont pas accessibles via la barre d’outils 
	Caméra

	Zoom sur une photo adaptée (voir le chapitre Rendu du modèle).
	Zoom sur une photo adaptée

	e Pour effectuer un zoom sur une photo adaptée, cliquez sur le menu 
	Caméra
	Zoom sur la photo

	Zoomer en utilisant la molette centrale de la souris
	Zoomer en utilisant la molette centrale de la souris

	Pour faire un zoom avant et arrière dynamiques procédez comme suit :
	e Faites tourner la molette de la souris vers l'avant pour faire un zoom avant.
	e Faites tourner la molette de la souris vers l'arrière pour faire un zoom arrière.

	B. Sélectionner des entités
	B. Sélectionner des entités
	1. Sélection via la souris, le menu ou le clavier
	1. Sélection via la souris, le menu ou le clavier
	L'icône 
	Sélectionner
	Grand jeu d'outils
	Barres d’outils
	Affichage
	Barres d'outils

	e Pour activer l'outil 
	Sélectionner
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>
	B

	e Pour sélectionner une entité, cliquez dessus. L’entité sélectionnée se met en surbrillance.
	Exemple 1
	Soit un cube dont nous voulons sélectionner la face supérieure en un clic.
	e Cliquez sur la face supérieure du cube. Seule la face est sélectionnée (voir le cas 1 dans l'illustration suivante).
	Exemple 2
	Soit un cube dont nous voulons sélectionner la face supérieure et ses arêtes en deux clics.
	e Double cliquez rapidement sur la face supérieure du cube. La face et ses arêtes englobantes sont sélectionnées (cas 2 dans l'illustration suivante).
	Exemple 3
	Sélectionner un cube en trois clics.
	e Triple cliquez rapidement sur la face supérieure du cube. Tous les éléments connectés à la face sont sélectionnés (cas 3 dans l'illustration suivante).
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Étendre et restreindre la sélection
	e Pour étendre la sélection, maintenez la touche 
	C

	e Pour restreindre la sélection ou désélectionner, maintenez les touches 
	C
	s

	Fenêtre de sélection
	Pour sélectionner plusieurs entités en même temps, il existe deux options :
	Première option : créer une fenêtre de sélection qui sélectionne toutes les entités se trouvant entièrement ou en partie dans la fenêtre. Suivez la procédure suivante :
	Première option

	e Activez l'outil 
	Sélectionner
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur vers le haut à gauche. La fenêtre de sélection apparaît en traits discontinus.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option : créer une fenêtre de sélection qui sélectionne seulement les entités se trouvant entièrement dans la fenêtre. Suivez la procédure suivante :
	Deuxième option

	e Activez l'outil 
	Sélectionner
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur vers le bas à droite. La fenêtre de sélection apparaît en trait continu.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tout sélectionner
	e Pour sélectionner l'ensemble des entités visibles, passez par le menu 
	Édition
	Tout sélectionner
	C
	A

	e Pour désélectionner l'ensemble des entités visibles, passez par le menu 
	Édition
	Tout désélectionner
	C
	T


	2. Sélection via le menu contextuel
	2. Sélection via le menu contextuel
	Après avoir sélectionné une entité, il est possible d'étendre la sélection en passant par le menu contextuel. Les options offertes changent si vous avez sélectionné une arête ou une face.
	Étendre la sélection après une sélection d'arêtes
	Voici les options offertes après la sélection d'une arête. Procédez comme suit :
	e Sélectionnez l'arête.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Cliquez sur 
	Sélectionner

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les options proposées sont les suivantes :
	Faces connectées : étend la sélection à toutes les faces connectées à l'arête.
	Faces connectées

	Tous les éléments connectés : étend la sélection aux arêtes et aux faces connectées à l'arête (les groupes et les composants connectés ne sont pas sélectionnés).
	Tous les éléments connectés

	Tous les éléments du même calque : étend la sélection aux arêtes, faces, groupes et composants situés sur le même calque.
	Tous les éléments du même calque

	Étendre la sélection après une sélection de faces
	Voici les options offertes après la sélection d'une face. Procédez comme suit :
	e Sélectionnez la face.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Cliquez sur 
	Sélectionner

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les options proposées sont les suivantes :
	Arêtes englobantes : étend la sélection aux arêtes qui délimitent la face.
	Arêtes englobantes

	Faces connectées : étend la sélection à toutes les faces connectées à la face sélectionnée.
	Faces connectées

	Tous les éléments connectés : étend la sélection aux arêtes et aux faces connectées à la face (les groupes et les composants connectés ne sont pas sélectionnés).
	Tous les éléments connectés

	Tous les éléments du même calque : étend la sélection aux arêtes, faces, groupes et composants visibles et situés sur le même calque.
	Tous les éléments du même calque

	Tous les éléments de même matière : étend la sélection aux faces visibles ayant la même matière (les arêtes ne sont pas sélectionnées). Les faces des groupes et des composants ne seront pas sélectionnées.
	Tous les éléments de même matière



	C. Gérer la visibilité des entités
	C. Gérer la visibilité des entités
	SketchUp vous donne la possibilité d'occulter des entités. Cette occultation peut être temporaire si par exemple une entité vous gêne à un moment donné de la modélisation. Elle peut être définitive si des entités sont occultées à dessein...
	1. Masquer une entité
	1. Masquer une entité
	Pour masquer une entité, procédez selon l'une des deux options suivantes :
	Première option
	Première option

	e Sélectionnez l’entité à masquer.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Masquer

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Sélectionnez l'entité à masquer.
	e Effectuez un clic droit. 
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Masquer

	Troisième option (uniquement valable pour les arêtes)
	Troisième option

	e Cliquez sur l’outil 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Effacer
	E

	e Maintenez la touche 
	s


	2. Révéler les entités masquées
	2. Révéler les entités masquées
	Après avoir masqué une entité, il vous est possible de la rendre à nouveau visible à l'écran. Effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Édition
	Révéler

	Plusieurs options sont proposées dans le menu 
	Édition
	Révéler

	Sélection : permet de révéler les entités de géométrie cachée sélectionnées. L'option 
	Sélection
	Géométrie cachée
	Affichage

	Dernière : permet de révéler l'entité ou le groupe d'entités que vous avez masqué en dernier.
	Dernière

	Tous : permet de révéler l'ensemble des entités masquées.
	Tous

	La visibilité des entités se gère aussi via la fenêtre 
	La visibilité des entités se gère aussi via la fenêtre 
	Structure



	3. Géométrie cachée
	3. Géométrie cachée
	e Pour gérer l'activation d'affichage de l'ensemble des éléments masqués sous la forme de lignes discontinues, cliquez sur le menu 
	Affichage
	Géométrie cachée




	Le dessin en 3D
	Le dessin en 3D
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Introduction
	A. Introduction
	Dans SketchUp, il est bien sûr possible de créer un volume creux à partir de plusieurs faces liées. Mais cela s'avère rapidement long et fastidieux. Pour dessiner rapidement en 3D, le logiciel possède des outils autorisant le passage de la 2D ...
	Nous nous autorisons l'utilisation des termes "extrusion" et "extruder" car même s'ils ne sont présents ni dans le menu, ni dans les icônes, ils apparaissent dans l'info-bulle et la barre d'état.

	B. Générer des volumes avec l’outil Pousser/Tirer
	B. Générer des volumes avec l’outil Pousser/Tirer
	1. Créer un volume à partir d'une face suivant un axe
	1. Créer un volume à partir d'une face suivant un axe
	Procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>
	P
	Outils
	Pousser/Tirer

	e Placez le curseur sur une face. Celle-ci se met en surbrillance.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la face.
	e Déplacez le curseur vers le haut pour donner du volume.
	e Saisissez une valeur au clavier et validez en appuyant sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La hauteur du volume peut aussi être fixée de manière aléatoire par déplacement du curseur ou en utilisant les inférences (voir le chapitre Le dessin en 2D). Dans les deux cas, cliquez pour valider. 
	L'outil 
	Pousser/Tirer

	Lorsque vous avez une série de faces à extruder de la même hauteur donnée, il suffit de garder l’outil activé et de cliquer rapidement deux fois de suite sur les autres faces, SketchUp garde, en effet, en mémoire la dernière valeur d’extru...
	Lorsque vous avez une série de faces à extruder de la même hauteur donnée, il suffit de garder l’outil activé et de cliquer rapidement deux fois de suite sur les autres faces, SketchUp garde, en effet, en mémoire la dernière valeur d’extru...

	Outil Pousser/Tirer et activation de la présélection
	Pour gérer la présélection, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Préférences
	Préférences système

	e Cliquez sur 
	Dessin

	e Décochez la case 
	Désactiver la présélection dans l'outil Pousser/Tirer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple d'utilisation de la présélection
	Soit deux volumes nommés A et B. Nous voulons extruder le volume A d'une valeur égale à la moitié de la hauteur du volume B. 
	e Sélectionnez d'abord la face à extruder. Celle-ci se met en surbrillance.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point 1.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point 2. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Combinaison de l'outil Pousser/Tirer avec la touche 
	C
	o

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la face à extruder et déplacez le curseur.
	Vous créez ainsi une nouvelle face de départ comme dans l'exemple ci-dessous :
	Vous créez ainsi une nouvelle face de départ comme dans l'exemple ci-dessous :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Combinaison de l'outil Pousser/Tirer avec la touche 
	A
	p

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	A
	p

	e Cliquez sur la face à extruder et déplacer le curseur.
	La face liée à la face à extruder s'étire en conséquence comme dans l'exemple ci-dessous :
	La face liée à la face à extruder s'étire en conséquence comme dans l'exemple ci-dessous :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'outil 
	L'outil 
	Pousser/Tirer



	2. Creuser dans un volume à partir d'une face suivant un axe
	2. Creuser dans un volume à partir d'une face suivant un axe
	Procédez de la manière suivante :
	e Dessinez des figures géométriques sur un volume donné.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Poussez respectivement chaque face selon une valeur correspondant à l'épaisseur du volume.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	C. Générer des volumes avec l’outil Suivez-moi
	C. Générer des volumes avec l’outil Suivez-moi
	1. Créer un volume à partir d'une face suivant un chemin
	1. Créer un volume à partir d'une face suivant un chemin
	Création de volume suivant une partie du chemin
	e Dessinez une face et une arête dans le plan perpendiculaire à la face.
	e Cliquez sur l'icône 
	Suivez-moi 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Suivez-moi
	Suivez-moi

	e Placez le curseur devant la face. Elle est mise en surbrillance bleue.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la face.
	e Placez le curseur sur le chemin. Celui-ci devient rouge. Un petit carré rouge apparaît au bout du curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur en vous servant du chemin comme guide. La face suit le déplacement du curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour terminer l'opération.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Création de volume suivant un chemin complet
	e Sélectionnez d'abord le chemin.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Suivez-moi 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la face à faire suivre.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour obtenir de bons résultats, la face à faire suivre et le chemin doivent se trouver de préférences dans des plans non-parallèles.
	Pour obtenir de bons résultats, la face à faire suivre et le chemin doivent se trouver de préférences dans des plans non-parallèles.


	2. Creuser dans un volume à partir d'une face suivant un chemin
	2. Creuser dans un volume à partir d'une face suivant un chemin
	Procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez la face A.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Suivez-moi
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le profil B en forme de triangle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Combinaison de l’outil Suivez-moi avec la touche 
	3. Combinaison de l’outil Suivez-moi avec la touche 
	A
	p

	Procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Suivez-moi 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez enfoncée la touche 
	A
	p

	e Cliquez sur la face à extruder.
	e Cliquez sur la face dont le périmètre doit servir de chemin.
	e Relâchez la touche.


	D. Dessiner et modifier une surface gauche
	D. Dessiner et modifier une surface gauche
	La barre d'outils 
	La barre d'outils 
	Bac à sable


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'outil 
	L'outil 
	Bac à sable
	Outils
	Bac à sable


	1. Dessiner une surface gauche
	1. Dessiner une surface gauche
	Pour générer une surface gauche, SketchUp offre deux possibilités :
	– À partir des contours, c'est-à-dire de lignes et/ou d'arcs existants (par exemple des lignes de niveau).
	– À partir des contours, c'est-à-dire de lignes et/ou d'arcs existants (par exemple des lignes de niveau).
	– À partir des contours, c'est-à-dire de lignes et/ou d'arcs existants (par exemple des lignes de niveau).

	– À partir de zéro, c'est-à-dire d'une grille qui servira de maillage prêt à être modelé en surface gauche.
	– À partir de zéro, c'est-à-dire d'une grille qui servira de maillage prêt à être modelé en surface gauche.


	À partir des contours
	e Sélectionnez un ensemble de lignes et/ou d'arcs placés à des niveaux différents sur l'axe bleu. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	À partir des contours 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'affichage de la géométrie cachée (voir le chapitre Visualisation du modèle) :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effacez les arêtes résiduelles après avoir édité le groupe (voir le chapitre Hiérarchisation par groupes et composants) :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez l'affichage de la géométrie cachée :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un groupe constitué par la surface gauche est créé. Les lignes et arcs qui ont servi à la création de la surface restent donc indépendants. Pour éditer le groupe, double cliquez sur le groupe.
	À partir de zéro
	e Cliquez sur l'icône 
	À partir de zéro 
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez l'espacement de la grille dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Fixez l'emplacement du premier angle du bac à sable par un clic. 
	e Fixez l'emplacement du deuxième angle du bac à sable par un clic ou entrez une valeur au clavier. La valeur ne peut pas être un nombre décimal et est contrainte en fonction de l'espacement choisi.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Fixez l'emplacement du troisième angle du bac à sable par un clic ou entrez une valeur au clavier. La valeur ne peut pas être un nombre décimal et est contrainte en fonction de l'espacement choisi.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le résultat est une grille plane constituée de plusieurs faces formant une maille, prête à être éditée et modifiée en surface gauche (voir le sous-titre suivant Modifier une surface gauche). 
	Le résultat est une grille plane constituée de plusieurs faces formant une maille, prête à être éditée et modifiée en surface gauche (voir le sous-titre suivant Modifier une surface gauche). 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Un groupe constitué par la surface gauche est créé. Pour éditer le groupe, double cliquez sur le groupe.
	Il est tout à fait possible de créer une surface gauche en partant de faces dessinées avec les outils de dessin 2D. La différence étant qu'en utilisant l'outil 
	Il est tout à fait possible de créer une surface gauche en partant de faces dessinées avec les outils de dessin 2D. La différence étant qu'en utilisant l'outil 
	À partir de zéro

	Ces diagonales deviennent visibles en activant la géométrie cachée dans le menu 
	Affichage
	Géométrie cachée


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Modifier une surface gauche
	2. Modifier une surface gauche
	Après avoir dessiné des faces avec les outils de dessin 2D ou une surface gauche avec l'outil 
	Bac à sable
	Modeler
	Retourner l'arête
	Ajouter des détails
	Tamponner
	Projeter

	Modeler
	Si la surface a été créée avec l'outil 
	Bac à sable

	e Cliquez sur l'icône 
	Modeler 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez la valeur du rayon de modelage au clavier. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur les arêtes et/ou les faces à modeler. Des points jaunes apparaissent sur les arêtes des faces affectées par le rayon de modelage. Le modelage est autorisé vers le haut et vers le bas, uniquement sur l'axe bleu.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur de décalage positive ou négative au clavier ou effectuez un modelage aléatoire en déplaçant la souris dans le sens de l'axe bleu.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple de la modélisation d’une pyramide avec la fonction Modeler de l’outil Bac à sable :
	e Dessinez un carré de 4 unités de côté.
	e Dessinez les diagonales.
	e Cliquez sur l'icône 
	Modeler 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point d'intersection des diagonales.
	e Déplacez le curseur pour créer la pyramide et entrez une valeur de décalage.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Retourner l'arête
	Si la surface a été créée avec l'outil 
	Bac à sable

	e Cliquez sur l'icône 
	Retourner l'arête 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur les arêtes pour modifier leur sens sur la maille.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fonction 
	La fonction 
	Retourner l'arête
	Bac à sable


	Ajouter des détails
	Si la surface a été créée avec l’outil 
	Bac à sable

	e Cliquez sur l'icône 
	Ajouter des détails 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une arête entre deux triangles, sur une face triangulaire ou sur un sommet relié à des triangles, pour ajouter des arêtes supplémentaires et modifier leur position sur l'axe bleu.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur de décalage.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fonction 
	La fonction 
	Ajouter des détails
	Bac à sable


	Tamponner
	Pour tamponner des éléments, il est d’abord préférable d’adoucir la surface à tamponner. Nous allons partir d’un groupe réalisé avec les outils 
	À partir de zéro
	Modeler

	e Sélectionnez le groupe.
	e Allez dans le menu 
	Fenêtre
	Adoucir les arêtes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Tamponner 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité à tamponner. Le périmètre de décalage apparaît en rouge. La valeur par défaut est de 1 m.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de décalage dans la barre d’outils 
	Mesures
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la surface gauche à tamponner. Celle-ci apparaît en surbrillance bleue.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déterminez une valeur en déplaçant le curseur. Cliquez pour terminer l'opération.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La profondeur d'excavation ou la hauteur du talus (selon que vous tamponnez en profondeur ou en hauteur), sont déterminées de manière aléatoire en déplaçant la souris sur l'axe bleu. Vous ne pouvez tamponner que selon l'axe bleu. Il n'est pas p...
	Modeler

	Il est possible de tamponner sur un plan non horizontal.
	Il est possible de tamponner sur un plan non horizontal.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il est possible de sélectionner d’abord les entités à projeter puis d’activer l’outil avant de cliquer sur la surface.
	Il est possible de sélectionner d’abord les entités à projeter puis d’activer l’outil avant de cliquer sur la surface.

	Projeter
	Pour projeter des éléments il faut suivre les mêmes recommandations que pour l’outil 
	Tamponner
	À partir de zéro
	Modeler

	e Cliquez sur l'icône 
	Projeter 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité (face ou ligne) à projeter. L'entité choisie se met en surbrillance. Le curseur change d'aspect.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité sur laquelle vous souhaitez effectuer la projection.
	Les entités sélectionnées sont projetées sur la surface. La projection s'effectue selon l'axe bleu.
	Les entités sélectionnées sont projetées sur la surface. La projection s'effectue selon l'axe bleu.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il est possible de projeter sur un plan non horizontal.
	Il est possible de projeter sur un plan non horizontal.
	Il est possible de sélectionner d’abord les entités à projeter puis d’activer l’outil avant de cliquer sur la surface.

	Exemple d’une maison tamponnée et projetée sur un maillage réalisé à partir de zéro :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>




	Déplacements et modifications 2D et 3D
	Déplacements et modifications 2D et 3D
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Couper, copier et coller une entité
	A. Couper, copier et coller une entité
	1. Couper une entité
	1. Couper une entité
	e Pour couper une entité, sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Couper 
	<GRAPHIQUE>


	2. Copier une entité
	2. Copier une entité
	e Pour copier l'entité, sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Copier 
	<GRAPHIQUE>


	3. Coller une entité
	3. Coller une entité
	Après avoir effectué l'une ou l'autre de ces actions, vous avez deux possibilités :
	e Cliquez sur l'icône 
	Coller 
	<GRAPHIQUE>

	L'entité (ou le groupe d'entités) apparaît au bout du curseur et se déplace avec lui : vous pouvez coller l'entité à n'importe quel endroit dans le modèle en cours ou dans un modèle ouvert sur une autre session.
	L'entité (ou le groupe d'entités) apparaît au bout du curseur et se déplace avec lui : vous pouvez coller l'entité à n'importe quel endroit dans le modèle en cours ou dans un modèle ouvert sur une autre session.

	e Ou collez l'entité sur place par le menu 
	Édition
	Coller sur place
	C
	V

	L'entité (ou le groupe d'entités) est collée exactement à la même place par rapport à l'origine et aux axes en vigueur au moment où il a été copié ou coupé, dans le modèle en cours ou dans un modèle ouvert sur une autre session.
	L'entité (ou le groupe d'entités) est collée exactement à la même place par rapport à l'origine et aux axes en vigueur au moment où il a été copié ou coupé, dans le modèle en cours ou dans un modèle ouvert sur une autre session.



	B. Déplacer et copier une entité
	B. Déplacer et copier une entité
	1. Déplacer et copier une entité dans un contexte isolé
	1. Déplacer et copier une entité dans un contexte isolé
	Nous étudierons d'abord les déplacements dans un contexte où les entités à déplacer ne sont connectées à aucune autre entité non concernée par le déplacement.
	Déplacement d'entités
	Pour déplacer une entité :
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>
	M
	Outils
	Déplacer

	e Cliquez sur l'entité à déplacer.
	Il y a alors deux options possibles :
	e Déplacez l'entité de manière aléatoire ou en utilisant les inférences. Cliquez pour terminer l'opération.
	ou
	e Déplacez l'entité en entrant une valeur exacte au clavier et appuyez sur la touche 
	E

	Copie d'entités
	Pour copier une ou des entités :
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C

	e Cliquez sur l'entité à déplacer.
	e Déplacez le curseur ou entrez une valeur de déplacement.
	Copies multiples
	Exemple
	Soit un cylindre de 0,1m de rayon et de 1m de hauteur. Réalisons deux copies de ce cylindre en choisissant la distance entre les copies.
	e Sélectionnez le cylindre.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Enfoncez la touche 
	C

	e Cliquez sur le cylindre.
	e En utilisant l'inférence 
	Sur l'axe rouge

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur de 1. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Puis saisissez 
	x2
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple
	Soit un cylindre de 0,1m de rayon et de 1m de hauteur. Réalisons des copies de ce cylindre en choisissant le nombre d'intervalles entre les copies.
	e Sélectionnez le cylindre.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Enfoncez la touche 
	C

	e Cliquez sur le cylindre.
	e En utilisant l'inférence 
	Sur l'axe rouge

	e Saisissez une valeur de 1. Appuyez sur 
	E

	e Puis saisissez 
	/2
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les opérations de déplacement et de copie peuvent se réaliser sans que le curseur ne touche les entités après l'activation de l'outil.
	Les opérations de déplacement et de copie peuvent se réaliser sans que le curseur ne touche les entités après l'activation de l'outil.

	Exemple
	Soient deux poteaux carrés séparés par une distance inconnue et un poteau cylindrique. Nous voulons réaliser une copie du poteau cylindrique à une distance correspondant à la distance entre les poteaux carrés.
	e Sélectionnez le poteau cylindrique.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C

	e Cliquez sur le point 
	A
	B

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Déplacer et copier une entité dans un contexte non isolé
	2. Déplacer et copier une entité dans un contexte non isolé
	Voyons à présent les déplacements dans un contexte ou les entités à déplacer sont connectées à d'autres entités non sélectionnées et non concernées par le déplacement.
	Exemple de création d'une maquette de maison
	e Dessinez un parallélépipède rectangle puis une ligne au milieu de la face supérieure.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>
	M
	Outils
	Déplacer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la ligne située au milieu de la face supérieure du parallélépipède.
	e Déplacez l'entité en utilisant l'inférence 
	Sur l'axe bleu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur au clavier.
	e Appuyez sur la touche 
	E

	Exemple de création d'une forme pyramidale
	e Dessinez un parallélépipède rectangle puis tracez une croix sur la face supérieure.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer
	<GRAPHIQUE>
	M
	Outils
	Déplacer

	e Cliquez au milieu de la croix sur la face supérieure du parallélépipède.
	Les déplacements sont limités au plan de la face :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez l'entité en utilisant l'inférence 
	Sur l'axe bleu
	A
	o

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur au clavier.
	e Validez par 
	E

	Dans la version SketchUp pour Mac, pour forcer le pliage automatique des faces et des arêtes connectées il faut utiliser la touche 
	Dans la version SketchUp pour Mac, pour forcer le pliage automatique des faces et des arêtes connectées il faut utiliser la touche 
	p



	3. Déplacer par saisie de coordonnées relatives ou absolues
	3. Déplacer par saisie de coordonnées relatives ou absolues
	Pour déplacer un élément par saisie de coordonnées relatives ou absolues, procédez ainsi :
	e Sélectionnez les éléments.
	e Activez l’outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point précis et déplacez légèrement les éléments.
	e Saisissez des coordonnées absolues ou relatives en suivant la syntaxe vue dans le chapitre Le dessin en 2D.
	e Validez par 
	E



	C. Faire pivoter une entité
	C. Faire pivoter une entité
	Faire pivoter : méthode 1
	Pour faire pivoter une entité, procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>
	Q
	Outils
	Faire pivoter

	e Choisissez le plan de rotation en posant le cercle gradué sur un plan parallèle au plan de rotation souhaité. 
	Vous constatez que le cercle gradué change de couleur et de position selon qu'il se trouve dans le plan formé par les axes XY, YZ ou XZ. Pour déterminer et bloquer le plan de rotation effectuez la manipulation suivante :
	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur le point d'origine de la rotation. Relâchez la touche 
	s

	e Alignez la base du rapporteur par un deuxième clic pour choisir la ligne à partir de laquelle s'effectuera la rotation.
	e Saisissez une valeur d'angle au clavier ou déplacez la souris de manière aléatoire.
	Faire pivoter : méthode 2
	Vous pouvez aussi faire pivoter un élément selon une autre méthode :
	e Sélectionnez l’élément.
	e Activez l’outil 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquer sur le premier point de l’axe et maintenez le bouton enfoncé.
	e Posez la souris sur un second point de l’axe et relachez le bouton.
	e Alignez la base du rapporteur et continuez comme dans la méthode 1.
	Faire pivoter et copier
	Pour faire pivoter et en même temps copier une entité (ou un groupe d'entités), procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o

	e Choisissez le plan de rotation en posant le cercle gradué sur un plan parallèle au plan de rotation souhaité.
	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur le point d'origine de la rotation. Relâchez la touche 
	s

	e Alignez la base du rapporteur par un deuxième clic pour choisir la ligne à partir de laquelle s'effectuera la rotation.
	e Saisissez une valeur d'angle au clavier ou déplacez la souris de manière aléatoire.
	Faire pivoter et faire des copies multiples
	Pour faire des copies multiples, procédez de la manière suivante :
	Exemple
	Soit un cylindre de 0,1m de rayon et de 1m de hauteur. Réalisons trois copies de ce cylindre en choisissant l'angle entre les copies.
	e Sélectionnez le cylindre.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur le point d'origine des axes.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e En vous aidant de l'inférence 
	Axe rouge

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez légèrement le curseur selon le sens trigonométrique.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur d'angle de 
	90
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Puis saisissez 
	x3
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour faire des copies multiples entre l'intervalle d'une entité et sa copie, procédez de la manière suivante :
	Exemple
	Soit un cylindre de 0,1m de rayon et de 1m de hauteur. Réalisons des copies de ce cylindre en choisissant le nombre d'intervalles entre les copies.
	e Sélectionnez le cylindre.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur le point d'origine des axes.
	e En vous aidant de l'inférence 
	Sur l'axe rouge

	e Saisissez une valeur d'angle de 
	90
	E

	e Puis saisissez 
	/2
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Faire pivoter un groupe ou un composant
	Pour faire pivoter un groupe ou un composant autour de l’un des axes de sa boîte de sélection, procédez comme dans l'exemple qui suit :
	Soit un parallélépipède constituant un composant.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le curseur sur la face perpendiculaire à l'axe de rotation. Choisissez la face située à gauche sur l'illustration. Quatre points rouges apparaissent sur la face. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le curseur sur un des points rouges.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point lorsque le curseur change d'aspect.
	e Saisissez la valeur de rotation de 45°.
	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	D. Réaliser une homothétie ou mettre à l'échelle
	D. Réaliser une homothétie ou mettre à l'échelle
	Nous allons explorer cet outil par une série d’exemples.
	Les manipulations ci-dessous peuvent être suivies par des saisies de valeurs au clavier si aucun autre outil n’a été activé entre-temps.
	1. Déformation manuelle d'un rectangle
	1. Déformation manuelle d'un rectangle
	e Cliquez sur l'icône 
	Échelle 
	<GRAPHIQUE>
	S
	Outils
	Mettre à l'échelle

	e Cliquez sur l'entité. Celle-ci s'entoure d'une boîte englobante en surbrillance munie de poignées vertes.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte englobante. Les deux poignées de la diagonale deviennent rouges. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris pour finaliser l'homothétie ou entrez directement une valeur au clavier.

	2. Mise à l'échelle uniforme par rapport au point opposé
	2. Mise à l'échelle uniforme par rapport au point opposé
	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte. 
	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Mise à l'échelle non uniforme suivant l'axe rouge par rapport au point opposé
	3. Mise à l'échelle non uniforme suivant l'axe rouge par rapport au point opposé
	e Posez le curseur sur une poignée située au centre d'une face de la boîte.
	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Mise à l'échelle uniforme par rapport au centre de la diagonale
	4. Mise à l'échelle uniforme par rapport au centre de la diagonale
	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	5. Mise à l'échelle non uniforme suivant l'axe rouge par rapport au centre
	5. Mise à l'échelle non uniforme suivant l'axe rouge par rapport au centre
	e Posez le curseur sur une poignée située au centre d'une face de la boîte.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	6. Mise à l'échelle uniforme par rapport au point opposé
	6. Mise à l'échelle uniforme par rapport au point opposé
	e Posez le curseur sur une poignée située au centre d'une face de la boîte.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	s

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	7. Mise à l'échelle non uniforme suivant les axes rouge, vert et bleu par rapport au point opposé
	7. Mise à l'échelle non uniforme suivant les axes rouge, vert et bleu par rapport au point opposé
	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	s

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	8. Mise à l'échelle non uniforme suivant les axes rouge, vert et bleu par rapport au centre
	8. Mise à l'échelle non uniforme suivant les axes rouge, vert et bleu par rapport au centre
	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte.
	e Maintenez enfoncées les touches 
	s
	C
	o

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	9. Mise à l'échelle uniforme par rapport au centre
	9. Mise à l'échelle uniforme par rapport au centre
	e Posez le curseur sur une poignée située au centre d'une face de la boîte.
	e Maintenez enfoncée les touches 
	s
	C
	o

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	10. Mise à l'échelle par saisie de valeurs numériques
	10. Mise à l'échelle par saisie de valeurs numériques
	Exemple
	Soit un rectangle de 2m sur 3m. Nous allons représenter ce rectangle à une échelle de 2.
	e Sélectionnez l'outil 
	Échelle 
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur et relâchez la souris. Il se présente alors trois options de saisie dans la barre d'outils 
	Mesures

	Première option
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Troisième option
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour donner une mesure précise à un élément vous pouvez aussi saisir une valeur mais en la faisant suivre par une unité de mesure. Par exemple, si vous utilisez l’outil 
	Pour donner une mesure précise à un élément vous pouvez aussi saisir une valeur mais en la faisant suivre par une unité de mesure. Par exemple, si vous utilisez l’outil 
	Échelle




	E. Réaliser une symétrie par rapport à un plan
	E. Réaliser une symétrie par rapport à un plan
	Il existe deux méthodes pour réaliser une symétrie dans SketchUp.
	1. Première méthode
	1. Première méthode
	e Sélectionnez l'entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Échelle 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une des poignées vertes se trouvant au milieu d'une des faces de la boîte. Cette poignée doit se situer sur un axe orthogonal au plan de symétrie souhaité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Retournez l'entité à l'aide de la souris jusqu'à une valeur de -1,00 comme facteur d'échelle dans la fenêtre de mesure ou saisissez la valeur -1,00 au clavier.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour effectuer une symétrie par rapport au centre de la boîte, il faut enfoncer la touche 
	Pour effectuer une symétrie par rapport au centre de la boîte, il faut enfoncer la touche 
	C



	2. Deuxième méthode
	2. Deuxième méthode
	e Sélectionnez l'entité.
	e Effectuez un clic droit.
	Le menu contextuel s'affiche, pointez l’option 
	Retourner le long de

	–  Direction de l'axe bleu : symétrie par rapport au plan x,y
	–  Direction de l'axe bleu : symétrie par rapport au plan x,y
	–  Direction de l'axe bleu : symétrie par rapport au plan x,y

	– Direction de l'axe rouge : symétrie par rapport au plan y,z.
	– Direction de l'axe rouge : symétrie par rapport au plan y,z.

	–  Direction de l'axe vert : symétrie par rapport au plan x,z
	–  Direction de l'axe vert : symétrie par rapport au plan x,z


	Si vous souhaitez établir une symétrie par rapport à un plan de symétrie non parallèle à ceux définis par les axes, il faut placer provisoirement le système d'axes sur ce plan.
	Il existe un plugin téléchargeable gratuitement qui autorise les symétries avec copies selon un plan choisi. Il s’appelle 
	Il existe un plugin téléchargeable gratuitement qui autorise les symétries avec copies selon un plan choisi. Il s’appelle 
	Mirror
	SketchUcation




	F. Effacer et supprimer une entité
	F. Effacer et supprimer une entité
	Il existe deux icônes 
	Effacer
	Supprimer
	Édition
	Effacer
	Outils

	1. Suppression d'une arête, d'une face, d'un groupe ou d'un composant
	1. Suppression d'une arête, d'une face, d'un groupe ou d'un composant
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>
	S
	Édition
	Supprimer

	L'effacement d'une face ne supprime pas les arêtes qui l'englobent.
	L'effacement d'une face ne supprime pas les arêtes qui l'englobent.


	2. Suppression d'une arête, d'un groupe ou d'un composant
	2. Suppression d'une arête, d'un groupe ou d'un composant
	e Cliquez sur l'icône 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>
	E
	Outils
	Effacer

	e Cliquez sur l'entité à supprimer.

	3. Suppression étendue
	3. Suppression étendue
	Pour supprimer plusieurs entités sans avoir à cliquer à chaque fois sur ces dernières, procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Survolez avec le curseur les entités à supprimer pour les sélectionner. Celles-ci apparaissent en surbrillance.
	e Relâchez le bouton lorsque toutes les entités sont sélectionnées. Ces dernières disparaissent.


	G. Éclater une entité
	G. Éclater une entité
	Pour éclater une entité il faut que cette dernière soit un groupe, un composant, une courbe (arc de cercle ou courbe dessinée avec l'outil 
	Main levée

	e Sélectionnez l'entité à éclater.
	e Effectuez un clic droit. 
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche choisissez 
	Éclater

	Si l'entité est un groupe ou un composant composé de plusieurs groupes et/ou composants, ces derniers ne seront pas affectés par l'éclatement (voir le chapitre Hiérarchisation par groupes et composants). Il faudra les éclater séparément.
	Si l'entité est un groupe ou un composant composé de plusieurs groupes et/ou composants, ces derniers ne seront pas affectés par l'éclatement (voir le chapitre Hiérarchisation par groupes et composants). Il faudra les éclater séparément.


	H. Réaliser une intersection d'entités
	H. Réaliser une intersection d'entités
	Les volumes étant creux dans SketchUp, il n'est possible de réaliser que des intersections de faces.
	L'intersection se matérialise par le tracé de lignes sur les faces qui s'intersectent.
	e Sélectionnez les entités dont vous voulez révéler l'intersection. 
	e Par un clic droit, via le menu contextuel, activez la fonction 
	Intersection des faces
	Édition
	Intersection des faces

	Avec le modèle : l'intersection s'effectue entre les entités sélectionnées et le reste du modèle.
	Avec le modèle

	Avec la sélection : l'intersection s'effectue seulement entre les entités sélectionnées.
	Avec la sélection

	Exemple
	Intersection entre les faces d'un parallélépipède et d'un cylindre. L'intersection se dessine sur les faces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple
	Intersection entre deux groupes, un parallélépipède et un cylindre. Les groupes restent indépendants de l'intersection. L'intersection se traduit par des lignes qui restent indépendantes des faces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	Hiérarchisation par groupes et composants
	Hiérarchisation par groupes et composants
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Créer et gérer les groupes
	A. Créer et gérer les groupes
	1. Créer un groupe
	1. Créer un groupe
	Dans SketchUp, il est possible de regrouper des entités par commodité de modélisation mais aussi pour alléger la taille du fichier. Pour former un groupe, il faut deux entités au minimum. Une entité courbe constituée par plusieurs segments ou ...
	Pour créer un groupe, il existe deux options :
	Première option
	Première option

	e Sélectionnez les entités.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Créer un groupe

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Sélectionnez les entités.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche. 
	e Choisissez 
	Créer groupe

	Nommer un groupe
	e Placez le curseur sur le groupe
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche. 
	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité

	e Saisissez un nom pour le groupe dans le champ prévu à cet effet.

	2. Modifier un groupe
	2. Modifier un groupe
	Pour modifier un groupe, procédez de la façon suivante :
	Première option
	e Placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Modifier le groupe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	e Double cliquez sur le groupe à modifier.
	Dans les deux options, une boîte englobante en pointillés s'affiche autour du groupe et le place hors du contexte de votre modèle. Cela indique que le groupe est prêt à être modifié.
	Dans les deux options, une boîte englobante en pointillés s'affiche autour du groupe et le place hors du contexte de votre modèle. Cela indique que le groupe est prêt à être modifié.

	e Effectuez les modifications.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour fermer le groupe, appuyez sur la touche 
	e
	Édition
	Fermer le groupe/composant

	Transformer un groupe en composant
	e Pour transformer un groupe en composant, placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Créer un composant

	Réinitialiser l'échelle d'un groupe
	Après l'utilisation de l'outil 
	Échelle

	e Placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Réinitialiser l'échelle

	Gestion du contexte de modification
	Lorsque vous éditez un groupe (ou un composant) celui-ci s'affiche de manière isolée par rapport au contexte du modèle. SketchUp vous permet de paramétrer cet affichage.
	e Passez par la rubrique 
	Composants
	Infos sur le modèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Modifications de composants/groupes : permet lorsque vous éditez un composant de gérer l'affichage des copies de ce composant ainsi que le reste du modèle.
	Modifications de composants/groupes

	e Déplacez les curseurs vers la gauche pour atténuer l'affichage des composants similaires et du reste du modèle. Déplacez les curseurs vers la droite pour réduire les différences d'affichage entre les composants similaires, le reste du modèle...
	e Pour occulter les composants similaires et le reste du modèle pendant l'édition d'un composant, cochez respectivement les cases 
	Masquer
	Affichage
	Modification du composant
	Masquer les composants similaires
	Affichage
	Modification du composant
	Masquer le reste du modèle

	Axes du composant : permet d'afficher de manière permanente dans la zone de dessin, les axes des groupes et des composants même lorsqu'ils ne sont pas édités.
	Axes du composant

	e Cochez la case 
	Afficher les axes du composant

	Exemple de l'édition d'un composant selon des valeurs d'estompage données
	Dans l'illustration de gauche les copies du composant et le modèle ont été foncés au maximum. Le composant édité se détache par rapport à son contexte (les copies du composant et le reste du modèle). Dans l'illustration de droite ces mêmes ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Verrouillage et déverrouillage de groupe
	3. Verrouillage et déverrouillage de groupe
	Il arrive de supprimer par mégarde des groupes surtout lorsqu'on travaille sur de grands modèles. Pour éviter cela, sans avoir à les mettre sur un calque invisible, il est intéressant de les verrouiller afin de pouvoir travailler en toute séré...
	Infos sur l'entité

	Verrouiller un groupe
	Pour verrouiller un groupe, vous avez deux options :
	Première option
	Première option

	e Sélectionnez le groupe.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Verrouiller

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Verrouiller

	Déverrouiller un groupe
	Pour déverrouiller un groupe, vous avez deux options :
	Première option
	Première option

	e Sélectionnez le groupe.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Déverrouiller

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Déverrouiller

	La couleur de la surbrillance est gérée dans la rubrique 
	La couleur de la surbrillance est gérée dans la rubrique 
	Paramètres de modélisation 
	<GRAPHIQUE>
	Édition
	Styles



	4. Opérations sur les groupes solides
	4. Opérations sur les groupes solides
	Pour utiliser les fonctions suivantes, la version Pro est nécessaire.
	SketchUp ne permet pas les opérations booléennes puisque les volumes générés sont creux. Mais il est possible de simuler ces opérations grâce à la barre d’outils 
	Solides

	e Pour afficher la barre d'outils 
	Solides
	Affichage
	Barres d'outils
	Solides
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'utilisation de cette barre d'outils est soumise à la condition que les solides soient des groupes ou des composants formant un volume unique et complètement fermé. Lorsqu'un groupe ou un composant possède ces propriétés, on l'appelle groupe s...
	e Placez le curseur sur le groupe ou le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité
	Groupe solide

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour effectuer une opération sur les groupes ou composants il existe deux options possibles :
	Première option
	Première option

	e Cliquez sur l'icône de l'outil puis sélectionnez les solides.
	Deuxième option
	Deuxième option

	e Sélectionnez d'abord les solides puis cliquez sur l'icône de l'outil.
	Les opérations permises sur les groupes solides et les composants solides sont au nombre de six.
	Les opérations permises sur les groupes solides et les composants solides sont au nombre de six.

	Enveloppe externe 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération permet d'additionner les solides pour former un volume unique où seules les faces externes sont conservées. Elle est possible sur plusieurs solides à la fois. Elle est très utile pour la modélisation en vue de l’impression 3D. 
	Exemple d'une opération 
	Enveloppe externe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Intersection 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération permet de réaliser une intersection entre deux solides. Les solides utilisés pour l'opération sont supprimés, seule la résultante de l'intersection entre les solides est conservée.
	Exemple d'une opération Intersection sur un cube et un cylindre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Union 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération est identique à l'opération 
	Enveloppe externe

	Soustraire 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération soustrait le premier solide sélectionné au deuxième. Elle est uniquement possible sur deux solides à la fois.
	Exemple d'une opération de soustraction d'un cube par rapport à un cylindre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Découper 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération permet de découper le deuxième solide sélectionné selon le volume du premier. Elle est uniquement possible sur deux solides à la fois.
	Exemple d'une opération de découpage d'un cube par rapport à un cylindre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Diviser 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération permet de réaliser l'intersection de deux solides de manière à en former trois. La résultante de l'intersection entre les solides devient un solide à part entière. Les solides intersectés sont conservés mais amputés. Elle es...
	Exemple d'une opération de division d'un cube et d'un cylindre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Hormis l'opération 
	Hormis l'opération 
	Enveloppe externe




	B. Les composants
	B. Les composants
	À l'instar des groupes, les composants permettent de réunir plusieurs entités en un seul élément pour faciliter la modélisation d'éléments répétitifs mais aussi pour alléger la taille du fichier. Le logiciel contient des bibliothèques de ...
	1. Présentation de la fenêtre Composants
	1. Présentation de la fenêtre Composants
	e Pour afficher la fenêtre 
	Composants
	Fenêtre
	Composants

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre est constituée d'une partie supérieure et de trois onglets : l'onglet 
	La fenêtre est constituée d'une partie supérieure et de trois onglets : l'onglet 
	Sélectionner
	Édition
	Statistiques


	La partie supérieure
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vignette qui permet d'afficher une représentation en miniature du composant sélectionné dans l’onglet Sélectionner.
	Vignette qui permet d'afficher une représentation en miniature du composant sélectionné dans l’onglet 
	Sélectionner



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Affiche le nom du composant sélectionné ainsi qu'une brève description.
	Affiche le nom du composant sélectionné ainsi qu'une brève description.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'affichage du panneau de sélection secondaire qui autorise les opérations de glisser-déposer avec l’onglet Sélectionner. Ce bouton se présente alternativement sous la forme d’un + ou d’un -.
	Permet de gérer l'affichage du panneau de sélection secondaire qui autorise les opérations de glisser-déposer avec l’onglet 
	Sélectionner






	Onglet Sélectionner
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir par un menu déroulant le type d'affichage des collections de composants (Petites vignettes, Grandes vignettes, Détails, Liste) et de rafraîchir la liste.
	Permet de choisir par un menu déroulant le type d'affichage des collections de composants (
	Petites vignettes
	Grandes vignettes
	Détails
	Liste



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir par un menu déroulant la ou les collections de composants à afficher dans l'onglet Sélectionner. Le menu déroulant affiche également la liste des bibliothèques que vous avez placées en favoris. L'icône représentée par une ...
	Permet de choisir par un menu déroulant la ou les collections de composants à afficher dans l'onglet 
	Sélectionner



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet en saisissant un nom au clavier et en cliquant sur l'icône Rechercher représentée par la loupe, de chercher un modèle ou composant dans la banque d'images 3D Warehouse. Nécessite une connexion à Internet.
	Permet en saisissant un nom au clavier et en cliquant sur l'icône 
	Rechercher



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Donne accès à un menu déroulant : 
	Donne accès à un menu déroulant : 
	Ouvrir ou créer une collection locale : permet de choisir ou de créer un dossier contenant des composants (collection) et d’afficher son contenu dans l’onglet 
	Ouvrir ou créer une collection locale
	Sélectionner

	Enregistrer comme collection locale : permet de créer ou sélectionner un dossier de collections. Les composants du modèle seront sauvegardés dans ce dossier.
	Enregistrer comme collection locale

	Conditions d’utilisation de 3D Warehouse : affiche la page Internet fixant les règles d’utilisation des composants disponibles sur 3D Warehouse.
	Conditions d’utilisation de 3D Warehouse

	Développer : permet d’afficher les composants et les sous-composants qui les constituent.
	Développer

	Purger les éléments inutilisés : permet de supprimer les composants non utilisés dans le modèle. La liste ainsi purgée contribue à réduire la taille du fichier.
	Purger les éléments inutilisés



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Affiche le nom de la collection de composants visible dans l'onglet Sélectionner. Les flèches permettent de se déplacer vers l'avant ou l'arrière de l'historique de navigation.
	Affiche le nom de la collection de composants visible dans l'onglet 
	Sélectionner






	Onglet Édition
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Rubrique Alignement
	Rubrique Alignement
	Rubrique Alignement


	Après avoir sélectionné un composant dans l’onglet 
	Sélectionner
	Liaison

	Aucune : le composant peut être inséré sur tout type de face (horizontale, verticale, inclinée) mais il restera toujours horizontal par rapport au plan formé par les axes rouge et vert du modèle. Les axes rouge et vert du composant resteront donc 
	Aucune

	N’importe lequel : le composant peut être inséré sur tout type de face (horizontale, verticale, inclinée) de manière à ce que le plan formé par les axes rouge et vert du composant soit toujours parallèle à la face d'insertion.
	N’importe lequel

	Horizontal : le composant ne peut être inséré que sur une face horizontale de manière à ce que le plan formé par les axes rouge et vert du composant soit parallèle à la face d'insertion.
	Horizontal

	Vertical : le composant ne peut être inséré que sur une face verticale de manière à ce que le plan formé par les axes rouge et vert du composant soit parallèle à la face d'insertion.
	Vertical

	Inclinée : le composant ne peut être inséré que sur une face inclinée, le plan formé par les axes rouge et vert du composant est toujours incliné et parallèle à la face d'insertion.
	Inclinée

	Les trois propriétés suivantes s'activent en cochant la case correspondante.
	Découper l’ouverture : permet de découper une ouverture dans la face sur laquelle vous insérez le composant. 
	Découper l’ouverture

	Toujours faire face à la caméra : permet d'afficher le plan formé par l'axe rouge et bleu du système d'axes du composant toujours face à la caméra. Ne fonctionne que si vous avez choisi 
	Toujours faire face à la caméra
	Aucune
	Liaison

	Ombres face au soleil : si la case 
	Ombres face au soleil
	Toujours faire face à la caméra

	Rubrique Chargé depuis
	Rubrique Chargé depuis
	Rubrique Chargé depuis


	Elle indique l'emplacement du composant sur votre ordinateur (dossier). Pour recharger le composant ou le remplacer par un autre, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Onglet Statistiques
	Après avoir sélectionné un composant dans l’onglet 
	Sélectionner

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L’onglet 
	L’onglet 
	Statistiques

	–  L’option de menu 
	–  L’option de menu 
	–  L’option de menu 
	Toute la géométrie
	Développer


	–  L’option de menu 
	–  L’option de menu 
	Composants


	–  La case 
	–  La case 
	Développer



	La liste de statistiques du modèle affiche en outre le nombre de copies de composant.

	e Pour englober les sous-composants dans le décompte, cochez la case 
	Développer


	2. Insérer un composant
	2. Insérer un composant
	Pour insérer un composant, procédez de la façon suivante :
	e Cliquez sur l'onglet 
	Sélectionner
	Composants

	e Cliquez sur la vignette d'un composant et déplacez le curseur vers la zone de dessin. Le composant apparaît au bout du curseur qui prend la forme d'une croix à quatre flèches. Le composant se déplace avec le curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin pour insérer le composant.
	L'insertion d'un composant dépend de l'alignement qui aura été déterminé lors de sa création. Par exemple, un composant ayant un alignement vertical ne pourra pas être inséré sur une face horizontale du modèle. En revanche, les composants p...
	N'importe quel fichier SketchUp peut être inséré en tant que composant dans le modèle sur lequel vous êtes en train de travailler. Mais dans ce cas, seuls la volumétrie, les coupes et les effets de matière sont importés.
	N'importe quel fichier SketchUp peut être inséré en tant que composant dans le modèle sur lequel vous êtes en train de travailler. Mais dans ce cas, seuls la volumétrie, les coupes et les effets de matière sont importés.


	3. Créer un composant
	3. Créer un composant
	Les composants obéissent aux mêmes règles de formation que les groupes, c’est-à-dire qu’il faut deux entités au minimum pour former un composant. Un composant peut aussi être formé par l'addition de groupes et/ou de composants. 
	Pour créer un composant procédez de la façon suivante :
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur l'icône 
	Créer un composant 
	<GRAPHIQUE>
	Édition
	Créer un composant
	Créer un composant
	G
	Créer un composant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la rubrique 
	Général
	Nom
	Description

	Dans la rubrique 
	Alignement

	Première option
	e Acceptez le type de liaison 
	Aucune

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	e Choisissez un type de liaison dans le menu déroulant : 
	Aucune
	N’importe lequel
	Horizontal
	Vertical
	Inclinée

	e Définissez un autre système d'axes en cliquant sur le bouton 
	Définir les axes du composant
	Aucune

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Après avoir placé les axes, continuez de la manière suivante :
	e Cochez la case 
	Remplacer la sélection par le composant

	Même si vous ne cochez pas cette case, le composant sera créé mais il faudra aller le chercher dans l’onglet 
	Sélectionner

	e Cliquez sur le bouton 
	Créer

	Exemple
	Composant réalisé à partir de quatre arêtes et dont la case 
	Découper l’ouverture

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple de manipulation de la fonction 
	Toujours faire face à la caméra

	Dans le premier cas à gauche la case 
	Toujours faire face à la caméra

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple de manipulation de la fonction 
	Ombres face au soleil

	Dans le premier cas à gauche la case 
	Ombres face au soleil

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Modifier et gérer les composants
	4. Modifier et gérer les composants
	a. Modifier la géométrie et les axes du composant
	a. Modifier la géométrie et les axes du composant
	Modifier la géométrie et les axes d'un composant
	Pour modifier la géométrie et les axes d'un composant, deux options sont possibles :
	Première option
	Première option
	Première option


	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Modifier le composant

	Deuxième option
	Deuxième option
	Deuxième option


	e Double cliquez sur le composant.
	Dans les deux cas, une boîte englobante en pointillés s'affiche autour du composant. Continuez de la manière suivante :
	e Modifiez la géométrie du composant.
	e Cliquez sur le menu 
	Outils
	Axes
	Modifier les axes
	Axes
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une nouvelle origine et placez les axes.
	e Appuyez sur la touche 
	e
	Édition
	Fermer le groupe/composant

	Modifier uniquement les axes d'un composant
	e Pour modifier uniquement les axes du composant, placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Modifier les axes

	Réinitialiser l'échelle d'un composant
	Après l'utilisation de l'outil 
	Mettre à l'échelle

	Première option : redonner au composant sa forme d'origine
	Première option : redonner au composant sa forme d'origine
	Première option : redonner au composant sa forme d'origine


	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Réinitialiser l'échelle

	Deuxième option : substituer la nouvelle forme du composant à l'ancienne
	Deuxième option : substituer la nouvelle forme du composant à l'ancienne
	Deuxième option : substituer la nouvelle forme du composant à l'ancienne


	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Mettre la définition à l'échelle

	Modifier l'alignement d'un composant
	e Pour modifier l'alignement d'un composant, cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Composants

	e Cliquez sur un composant dans la liste de l'onglet 
	Sélectionner

	e Cliquez sur l'onglet 
	Édition

	e Cliquez dans la liste déroulante 
	Liaison
	Alignement


	b. Remplacer un composant par un autre
	b. Remplacer un composant par un autre
	Il est possible de remplacer toutes les copies d'un composant dans le modèle par une nouvelle version ou par un autre composant. Cela est particulièrement pratique lorsqu'il s'agit de remplacer des éléments répétitifs tels que des arbres ou des...
	Pour remplacer un composant, vous avez deux options :
	Première option
	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Recharger
	Ouvrir

	e Sélectionnez un composant parmi vos dossiers. Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Choisissez un composant dans un dossier.
	Deuxième option
	e Affichez la fenêtre 
	Composants

	e Sélectionnez le composant dans l'onglet 
	Sélectionner
	Composants

	e Cliquez sur l'onglet 
	Édition
	Composants

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Chargé depuis
	Ouvrir

	e Sélectionnez un composant parmi vos dossiers. Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Choisissez un composant dans un dossier.

	c. Sauvegarder un composant
	c. Sauvegarder un composant
	Au cours de la modélisation, il peut être intéressant de sauvegarder un composant afin de le réutiliser plus tard dans le but de créer votre propre collection de composants ou pour qu'un collaborateur puisse y travailler sur un autre poste de tr...
	Pour sauvegarder un composant, procédez de la façon suivante :
	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Enregistrer sous
	Enregistrer sous

	e Donnez un nom au fichier, choisissez un dossier de destination et cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	Vous pouvez aussi sauvegarder un composant en effectuant une opération glisser- déposer de l’onglet 
	Vous pouvez aussi sauvegarder un composant en effectuant une opération glisser- déposer de l’onglet 
	Sélectionner
	Composants

	L’ensemble d’un modèle SketchUp peut être inséré comme composant. Pour régler l’alignement d’un modèle destiné à être inséré, il faut passer par la rubrique 
	Fichier
	Infos sur le modèle



	d. Rendre un composant unique
	d. Rendre un composant unique
	Après avoir réalisé des copies d'un composant, il se peut qu'une des copies doive être légèrement différente des autres. Pour cela il est judicieux de rendre une des copies du composant unique.
	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Rendre unique


	e. Verrouillage et déverrouillage de composant
	e. Verrouillage et déverrouillage de composant
	De la même manière qu'il est possible de verrouiller un groupe, vous pouvez verrouiller un composant. Lorsqu'un composant est verrouillé il ne peut subir aucune altération de sa géométrie. En outre, les paramètres disponibles dans la boîte de...
	Infos sur l'entité

	Verrouiller un composant
	e Pour verrouiller un composant, sélectionnez le composant.
	e Cliquez sur le menu 
	Édition
	Verrouiller
	Verrouiller

	Lorsque vous sélectionnez un composant verrouillé, sa couleur de surbrillance est différente que lorsque vous sélectionnez un composant déverrouillé. La couleur de la surbrillance est gérée dans les 
	Paramètres de modélisation
	Édition
	Styles

	Déverrouiller un composant
	e Pour déverrouiller un composant, sélectionnez le composant.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Déverrouiller
	Déverrouiller


	f. Détacher un composant
	f. Détacher un composant
	Lorsque vous téléchargez des composants via la banque d'images 3D Warehouse de Google (voir le chapitre Importation de documents), il peut arriver que ces derniers soient contraints sur le plan horizontal et que vous ayez du mal à les déplacer da...
	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Cliquez sur 
	Détacher


	g. Déplacer un composant
	g. Déplacer un composant
	Pour déplacer facilement un composant, procédez ainsi :
	e Activez l’outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point par lequel vous souhaitez déplacer le composant.
	e Cliquez sur 
	Caméra
	Vues standard

	Nous allons considérer que vous voulez déplacer le composant dans le plan horizontal :
	e Choisisez le vue 
	Dessus

	e Contraignez les déplacements en appuyant une fois sur la flèche de droite ou gauche du pavé numérique. 
	e Déplacez la souris et cliquez ou saisissez une valeur et validez.


	5. Les composants dynamiques
	5. Les composants dynamiques
	a. Trouver et utiliser les composants dynamiques
	a. Trouver et utiliser les composants dynamiques
	Les composants dynamiques sont des composants sur lesquels vous pouvez exercer une interaction soit en les manipulant en cliquant dessus ou en utilisant un outil SketchUp, soit en les paramétrant par saisie de valeurs. Les composants dynamiques peuv...
	Dans la fenêtre 
	Composants

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour activer la barre d'outils 
	Composants dynamiques
	Affichage
	Barres d'outils
	Composants dynamiques
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Interaction sur les composants
	Exemple du composant Steve
	e Cliquez sur l'icône 
	Interagir avec les composants dynamiques 
	<GRAPHIQUE>

	e Pointez avec le curseur sur le composant Steve pour faire apparaître une info-bulle :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple du composant Sang
	e Sélectionnez le composant 
	Sang

	e Cliquez sur l'icône 
	Options du composant 
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre
	Options du composant
	Composants dynamiques
	Options du composant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le champ 
	Try to color Sang’s shirt

	e Cliquez sur le bouton 
	Appliquer

	Certains composants dynamiques, tel que le composant Sang, sont paramétrables via les fonctions 
	Interagir avec les composants dynamiques
	Options du composant
	Mettre à l'échelle

	Exemple
	Composant dynamique 
	Clôture

	Le nombre et la taille des montants augmentent en fonction de la longueur modifiée par la mise à l’échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Gérer les attributs et les modifications des composants
	Pour afficher ou modifier les attributs d'un composant dynamique ou pour en créer un, suivez les indications suivantes :
	e Sélectionnez un composant.
	e Cliquez sur l'icône 
	Attributs du composant 
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre
	Attributs du composant
	Composants dynamiques
	Attributs du composant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour renommer le composant, double cliquez sur son nom. La fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un nouveau nom et confirmez en cliquant sur le bouton 
	OK

	e Pour rajouter des attributs à un composant, cliquez sur le signe plus (+) situé devant le nom du composant. Cliquez par exemple sur le signe plus (+) placé devant 
	Immeuble

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un attribut dans la liste ou saisissez un nom personnalisé dans le champ prévu à cet effet.
	e Cliquez par exemple sur 
	Taille

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre se présente alors ainsi :
	La fenêtre se présente alors ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez sur un attribut pour l'éditer :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'onglet 
	Fonctions

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une fonction dans la liste et cliquez sur le bouton 
	Insérer

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour choisir les unités et la règle d'affichage des attributs, cliquez sur l'attribut. 
	e Cliquez sur l'icône 
	Détails 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez les unités et la règle d'affichage dans les menus déroulants prévus à cet effet et cliquez sur le bouton 
	Appliquer

	Remplacer un composant dynamique (version Pro)
	Pour effectuer cette manipulation, la version Pro est nécessaire.
	e Pour remplacer un composant dynamique par un autre, placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Composants dynamiques
	Échanger de composant


	b. Créer un composant dynamique
	b. Créer un composant dynamique
	Nous vous proposons de créer votre propre composant dynamique. Pour ce faire nous allons prendre l'exemple d'une fenêtre. Vous pourrez adapter ce modèle en fonction de vos besoins. Avant de créer le composant, nous allons dessiner les sous-compos...
	Echelle

	Procédez comme suit :
	e Avec les outils 
	Rectangle
	Pousser/Tirer

	– un montant gauche : 7cm X 7cm X 110cm
	– un montant gauche : 7cm X 7cm X 110cm
	– un montant gauche : 7cm X 7cm X 110cm

	– un montant droit : 7cm X 7cm X 110cm
	– un montant droit : 7cm X 7cm X 110cm

	– une traverse basse : 7cm X 114cm X 7cm
	– une traverse basse : 7cm X 114cm X 7cm

	– une traverse haute : 7cm X 114cm X 7cm
	– une traverse haute : 7cm X 114cm X 7cm

	– un vitrage : 100cm X 110cm (le vitrage est un plan vertical situé dans l'axe de la fenêtre)
	– un vitrage : 100cm X 110cm (le vitrage est un plan vertical situé dans l'axe de la fenêtre)


	e Transformez ces cinq éléments en cinq composants distincts.
	e Donnez-leur les noms ci-après : 
	Montant_gauche
	Montant_droit
	Traverse_basse
	Traverse_haute
	Vitrage

	e Sélectionnez tous les composants et transformez-les en un unique composant nommé 
	Fenêtre_Dynamique

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Affichez la barre d'outils 
	Composants dynamiques

	e Sélectionnez le composant fenêtre ainsi créé et cliquez sur le bouton 
	Attributs du composant 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Remplissez les différents champs comme indiqué sur l'image ci-dessous :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour rendre le composant étirable dans les deux directions souhaitées, nous avons ajouter l'attribut de comportement 
	Scale Tool

	e Paramétrez le composant ainsi :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour les sous-composants, nous avons essentiellement utilisé deux attributs : 
	Position
	Taille
	“=NOM_DU_COMPOSANT!LenX-10”

	– qu'on appelle le composant : NOM_DU_COMPOSANT!
	– qu'on appelle le composant : NOM_DU_COMPOSANT!
	– qu'on appelle le composant : NOM_DU_COMPOSANT!

	– qu'on appelle la longueur en X du composant appelé : LenX
	– qu'on appelle la longueur en X du composant appelé : LenX

	– et qu'on soustrait 10 à cette longueur.
	– et qu'on soustrait 10 à cette longueur.


	Pour étirer la fenêtre, procédez comme suit :
	e Utilisez l'outil 
	Échelle 
	<GRAPHIQUE>

	Pour donner une longueur précise à la fenêtre, procédez ainsi :
	e Cliquez sur une poignée et déplacez la souris.
	e Saisissez la longueur souhaitée et validez par 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre étant constituée de quatre parties, certains traits situés dans les angles peuvent paraître disgracieux. 
	La fenêtre étant constituée de quatre parties, certains traits situés dans les angles peuvent paraître disgracieux. 

	Pour améliorer l'esthétique de la fenêtre, procédez ainsi :
	e Entrez dans chacun des sous-composants et masquez les arêtes souhaitées de manière à obtenir ceci :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>





	Contrôle et optimisation de la modélisation
	Contrôle et optimisation de la modélisation
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Créer des guides et des points de guidage
	A. Créer des guides et des points de guidage
	SketchUp permet de créer des guides qui sont des lignes discontinues infinies facilitant la modélisation.
	Pour créer des guides (lignes infinies), vous pouvez utiliser l'outil 
	Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	Rapporteur 
	<GRAPHIQUE>
	Construction

	Pour créer des points de guidage (segments), vous devez utiliser l'outil 
	Mètre
	<GRAPHIQUE>

	Les guides et les points de guidage sont représentés sur l'écran par des lignes discontinues de couleur noire par défaut (la couleur est paramétrable via l'onglet 
	Édition
	Styles
	Paramètres de modélisation

	1. Créer des guides
	1. Créer des guides
	a. Créer des guides parallèles à une ligne, un axe ou un guide existant
	a. Créer des guides parallèles à une ligne, un axe ou un guide existant
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Cliquez sur une ligne, par exemple, pour générer un guide parallèle à celle-ci.
	e Déplacez le curseur pour choisir un sens de décalage.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une distance de décalage au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La distance de décalage du guide par rapport à la ligne peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir ci-dessous). Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	La distance de décalage du guide par rapport à la ligne peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir ci-dessous). Dans les deux cas, cliquez pour valider.

	Il est possible de créer des guides parallèles à une ligne, à un axe ou à un guide existant.
	Il est possible de créer des guides parallèles à une ligne, à un axe ou à un guide existant.


	b. Créer des guides passant par deux points donnés
	b. Créer des guides passant par deux points donnés
	Effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Cliquez sur l'extrémité d'une entité.
	e Maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Cliquez sur l'extrémité d'une autre entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton gauche.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Créer des guides par rapport à un axe
	c. Créer des guides par rapport à un axe
	Effectuez la manipulation suivante :
	Cliquez sur l'icône 
	Rapporteur 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Rapporteur

	e Positionnez votre rapporteur sur un plan orthogonal à l'axe de rotation.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur un point situé sur l'axe de rotation et appartenant au guide à créer.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez la touche 
	s

	e Cliquez sur un deuxième point pour aligner la base du rapporteur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur vers le côté souhaité (dans l'exemple vers la droite). Entrez l'angle de guidage au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'angle de guidage peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir ci-après). Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	L'angle de guidage peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir ci-après). Dans les deux cas, cliquez pour valider.



	2. Créer des points de guidage
	2. Créer des points de guidage
	Effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Cliquez sur l'extrémité d'une arête.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur pour choisir un sens de décalage.
	e Entrez une distance de décalage au clavier.
	e Validez en enfonçant la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La distance de décalage du point de guidage par rapport à la ligne peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir le chapitre Le dessin en 2D). Dans les deux cas, cliquez pour valider
	La distance de décalage du point de guidage par rapport à la ligne peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir le chapitre Le dessin en 2D). Dans les deux cas, cliquez pour valider


	3. Gérer l’affichage des guides et des points de guidage
	3. Gérer l’affichage des guides et des points de guidage
	Pour désactiver l’affichage des guides, procédez ainsi :
	e Décochez 
	Guides
	Affichage

	Pour supprimer tous les guides, procédez ainsi :
	e Passez par le menu 
	Édition
	Supprimer les guides



	B. Mesurer les distances
	B. Mesurer les distances
	Effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Maintenez enfoncée la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur l'extrémité d'une entité.
	e Déplacez la souris.
	e Cliquez sur l'extrémité d'une autre entité.
	La distance s'affiche dans la barre d'outils 
	La distance s'affiche dans la barre d'outils 
	Mesures
	Infos sur le modèle



	C. Mesurer les angles
	C. Mesurer les angles
	Effectuez la manipulation suivante :
	Cliquez sur l'icône 
	Rapporteur 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Rapporteur

	e Maintenez enfoncée la touche 
	C
	o

	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur l'extrémité d'une entité.
	e Déplacez la souris.
	e Cliquez sur l'extrémité d'une autre entité.
	La valeur de l'angle s'affiche en degré dans la barre d'outils 
	La valeur de l'angle s'affiche en degré dans la barre d'outils 
	Mesures



	D. Estimer les surfaces
	D. Estimer les surfaces
	SketchUp vous permet de réaliser une estimation des surfaces en mètre carré (arrondis à deux chiffres après la virgule).
	e Effectuez un clic droit sur l'entité. Dans le menu contextuel qui s'affiche choisissez 
	Surface

	Sélection : affiche une fenêtre indiquant la surface totale de toutes les faces sélectionnées.
	Sélection

	Calque : affiche une fenêtre indiquant la surface totale des faces situées sur le même calque.
	Calque

	Matière : affiche une fenêtre indiquant la surface totale des faces sur lesquelles est appliquée la même matière.
	Matière

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Pour estimer les surfaces il est également possible d'activer la fenêtre 
	Pour estimer les surfaces il est également possible d'activer la fenêtre 
	Infos sur l'entité



	E. Mettre l'ensemble du modèle à l'échelle
	E. Mettre l'ensemble du modèle à l'échelle
	Lorsque vous débutez une modélisation il se peut que vous le fassiez sans prêter attention à son échelle, comme si vous dessiniez sur une feuille de papier.
	SketchUp a prévu un outil vous permettant de redimensionner le modèle à partir d'une distance de référence. Pour mettre rapidement votre modèle à l'échelle, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o

	e Choisissez une distance de référence, par exemple la hauteur de marche d'un escalier. Dans notre exemple cette hauteur vaut 0,45m.
	e Cliquez à une extrémité de la marche puis à l'autre. La barre d'outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une nouvelle valeur. Par exemple 
	0,17

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous signale que les composants présents dans votre modèle ne seront pas mis à l'échelle. Ce n'est pas le cas des groupes.
	SketchUp vous signale que les composants présents dans votre modèle ne seront pas mis à l'échelle. Ce n'est pas le cas des groupes.

	e Confirmez en cliquant sur le bouton 
	Oui

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	F. Créer et gérer des calques
	F. Créer et gérer des calques
	Comme la plupart des logiciels de conception et dessin assistés par ordinateur, SketchUp possède un éditeur de calques. Cependant, dans SketchUp les calques ont des propriétés différentes. Les calques permettent de masquer la géométrie des en...
	Affichage de la barre d'outils Calques
	e Pour activer la barre d'outils 
	Calques
	Affichage
	Barres d'outils
	Calques
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu déroulant affiche la liste des calques et permet de choisir le calque courant. Il permet aussi de placer une ou des entités sur un calque donné. Pour ce faire, suivez la procédure suivante :
	e Sélectionnez des entités.
	e Choisissez le calque de destination via le menu déroulant.
	Affichage de la boîte de dialogue Calques
	La boîte de dialogue 
	Calques

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques
	Fenêtre
	Calques
	Calques

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Créer un calque
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	e Entrez un nom au clavier.
	Supprimer un calque
	e Sélectionnez le calque à supprimer.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Lorsque vous supprimez un calque contenant des entités, une fenêtre d'alerte s'affiche. Celle-ci vous offre le choix entre trois options :
	– Placer le contenu sur le calque par défaut
	– Placer le contenu sur le calque par défaut
	– Placer le contenu sur le calque par défaut
	– Placer le contenu sur le calque par défaut


	– Placer le contenu sur le calque actif
	– Placer le contenu sur le calque actif
	– Placer le contenu sur le calque actif


	– Supprimer le contenu
	– Supprimer le contenu
	– Supprimer le contenu



	Rendre un calque actif
	e Pour rendre un calque actif, dans la boîte de dialogue 
	Calques

	Gestion de la visibilité des calques
	e Pour rendre un calque visible, dans la boîte de dialogue 
	Calques
	Visible

	Appliquer une couleur au calque
	Cette fonction est particulièrement intéressante dans la mesure où elle permet, en une manipulation, d'appliquer la même matière à toutes les faces situées sur le même calque.
	e Dans la boîte de dialogue 
	Calques

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Modifier la matière
	Créer une matière


	Renommer un calque
	e Cliquez deux fois sur le nom du calque et saisissez un nom.
	e Cliquez hors du gestionnaire de calques ou appuyez sur la touche 
	E

	Gérer l'affichage des calques
	e Pour classer les calques par ordre alphabétique croissant ou décroissant, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour classer les calques visibles par ordre alphabétique croissant ou décroissant, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour classer les calques selon l'ordre sur le prisme chromatique, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour avoir accès à d'autres options d'affichage, cliquez sur l'icône 
	Détails 
	<GRAPHIQUE>

	Tout sélectionner : sélectionne l'ensemble des calques.
	Tout sélectionner

	Purger : supprime tous les calques inutilisés.
	Purger

	Couleur par calque : affiche les entités selon la couleur spécifique à leur calque.
	Couleur par calque

	Il n'est pas possible de supprimer le calque 0 qui possède le nom anglais Layer 0.
	Il n'est pas possible de supprimer le calque 0 qui possède le nom anglais Layer 0.

	Exemple
	Modification de la géométrie d’une face placée sur un calque invisible.
	Soit un plan horizontal de couleur claire et un plan vertical de couleur noire. Le plan horizontal se situe sur le calque 0. Le plan vertical se situe sur le calque 1.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez la visibilité du calque 1.
	e Modifiez l'échelle du plan horizontal. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez la visibilité du calque 1 pour afficher le plan vertical.
	Vous constatez que celui-ci s'est déplacé avec le plan horizontal.
	Vous constatez que celui-ci s'est déplacé avec le plan horizontal.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De même, un groupe ou un composant peuvent être situés sur un calque donné visible et constitué d'entités situées sur un autre calque invisible. Aussi, une bonne pratique consistera à tout modéliser dans le calque 0. Sachant que toutes vos e...
	Exemple :
	Une maison a été dessinée et hiérarchisée par groupes : Dalle RDC, Murs RDC, Dalle Etage, Murs Etage. Les groupes correspondant au RDC ont été placés sur un calque nommé 01-RDC. Ceux correspondant à l’Etage ont été placés sur le calque...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	G. Gérer l'affichage des groupes et des composants
	G. Gérer l'affichage des groupes et des composants
	La gestion globale des groupes et des composants inclus dans votre modèle se fait par la boîte de dialogue 
	Structure

	e Pour activer la fenêtre 
	Structure
	Fenêtre
	Structure

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Structure


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Boîte de dialogue Structure
	Cette boîte de dialogue constitue le squelette de votre modèle. Elle affiche la liste des groupes et des composants de votre modèle sous la forme d'une structure en arborescence. Dans l'exemple précédent, le modèle est nommé 
	Modèle d'exemple
	Suzan
	Poteau
	Cube
	Cube 1
	Cube 2
	Cube 3

	Dans la partie supérieure se trouve le champ 
	Filtre

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	indique le nom de votre modèle.
	indique le nom de votre modèle.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	permet de faire apparaître les sous-groupes ou les sous-composants.
	permet de faire apparaître les sous-groupes ou les sous-composants.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	indique un composant et est suivi de son nom inclus entre les symboles < >.
	indique un composant et est suivi de son nom inclus entre les symboles < >.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	indique un groupe et est suivi de son nom.
	indique un groupe et est suivi de son nom.





	Gestion d'affichage des groupes et des composants
	e Pour gérer l'affichage des groupes et des composants, cliquez sur l'icône 
	Détails

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tout développer : permet de développer l'arborescence en affichant la composition des groupes et des composants, c'est-à-dire le détail des sous-groupes et des sous-composants.
	Tout développer

	Tout réduire : permet de réduire l'arborescence au seul affichage des groupes et des composants.
	Tout réduire

	Trier par nom : permet d'afficher les groupes et les composants selon l'ordre alphabétique.
	Trier par nom

	Interaction entre la boîte de dialogue Structure et la zone de dessin
	Lorsque vous sélectionnez un groupe ou un composant dans la zone de dessin, ce dernier apparaît en surbrillance dans la liste de la fenêtre 
	Structure

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De la même manière, lorsque vous éditez un sous-groupe ou un sous-composant dans la liste, vous éditez ce dernier dans la zone de dessin. Et inversement, lorsque vous éditez un groupe ou un composant dans la zone de dessin, celui-ci se met en su...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Édition des groupes et des composants
	e Pour éditer le nom d'un groupe ou d'un composant depuis la liste, double cliquez sur son nom.
	e Pour éditer le groupe dans la liste, effectuez un clic droit sur le groupe. Un menu s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	Modifier le groupe

	e Pour éditer le composant dans la liste, effectuez un clic droit sur le composant. Un menu s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	Modifier le composant


	H. Purger le modèle et corriger les problèmes
	H. Purger le modèle et corriger les problèmes
	Au cours de la modélisation, vous avez créé des composants et des calques, utilisé des matières et des styles. Même si ces éléments n'apparaissent plus dans votre modèle, SketchUp les a gardé en mémoire dans le fichier pour une réutilisat...
	Pour remédier à ces problèmes, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la liste située à gauche, cliquez sur 
	Statistiques

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La liste fait apparaître le détail de l'ensemble des éléments utilisés dans le modèle ainsi que leur nombre. Grâce au menu déroulant il est possible d'appliquer des filtres à cette liste :
	Tout le modèle : permet d'afficher l'ensemble des éléments utilisés dans le modèle.
	Tout le modèle

	Composants : permet de limiter l'affichage aux composants utilisés dans le modèle.
	Composants

	Développer la hiérarchie des composants : si la case est cochée, permet d'inclure le nombre d'arêtes et de faces qui constituent les groupes et les composants, ainsi que le nombre de sous- groupes et de sous-composants.
	Développer la hiérarchie des composants

	Les éléments utilisés lors de la modélisation puis supprimés, sont gardés en mémoire et alourdissent le fichier.
	Les éléments utilisés lors de la modélisation puis supprimés, sont gardés en mémoire et alourdissent le fichier.

	e Pour nettoyer le fichier de ces éléments, cliquez sur le bouton 
	Purger les éléments inutilisés

	Pendant la modélisation et surtout lorsque celle-ci est complexe, des problèmes peuvent apparaître.
	Pendant la modélisation et surtout lorsque celle-ci est complexe, des problèmes peuvent apparaître.

	e Pour corriger les problèmes, cliquez sur le bouton 
	Corriger les problèmes
	Contrôle de validité

	e Cliquez sur le bouton 
	OK



	Visualisation du modèle
	Visualisation du modèle
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Perspective axonométrique et perspective conique
	A. Perspective axonométrique et perspective conique
	1. Affichage en mode Projection parallèle
	1. Affichage en mode Projection parallèle
	Le mode 
	Projection parallèle

	e Pour afficher le modèle en vue axonométrique, passez par le menu 
	Caméra
	Projection parallèle


	2. Affichage en mode Perspective conique
	2. Affichage en mode Perspective conique
	Le mode perspective conique permet d'afficher les modèles tels que nous pourrions les voir dans la réalité. Cette perspective est utilisée dans les représentations artistiques. Dans une représentation en perspective, les lignes parallèles conv...
	SketchUp vous permet d'afficher le modèle en mode perspective à trois points de fuite : un point de fuite à gauche et à droite du modèle et un point de fuite au-dessus (pour la vue en contre-plongée) ou en dessous (pour la vue en plongée) du m...
	e Cliquez sur le menu 
	Caméra
	Perspective

	SketchUp vous permet aussi d'afficher le modèle en perspective à deux points de fuite : un point de fuite à gauche et un à droite du modèle. Dans ce cas de figure, les verticales ne convergeant vers aucun point de fuite sont représentées comme...
	e Cliquez sur le menu 
	Caméra
	Perspective à deux points

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	B. Vue isométrique et vues en projection orthogonale
	B. Vue isométrique et vues en projection orthogonale
	SketchUp permet d'afficher le modèle selon une série de points de vue standard que le modèle soit en mode 
	Projection parallèle
	Perspective

	L'affichage de ces différentes vues s'active via le menu 
	L'affichage de ces différentes vues s'active via le menu 
	Caméra
	Vues standard
	Vues
	Affichages


	e Pour activer la barre d'outils 
	Vues
	Affichage
	Barres d'outils
	Vues
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Iso : permet d'afficher le modèle selon une vue proche de la représentation isométrique. L'isométrie est un cas particulier de la perspective axonométrique. Dans SketchUp, l'isométrie n'est pas mathématiquement exacte mais plutôt de l'ordre d...
	Iso : permet d'afficher le modèle selon une vue proche de la représentation isométrique. L'isométrie est un cas particulier de la perspective axonométrique. Dans SketchUp, l'isométrie n'est pas mathématiquement exacte mais plutôt de l'ordre de l
	Iso






	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dessus : permet d'afficher une vue de dessus du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes rouge et vert et placé face à la caméra. 
	Dessus : permet d'afficher une vue de dessus du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes rouge et vert et placé face à la caméra. 
	Dessus



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Face : permet d'afficher une vue de face du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes rouge et bleu et placé face à la caméra.
	Face : permet d'afficher une vue de face du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes rouge et bleu et placé face à la caméra.
	Face



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Droite : permet d'afficher une vue de droite du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes vert et bleu et placé face à la caméra.
	Droite : permet d'afficher une vue de droite du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes vert et bleu et placé face à la caméra.
	Droite



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arrière : permet d'afficher une vue de derrière du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes bleu et rouge et placé face à la caméra.
	Arrière : permet d'afficher une vue de derrière du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes bleu et rouge et placé face à la caméra.
	Arrière



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Gauche : permet d'afficher une vue de gauche du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes vert et bleu et placé face à la caméra.
	Gauche : permet d'afficher une vue de gauche du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes vert et bleu et placé face à la caméra.
	Gauche






	Les projections ne peuvent se faire que sur des plans définis par le système d'axes par défaut. Par exemple, la vue de dessus sera toujours une projection sur un plan parallèle au sol.
	Les projections ne peuvent se faire que sur des plans définis par le système d'axes par défaut. Par exemple, la vue de dessus sera toujours une projection sur un plan parallèle au sol.
	Pour obtenir des vues en perspective axonométriques ou cavalières, il faut utiliser des plugins : 
	Axo+ Iso View
	SketchUcation Plugin Store
	Axonometric Projection
	Extension Warehouse


	Représentation architecturale
	Le mode de représentation utilisé en architecture pour communiquer les plans, les façades et les coupes est celui de la projection orthogonale. Pour obtenir des affichages correspondant aux représentations du dessin technique telles que celles ut...
	e Passez par le menu 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Choisissez une vue standard :
	–  La vue de 
	–  La vue de 
	–  La vue de 
	Dessus


	–  La vue de 
	–  La vue de 
	Face
	Arrière
	Droite
	Gauche




	C. Outils de caméra avancés (version Pro)
	C. Outils de caméra avancés (version Pro)
	Ces outils sont surtout destinés aux professionnels de l’audiovisuel. Pour les autres, ils apprécieront surtout le fait de pouvoir tourner la caméra vers la gauche ou la droite ou de la faire pencher vers l’avant ou l’arrière. Ces outils ne...
	1. Créer une caméra
	1. Créer une caméra
	e Passez par le menu 
	Outils
	Outils de caméra avancés
	Sélectionner un type de caméra

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Créer une caméra physique avec des paramètres réels 
	<GRAPHIQUE>
	Outils de caméra avancés
	Outils
	Outils de caméra avancés
	Créer une caméra

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Nom de la caméra


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Nommez votre caméra et cliquez sur 
	OK

	Un onglet de scène correspondant à la caméra est créé. Les propriétés (statistiques) de la caméra et le point central s'affiche maintenant sur l'écran :
	Un onglet de scène correspondant à la caméra est créé. Les propriétés (statistiques) de la caméra et le point central s'affiche maintenant sur l'écran :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Affinez éventuellement les caractéristiques de votre caméra avec les outils de la barre d’outils 
	Caméra

	e Verrouillez la caméra par l'icône 
	Verrouiller/Déverrouiller la caméra actuelle 
	<GRAPHIQUE>
	Verrouiller la caméra

	e Effectuez un clic droit sur l'écran et choisissez 
	Terminé


	2. Regarder dans une caméra
	2. Regarder dans une caméra
	Option 1 : la caméra n'est pas visible à l'écran
	e Cliquez sur l'icône 
	Regarder dans une caméra créée via ’Créer une caméra’ 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Outils de caméra avancés
	Regarder dans la caméra

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Sélectionner une caméra


	e Choisissez une caméra dans le menu déroulant.
	Option 2 : la caméra est visible à l'écran
	e Effectuez un clic droit sur la caméra.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Regarder dans la caméra

	Vous pouvez aussi regarder dans une caméra en cliquant sur l'onglet de scène correspondant.
	Vous pouvez aussi regarder dans une caméra en cliquant sur l'onglet de scène correspondant.


	3. Modifier une caméra
	3. Modifier une caméra
	e Déverrouillez la caméra par l'icône 
	Verrouiller/Déverrouiller la caméra actuelle 
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit sur l'écran et choisissez 
	Modifier la caméra...

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Propriétés de la caméra


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nom : permet de nommer la caméra.
	Nom

	Hauteur : permet de saisir la hauteur de la caméra par rapport au sol.
	Hauteur

	Inclinaison : permet de saisir l'inclinaison de la caméra par rapport à l'axe horizontal parallèle à l'horizon.
	Inclinaison

	Rotation : permet de saisir l'inclinaison de la caméra par rapport à son axe horizontal pointant vers l'horizon.
	Rotation

	Focale : permet de déterminer l'angle de champ de la caméra.
	Focale

	Proportions : permet de saisir le rapport de proportions entre la hauteur et la largeur de l'image.
	Proportions

	Largeur de l'image : permet de saisir la largeur de l'image.
	Largeur de l'image

	e Validez les propriétés par le bouton 
	OK

	e Verrouillez la caméra et choisissez 
	Terminé

	La caméra se modifie aussi via des raccourcis-clavier :
	Flèches horizontales du pavé numérique : permet de déplacer verticalement la caméra.
	Flèches horizontales du pavé numérique

	Flèches verticales du pavé numérique : permet de modifier l'inclinaison de la caméra dans son axe horizontal.
	Flèches verticales du pavé numérique

	Flèches horizontales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches horizontales du pavé numérique avec la touche 
	s


	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	s


	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	s
	C
	s
	o


	Flèches horizontales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches horizontales du pavé numérique avec la touche 
	C
	o


	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	C
	o


	Avant de modifier une caméra, il faut toujours la déverrouiller. Après la modification, il faut toujours la verrouiller puis choisir 
	Avant de modifier une caméra, il faut toujours la déverrouiller. Après la modification, il faut toujours la verrouiller puis choisir 
	Terminé



	4. Gérer l'affichage des caméras
	4. Gérer l'affichage des caméras
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher ou de masquer les limites de champ de toutes les caméras.
	Permet d'afficher ou de masquer les limites de champ de toutes les caméras.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher ou de masquer le volume de champ de toutes les caméras.
	Permet d'afficher ou de masquer le volume de champ de toutes les caméras.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de supprimer les marques de proportions grises de la caméra. Le format, les proportions et la largeur de l'image sont réinitialisés et redeviennent ceux de l'écran. 
	Permet de supprimer les marques de proportions grises de la caméra. Le format, les proportions et la largeur de l'image sont réinitialisés et redeviennent ceux de l'écran. 


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher/masquer toutes les caméras créées via l'outil Créer une caméra physique avec des paramètres réels.
	Permet d'afficher/masquer toutes les caméras créées via l'outil 
	Créer une caméra physique avec des paramètres réels






	Les caméras créées constituent des groupes verrouillés par défaut. Les caméras ainsi que leur limites et volume de champs sont assignées à des calques :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'affichage des zones de sécurité, de la marque centrale de la caméra et des propriétés se fait via un clic droit qui affiche le menu contextuel.
	L'affichage des zones de sécurité, de la marque centrale de la caméra et des propriétés se fait via un clic droit qui affiche le menu contextuel.

	Après la modification de l'affichage des zones de sécurité, il faut toujours choisir 
	Après la modification de l'affichage des zones de sécurité, il faut toujours choisir 
	Terminé




	D. Gestion de la visite virtuelle du modèle
	D. Gestion de la visite virtuelle du modèle
	Les outils de gestion de visite s'activent via le menu 
	Caméra
	Caméra

	e Pour activer la barre d'outils 
	Caméra
	Affichage
	Barres d'outils
	Caméra
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Positionner la caméra 
	1. Positionner la caméra 
	L’outil 
	<GRAPHIQUE>

	a. Positionner les pieds de l'observateur
	a. Positionner les pieds de l'observateur
	Considérons un exemple dans lequel la caméra est placée à 30 cm au-dessus du sol. La vue est alors la suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l’icône 
	Positionner la caméra 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine pour fixer la position des pieds de l'observateur. 
	La vue se présente maintenant ainsi :
	La vue se présente maintenant ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La barre d'outils 
	La barre d'outils 
	Mesures


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Modifier la hauteur des yeux de l'observateur
	b. Modifier la hauteur des yeux de l'observateur
	Poursuivons l'exemple commencé précédemment. Après avoir positionné la caméra, le curseur change d'aspect et prend la forme de l'outil 
	Pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une nouvelle valeur de calage de hauteur des yeux en entrant la valeur de 1m au clavier. Vous obtenez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Fixer un emplacement et une direction à la caméra
	c. Fixer un emplacement et une direction à la caméra
	Procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Positionner la caméra 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point où vous voulez placer la caméra, par exemple l'origine. Maintenez le bouton de la souris enfoncé. Un trait discontinu indique la direction de la caméra.
	e Positionnez le curseur sur le point que vous voulez fixer, par exemple un personnage. Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La caméra se trouve alors au niveau du sol et pointe vers l'épaule du personnage.
	La caméra se trouve alors au niveau du sol et pointe vers l'épaule du personnage.



	2. Visiter le modèle 
	2. Visiter le modèle 
	L’outil 
	<GRAPHIQUE>

	a. Visite au pas de marche
	a. Visite au pas de marche
	e Cliquez sur l'icône 
	Visite 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Un signe + apparaît à l'endroit où vous avez cliqué.
	e Déplacez le curseur vers la zone à visiter. Plus vous éloignez le curseur du signe +, plus le mouvement est rapide.

	b. Visite au pas de course
	b. Visite au pas de course
	e Cliquez sur l'icône 
	Visite 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Maintenez la touche 
	C

	e Déplacez le curseur vers la zone à visiter.

	c. Visite lente par déplacement vertical ou latéral
	c. Visite lente par déplacement vertical ou latéral
	e Cliquez sur l'icône 
	Visite 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Maintenez la touche 
	s

	e Déplacez le curseur vers le bas ou le haut pour un déplacement vertical.
	e Déplacez le curseur vers la droite ou la gauche pour un déplacement latéral.

	d. Visite rapide par déplacement vertical ou latéral
	d. Visite rapide par déplacement vertical ou latéral
	e Cliquez sur l'icône 
	Visite 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Maintenez les touches 
	s
	C

	e Déplacez le curseur vers le bas ou le haut pour un déplacement vertical.
	e Déplacez le curseur vers la droite ou la gauche pour un déplacement latéral.
	Les visites virtuelles sont considérées être réalisées par un être humain, vous ne pouvez donc pas traverser les murs pendant la visite.
	Les visites virtuelles sont considérées être réalisées par un être humain, vous ne pouvez donc pas traverser les murs pendant la visite.

	e Pour désactiver cette option et rendre la traversée des murs possible, cliquez sur la touche 
	A

	L’outil 
	L’outil 
	Visite




	3. Déplacer et pivoter la tête de l’observateur 
	3. Déplacer et pivoter la tête de l’observateur 
	L’outil 
	<GRAPHIQUE>

	a. Faire pivoter la caméra
	a. Faire pivoter la caméra
	e Cliquez sur l'icône 
	Pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez le curseur vers le haut ou le bas pour déplacer le regard dans le sens vertical.
	e Déplacez le curseur vers la droite ou la gauche pour déplacer le regard dans le sens horizontal.

	b. Modifier la hauteur des yeux par rapport au sol
	b. Modifier la hauteur des yeux par rapport au sol
	e Cliquez sur l'icône 
	Pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une hauteur des yeux dans la barre d'outils 
	Mesures

	e Validez par 
	E




	E. Modifier l'affichage des faces
	E. Modifier l'affichage des faces
	SketchUp dispose de plusieurs styles de rendu de face pouvant être combinés entre eux. Il est aussi possible d'activer les fonctions ci-dessous par le menu 
	Affichage
	Style de faces

	e Pour activer la barre d'outils 
	Styles
	Affichage
	Barres d'outils
	Styles
	Fermer
	Barres d’outils

	La barre d'outils suivante s'affiche :
	La barre d'outils suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Transparence : permet d'afficher le modèle en transparence.
	Transparence : permet d'afficher le modèle en transparence.
	Transparence



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arêtes arrière : permet d'afficher les lignes cachées du modèle sous la forme de lignes discontinues.
	Arêtes arrière : permet d'afficher les lignes cachées du modèle sous la forme de lignes discontinues.
	Arêtes arrière



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Filaire : permet d'afficher uniquement les lignes du modèle.
	Filaire : permet d'afficher uniquement les lignes du modèle.
	Filaire



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ligne cachée : permet d'afficher uniquement les lignes visibles du modèle. La couleur est définie dans l'onglet Édition de la boîte de dialogue Styles.
	Ligne cachée : permet d'afficher uniquement les lignes visibles du modèle. La couleur est définie dans l'onglet 
	Ligne cachée
	Édition
	Styles



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ombré : permet d'afficher le modèle en ne faisant apparaître que la couleur de base des textures.
	Ombré : permet d'afficher le modèle en ne faisant apparaître que la couleur de base des textures.
	Ombré



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ombré avec textures : permet d'afficher le modèle en faisant apparaître les matières.
	Ombré avec textures : permet d'afficher le modèle en faisant apparaître les matières.
	Ombré avec textures



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	Monochrome : permet d'afficher le modèle selon la couleur du recto et du verso définie dans l'onglet Édition de la boîte de dialogue Styles (Paramètres de face).
	Monochrome : permet d'afficher le modèle selon la couleur du recto et du verso définie dans l'onglet 
	Monochrome
	Édition
	Styles






	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il est possible de combiner au maximum deux styles. Le mode 
	Il est possible de combiner au maximum deux styles. Le mode 
	Filaire



	F. Modifier et gérer l'affichage des arêtes
	F. Modifier et gérer l'affichage des arêtes
	1. Gestion de l'adoucissement des arêtes
	1. Gestion de l'adoucissement des arêtes
	SketchUp permet d'adoucir et de lisser les arêtes qui constituent la géométrie de votre modèle. Cette opération n'a aucune incidence sur la géométrie mais seulement sur l'affichage. En outre, elle est réversible.
	Pour adoucir les arêtes effectuez la manipulation suivante :
	e Sélectionnez une ou plusieurs entités.
	e Passez par le menu 
	Fenêtre
	Adoucir les arêtes
	Adoucir/Lisser les arêtes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple : diminution de la valeur de l'angle entre les normales
	e Déplacez le curseur au maximum vers la gauche de manière à ce que l'angle entre les normales soit égal à 0°. Vous obtiendrez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple : augmentation de la valeur de l'angle entre les normales
	e Déplacez le curseur vers la droite de manière à ce que l'angle entre les normales soit égal à 90,4°. Vous obtiendrez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple : lissage des normales et adoucissement des faces coplanaires
	e Fixez un angle entre les normales de 85,3° et cochez les cases 
	Lisser les normales
	Adoucir les faces coplanaires

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Affichage de la géométrie cachée
	2. Affichage de la géométrie cachée
	SketchUp possède une fonction vous permettant de donner un aperçu de l'ensemble des arêtes masquées et des arêtes adoucies (rendues invisibles donc considérées comme masquées) ainsi que des faces masquées.
	Pour afficher ces éléments suivez la manipulation suivante :
	e Sélectionnez les entités que vous avez adoucies.
	e Cliquez sur le menu 
	Affichage
	Géométrie cachée

	La géométrie que vous avez adoucie (ainsi que les éventuelles arêtes masquées) s'affiche sous la forme de traits pointillés (voir l'illustration ci-après). Les faces cachées se révèlent sous la forme d'un quadrillage dont la couleur varie s...
	La géométrie que vous avez adoucie (ainsi que les éventuelles arêtes masquées) s'affiche sous la forme de traits pointillés (voir l'illustration ci-après). Les faces cachées se révèlent sous la forme d'un quadrillage dont la couleur varie s...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour désactiver l'affichage de la géométrie cachée, cliquez de nouveau sur l’option 
	Géométrie cachée
	Affichage


	3. Gestion du style d'affichage des arêtes
	3. Gestion du style d'affichage des arêtes
	Les paramètres d'affichage des arêtes qui constituent la géométrie de votre modèle peuvent être modifiés. Cette opération est réversible et n'a aucune incidence sur la géométrie mais seulement sur l'affichage. 
	e Pour gérer l'affichage des arêtes, passez par le menu 
	Affichage
	Style d'arêtes

	Les options suivantes sont proposées : 
	Arêtes : permet d'activer ou de désactiver l'affichage des arêtes. Les arêtes deviennent invisibles.
	Arêtes

	Arêtes arrière : permet d'activer ou de désactiver l'affichage des arêtes arrière.
	Arêtes arrière

	Profils : permet de surligner les arêtes formant le profil des entités.
	Profils

	Arêtes avec effet de profondeur : permet de donner un aspect de profondeur aux arêtes.
	Arêtes avec effet de profondeur

	Arêtes prolongées : permet de donner un aspect prolongé aux arêtes sans incidence sur la géométrie. 
	Arêtes prolongées

	Une option d'affichage des arêtes n'est pas disponible via le menu, c'est l'option 
	Une option d'affichage des arêtes n'est pas disponible via le menu, c'est l'option 
	Floues


	e Pour l'activer, affichez la fenêtre 
	Styles

	e Dans l'onglet 
	Édition
	Paramètres d’arête
	Floues

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	G. Réaliser et gérer les plans de section
	G. Réaliser et gérer les plans de section
	SketchUp vous permet de réaliser des coupes. Cette opération est réversible et n'a aucune incidence sur la géométrie. 
	e Pour activer la barre d'outils 
	Section
	Affichage
	Barres d'outils
	Section
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de générer des coupes.
	<GRAPHIQUE>

	Pour activer l'outil 
	Plan de section
	Outils
	Plan de section

	<GRAPHIQUE> permet d'activer ou de désactiver l'affichage des plans de section.
	<GRAPHIQUE>

	Pour activer l'outil vous pouvez également passer par le menu 
	Affichage
	Plans de section

	<GRAPHIQUE> permet d'activer ou de désactiver les coupes.
	<GRAPHIQUE>

	Pour activer l'outil 
	Afficher les coupes
	Affichage
	Coupes

	1. Réaliser une coupe
	1. Réaliser une coupe
	Pour effectuer une coupe, procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Plan de section 
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le curseur sur une face parallèle au plan de coupe souhaité. Maintenez la touche 
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point par lequel doit passer votre plan de coupe. Le plan de coupe s'affiche selon une couleur orange par défaut. Les entités sont coupées.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les plans de section sont parfois disgracieux et encombrants. Pour réaliser une coupe sans plan de section, procédez ainsi :
	e Cliquez sur le menu 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Cliquez sur le menu 
	Caméra
	Positionner la caméra

	e Cliquez sur un point en gardant le bouton de la souris enfoncé : le point cliqué indiquera la position du plan de coupe.
	e Déplacez la souris pour indiquer la direction du regard.
	e Relâchez le bouton.
	Le plan de coupe passe par le point cliqué et est perpendiculaire à la direction indiquée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Gestion de l'affichage des plans de section
	2. Gestion de l'affichage des plans de section
	Pour gérer l'affichage des plans de section, il peut être pratique d'utiliser le menu contextuel. Procédez ainsi :
	e Placez le curseur sur la coupe. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Inverser : permet d'inverser le sens de la coupe.
	Inverser

	Activer la coupe : permet d'activer ou de désactiver la coupe.
	Activer la coupe

	Aligner la vue : permet d'aligner la vue afin que le plan de coupe soit face à la caméra.
	Aligner la vue

	Créer un groupe à partir d'une coupe : permet de créer un groupe constitué d'une tranche de section des entités traversées par le plan de coupe. La tranche de section peut être exportée au format DWG ou DXF (voir le chapitre Impression et partag
	Créer un groupe à partir d'une coupe


	3. Déplacer une coupe
	3. Déplacer une coupe
	e Pour déplacer une coupe, activez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>



	H. Créer et gérer les scènes
	H. Créer et gérer les scènes
	Dans SketchUp, la gestion des points de vue et de l'affichage des styles se fait via les scènes.
	Les scènes fonctionnent de paire avec les styles car elles permettent de conserver des paramètres qui plus tard vous serviront à créer un style. La création d'une scène vous permet de conserver les paramètres suivants :
	– l'emplacement de la caméra,
	– l'emplacement de la caméra,
	– l'emplacement de la caméra,

	– la géométrie cachée,
	– la géométrie cachée,

	– les calques visibles,
	– les calques visibles,

	– les plans de section actifs,
	– les plans de section actifs,

	– le style et le brouillard,
	– le style et le brouillard,

	– les paramètres d'ombre,
	– les paramètres d'ombre,

	– l'emplacement des axes.
	– l'emplacement des axes.


	Les scènes sont aussi la base des animations réalisées dans SketchUp.
	1. Création de scène
	1. Création de scène
	e Pour créer une scène, passez par le menu 
	Affichage
	Animation
	Ajouter une scène

	Dans SketchUp, les scènes peuvent être affichées au-dessus de la zone de dessin sous la forme d'onglets. Hormis la première scène, la création d'une scène se fait toujours à partir d'une autre.

	2. Actualiser une scène
	2. Actualiser une scène
	e Pour actualiser une scène, passez par le menu 
	Affichage
	Animation
	Actualiser la scène


	3. Supprimer une scène
	3. Supprimer une scène
	e Pour supprimer une scène, passez par le menu 
	Affichage
	Animation
	Supprimer la scène


	4. Affichage des onglets de scènes
	4. Affichage des onglets de scènes
	e Pour gérer l'activation de l'affichage des onglets de scènes, passez par le menu 
	Affichage
	Onglets de scène


	5. Gestion des scènes via les onglets de scène
	5. Gestion des scènes via les onglets de scène
	e Effectuez un clic droit sur un onglet de scène. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les options proposées :
	Déplacer vers la gauche : permet de déplacer la scène vers la gauche dans la succession des onglets de scènes.
	Déplacer vers la gauche

	Déplacer vers la droite : permet de déplacer la scène vers la droite dans la succession des onglets de scènes.
	Déplacer vers la droite

	Ajouter... : permet d'ajouter une scène.
	Ajouter...

	Mettre à jour : permet d'actualiser une scène. 
	Mettre à jour

	Supprimer : permet de supprimer une scène.
	Supprimer

	Gestionnaire de scènes : permet d'activer l'affichage de la boîte de dialogue 
	Gestionnaire de scènes
	Scènes

	Lancer l'animation : permet de lancer l'animation des scènes et active l'affichage de la fenêtre 
	Lancer l'animation
	Animation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour interrompre momentanément l'animation, cliquez sur le bouton 
	Pause
	Lire

	e Pour reprendre la lecture, cliquez sur le bouton 
	Lire

	e Pour stopper l'animation et fermer la fenêtre 
	Animation
	Arrêter

	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, la fenêtre 
	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, la fenêtre 
	Animation
	Affichage
	Animation



	6. Gestion de l'animation des scènes
	6. Gestion de l'animation des scènes
	Après avoir créé une série de scènes, il est possible de produire une animation constituée par la succession des scènes créées.
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle

	e Dans la liste à gauche cliquez sur la rubrique 
	Animation
	Infos sur le modèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Transitions entre les scènes : permet de saisir une valeur (en secondes) fixant la transition entre les scènes. La case 
	Transitions entre les scènes
	Activer les transitions entre scènes

	Délai entre les scènes : permet de saisir une valeur (en secondes) fixant le délai entre les scènes.
	Délai entre les scènes

	Pour sauvegarder l'animation sous forme d'images ou de vidéo reportez-vous au chapitre Impression et partage du modèle.
	Pour sauvegarder l'animation sous forme d'images ou de vidéo reportez-vous au chapitre Impression et partage du modèle.


	7. Gestionnaire de scènes
	7. Gestionnaire de scènes
	e Pour afficher le gestionnaire de scènes, passez par le menu 
	Fenêtre
	Scènes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le gestionnaire affiche l'ensemble des scènes créées. Il permet de leur donner un nom ainsi qu'une brève description dans les champs correspondant. La scène courante est indiquée par une icône en forme de crayon située sous l’aperçu de la ...
	Le gestionnaire affiche l'ensemble des scènes créées. Il permet de leur donner un nom ainsi qu'une brève description dans les champs correspondant. La scène courante est indiquée par une icône en forme de crayon située sous l’aperçu de la ...

	e Cliquez sur l'onglet de la scène en question ou double cliquez sur l’aperçu dans le gestionnaire de scènes.
	D'autres fonctions sont accessibles via une série d'icônes :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'actualiser la scène sélectionnée. Pour choisir les paramètres à actualiser, il faut se reporter à la liste des paramètres à enregistrer.
	Permet d'actualiser la scène sélectionnée. Pour choisir les paramètres à actualiser, il faut se reporter à la liste des paramètres à enregistrer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'ajouter une scène. La scène créée porte le nom Scène suivi du numéro de scène.
	Permet d'ajouter une scène. La scène créée porte le nom 
	Scène



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de supprimer une scène. Avant la suppression une fenêtre de confirmation s'affiche.
	Permet de supprimer une scène. Avant la suppression une fenêtre de confirmation s'affiche.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de déplacer la scène vers le bas dans la liste.
	Permet de déplacer la scène vers le bas dans la liste.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de déplacer la scène vers le haut dans la liste.
	Permet de déplacer la scène vers le haut dans la liste.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir le type de présentation des scènes (Petites vignettes, Grandes vignettes, Détails, Liste). L’aspect de l’icône change selon le type de présentation choisie.
	Permet de choisir le type de présentation des scènes (
	Petites vignettes
	Grandes vignettes
	Détails
	Liste



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer l'affichage des paramètres de scène suivant : Inclure dans l'animation, Nom, Description, Enregistrer (avec la liste des paramètres à enregistrer).
	Permet d'activer l'affichage des paramètres de scène suivant : 
	Inclure dans l'animation
	Nom
	Description
	Enregistrer



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un menu de gestion de scène (Ajouter, Actualiser, Renommer, Supprimer, Ajouter une scène avec une photo adaptée, Modifier une photo adaptée pour cette scène) et de vignettes de scènes (Utiliser des vignettes de scène, Actuali...
	Permet d'afficher un menu de gestion de scène (
	Ajouter
	Actualiser
	Renommer
	Supprimer
	Ajouter une scène avec une photo adaptée
	Modifier une photo adaptée pour cette scène
	Utiliser des vignettes de scène
	Actualiser la vignette de la scène



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'inclure la scène sélectionnée dans l'animation. Les scènes exclues de l'animation s'affichent avec leur nom écrit entre parenthèses dans le gestionnaire mais aussi dans les onglets de scène.
	Permet d'inclure la scène sélectionnée dans l'animation. Les scènes exclues de l'animation s'affichent avec leur nom écrit entre parenthèses dans le gestionnaire mais aussi dans les onglets de scène.






	8. Propriétés de scènes à enregistrer
	8. Propriétés de scènes à enregistrer
	La rubrique 
	Enregistrer

	–  Emplacement de la caméra : permet d'actualiser l'emplacement de la caméra.
	–  Emplacement de la caméra : permet d'actualiser l'emplacement de la caméra.
	–  Emplacement de la caméra : permet d'actualiser l'emplacement de la caméra.
	–  Emplacement de la caméra


	–  Géométrie cachée : permet d'actualiser la géométrie cachée.
	–  Géométrie cachée : permet d'actualiser la géométrie cachée.
	–  Géométrie cachée


	–  Calques visibles : permet d'enregistrer les calques visibles.
	–  Calques visibles : permet d'enregistrer les calques visibles.
	–  Calques visibles


	–  Plans de section actifs : permet d'actualiser l’activation des plans de section.
	–  Plans de section actifs : permet d'actualiser l’activation des plans de section.
	–  Plans de section actifs


	–  Style et brouillard : permet d'actualiser le style et le brouillard.
	–  Style et brouillard : permet d'actualiser le style et le brouillard.
	–  Style et brouillard


	–  Paramètres d'ombre : permet d'actualiser les propriétés d'ombres.
	–  Paramètres d'ombre : permet d'actualiser les propriétés d'ombres.
	–  Paramètres d'ombre


	–  Emplacement des axes : permet d'actualiser l'emplacement des axes.
	–  Emplacement des axes : permet d'actualiser l'emplacement des axes.
	–  Emplacement des axes



	Paramètres à enregistrer pour une création de scène
	e Ouvrez le gestionnaire de scènes.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez les cases correspondant aux propriétés que la scène devra enregistrer.
	En actualisant par la suite la scène créée via le menu contextuel des onglets de scènes, seules les propriétés que vous aurez cochées seront actualisées.
	En actualisant par la suite la scène créée via le menu contextuel des onglets de scènes, seules les propriétés que vous aurez cochées seront actualisées.

	Paramètres à enregistrer pour une actualisation de scène
	e Ouvrez le gestionnaire de scènes.
	e Cliquez sur la scène que vous souhaitez actualiser ou sélectionnez plusieurs scènes.
	e Cliquez sur le bouton 
	Actualiser les scènes 
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Actualisation


	e Cochez les cases correspondant aux propriétés à enregistrer.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Mettre à jour

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Actualisation



	9. Interaction entre création de scènes et création de style
	9. Interaction entre création de scènes et création de style
	Concernant l'application et la création de styles dans SketchUp, reportez-vous au chapitre Rendu du modèle. Nous y traitons de la création et de la modification de styles via l'onglet 
	Édition
	Styles

	Lorsque vous créez ou actualisez une scène après avoir modifié des paramètres du style initial de la scène, la fenêtre d'avertissement 
	Attention - Scènes et styles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous laisse le choix entre quatre options :
	Enregistrer comme nouveau style : permet de créer un nouveau style en plus de la scène créée.
	Enregistrer comme nouveau style 

	Actualiser le style sélectionné : permet d'actualiser le style initial de la scène en plus de la scène créée.
	Actualiser le style sélectionné

	Ne rien faire pour enregistrer les modifications : permet de créer une nouvelle scène sans création de style. Vous pourrez cependant enregistrer le style plus tard.
	Ne rien faire pour enregistrer les modifications

	Ne plus afficher ce message. Je vais gérer les modifications de styles moi-même : permet de désactiver l'affichage de la fenêtre d'avertissement 
	Ne plus afficher ce message. Je vais gérer les modifications de styles moi-même 
	Attention - Scènes et styles

	Après avoir choisi parmi l'une des trois options, il faut confirmer votre choix.
	Après avoir choisi parmi l'une des trois options, il faut confirmer votre choix.

	e Cliquez sur le bouton 
	Actualiser la scène


	10. Scènes et menu contextuel
	10. Scènes et menu contextuel
	e Pour afficher le menu contextuel des scènes, effectuez un clic droit sur le nom d'une scène dans le gestionnaire de scènes. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Certaines fonctions disponibles dans le menu contextuel sont déjà accessibles via les icônes du gestionnaire. D'autres ne le sont pas comme 
	Certaines fonctions disponibles dans le menu contextuel sont déjà accessibles via les icônes du gestionnaire. D'autres ne le sont pas comme 
	Ajouter une scène avec une photo adaptée
	Modifier une photo adaptée pour cette scène





	Application SketchUp
	Application SketchUp
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Modéliser un espace de vie
	A. Modéliser un espace de vie
	Dans cette application, nous reprenons les outils et fonctionnalités les plus courantes en les intégrant dans la modélisation d'un espace réel. Nous souhaitons aboutir au résultat ci-dessous. À savoir un petit studio présenté sous la forme de...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	B. Choisir les bons paramètres
	B. Choisir les bons paramètres
	e Accédez à la fenêtre 
	Infos sur le modèle
	Fenêtre

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la fenêtre 
	Styles
	Fenêtre
	Styles
	Ombré avec textures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour vous placer en vue de dessus :
	e Cliquez sur l'icône 
	Dessus
	Vues

	Pour activer la 2D :
	e Cliquez sur l’option 
	Projection parallèle
	Caméra


	C. Modéliser les murs extérieurs en 2D
	C. Modéliser les murs extérieurs en 2D
	e Activez l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez la face centrale et supprimez-la en appuyant sur la touche 
	S

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le menu 
	Édition
	Supprimer les guides

	e Sélectionnez l'ensemble et transformez-le en groupe que vous nommerez 
	MURS

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	D. Modéliser les cloisons intérieures en 2D
	D. Modéliser les cloisons intérieures en 2D
	L'idée est de construire une salle d'eau de 2,6m X 2m. Pour ce faire :
	e Activez l'
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>

	Vous obtiendrez une surface homogène en forme de L renversé :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez l'ensemble et transformez-le en groupe que vous nommerez 
	CLOISONS

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	E. Donner du volume aux murs et aux cloisons
	E. Donner du volume aux murs et aux cloisons
	La manipulation est la même pour les deux groupes.
	e Cliquez sur l'icône 
	Iso 
	<GRAPHIQUE>
	Vues

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le groupe 
	MURS

	Pour répéter une opération 
	Pousser/Tirer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	F. Dessiner les linteaux et les allèges
	F. Dessiner les linteaux et les allèges
	La manipulation est la même pour les deux groupes.
	Pour dessiner une allège, suivez la manipulation suivante :
	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour dessiner un linteau, suivez la manipulation suivante :
	e Sélectionnez la face inférieure.
	e Activez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez maintenant deux groupes distincts :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Si certaines faces apparaissent côté verso, c'est-à-dire plus foncées, ce n'est pas bien grave du moment que vous n'utilisez pas de logiciel de rendu. Si des faces sont manquantes sous les murs par exemple, il suffit de tracer une ligne sur une a...
	Si certaines faces apparaissent côté verso, c'est-à-dire plus foncées, ce n'est pas bien grave du moment que vous n'utilisez pas de logiciel de rendu. Si des faces sont manquantes sous les murs par exemple, il suffit de tracer une ligne sur une a...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	G. Dessiner la dalle basse
	G. Dessiner la dalle basse
	e Placez-vous sous le modèle en utilisant les outils de la barre d'outils 
	Caméra

	Même si vous êtes en train d'utiliser un outil, vous pouvez activer un des outils 
	Caméra

	e Effectuez un clic droit sur l'écran et choisissez 
	Quitter

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>
	MURS

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Transformez la dalle en un groupe nommé 
	DALLE


	H. Dessiner les menuiseries
	H. Dessiner les menuiseries
	Nous allons prendre l'exemple du dessin d'une fenêtre.
	e Avec l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Avec l'outil 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Zoomez avec la molette pour trouver l'extrémité et ainsi percer la menuiserie de part en part :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour dessiner la partie vitrée :
	e Dessinez un rectangle à l’intérieur du cadre pour générer une face.
	e Utilisez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez toute la fenêtre, effectuez un clic droit et choisissez 
	Créer un composant

	e Remplissez la fenêtre 
	Créer un composant
	OK

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre représente maintenant un composant réutilisable dans le futur. Si vous devez par exemple créer un nouveau percement dans un mur et insérer le même type de fenêtre, procédez ainsi :
	e Dans le menu 
	Fenêtre
	Composants

	e Cliquez sur le composant 
	FENETRE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour le faire pivoter :
	e Utilisez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Revenons maintenant à la fenêtre initiale. Il faut la déplacer vers l'intérieur du mur. Pour la pousser de 10 cm, procédez comme suit :
	e Utilisez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris en vous aidant éventuellement des inférences (flèches du clavier).
	e Affichez la barre d'outils 
	Styles
	Transparence 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le procédé est le même pour les autres types de menuiseries telles les portes.
	Le procédé est le même pour les autres types de menuiseries telles les portes.


	I. Insérer et déplacer des éléments de 3D Warehouse
	I. Insérer et déplacer des éléments de 3D Warehouse
	Pour insérer des éléments, la méthode est la même que pour l'insertion via la boîte de dialogue 
	Composants

	En revanche, une fois inséré, il est parfois ardu de placer par exemple un composant qui « flotte » en l'air sur une dalle.
	Il faut alors utiliser la technique suivante :
	e Activez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point par lequel vous allez déplacer le composant et posez la souris :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez une fois sur la flèche verticale du clavier pour contraindre les déplacements dans l'axe bleu.
	e Choisissez 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Affichez la barre d'outils 
	Vues
	Face 
	<GRAPHIQUE>

	e Affichez la barre d'outils 
	Styles
	Transparence 
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris et cliquez au niveau de la dalle comme indiqué sur l'image :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Utilisez le même procédé pour déplacer le composant vers la gauche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déplacer le composant en plan :
	e Cliquez sur le bouton 
	Dessus 
	<GRAPHIQUE>
	Vues

	e Puis utilisez le même procédé.

	J. Appliquer des couleurs et des textures
	J. Appliquer des couleurs et des textures
	Effectuez la manipulation suivante :
	e Vérifiez dans la barre d'outils 
	Styles
	Ombré avec textures 
	<GRAPHIQUE>

	e Rentrez d'abord dans le groupe ou le composant à traiter.
	e Choisissez une couleur dans la boîte de dialogue 
	Matières

	e Appliquez les matières.
	e Sortez du groupe ou composant via un clic droit.
	Il ne faut pas appliquer les couleurs en cliquant directement sur les groupes/composants.
	Il ne faut pas appliquer les couleurs en cliquant directement sur les groupes/composants.


	K. Créer une scène vue en perspective
	K. Créer une scène vue en perspective
	e Dans le menu 
	Caméra
	Perspective

	e Cliquez sur l'outil 
	Positionner la caméra

	e Cliquez sur la dalle à l'endroit indiqué sur l'image :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Créez une scène et appelez-la 
	PERSPECTIVE 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour choisir et appliquer un style :
	e Dans la bibliothèque 
	Styles par défaut
	Style de documentation de construction

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Actualisez la scène en cliquant sur le bouton 
	Actualiser les scènes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la fenêtre 
	Actualisation
	Mettre à jour


	L. Créer une scène vue en coupe
	L. Créer une scène vue en coupe
	Dans la scène 
	Perspective

	e Activez l'outil 
	Plan de section 
	<GRAPHIQUE>

	e Créez une coupe horizontale de manière à voir l'espace en plan :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour avoir une vue en plan :
	e Cliquez sur l'icône 
	Dessus 
	<GRAPHIQUE>
	Vues

	e Puis cliquez sur 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Cliquez sur le bouton 
	Zoom étendu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Créez une nouvelle scène. La fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez 
	Enregistrer comme nouveau style
	Créer une scène

	e Nommez-la scène 
	PLAN

	e Modifiez ainsi le 
	« Style de documentation de construction »

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la vignette 
	Actualiser le style avec les modifications



	Habillage du modèle
	Habillage du modèle
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gérer l'application des matières
	A. Gérer l'application des matières
	Dans SketchUp, les termes 
	Matière
	Couleur
	Texture
	Matière

	D'autre part, les faces étant composées d'un recto et d'un verso, le fait d'appliquer une matière sur un côté d'une face n'a pas d'incidence sur le second côté.
	1. Présentation de la boîte de dialogue Matières
	1. Présentation de la boîte de dialogue Matières
	e Cliquez sur l'icône 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>
	B
	Outils
	Colorier
	Fenêtre
	Matières
	Matières

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Matières


	Partie supérieure de la boîte de dialogue Matières
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vignette indiquant la matière courante.
	Vignette indiquant la matière courante.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Barre indiquant le nom de la matière.
	Barre indiquant le nom de la matière.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage du panneau de sélection secondaire.
	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage du panneau de sélection secondaire.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher la boîte de dialogue Créer une matière.
	Permet d'afficher la boîte de dialogue 
	Créer une matière



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de rendre courante la matière par défaut, c'est-à-dire la couleur du recto et du verso définie dans l'onglet Édition de la boîte de dialogue Styles.
	Permet de rendre courante la matière par défaut, c'est-à-dire la couleur du recto et du verso définie dans l'onglet 
	Édition
	Styles






	Onglet Sélectionner
	Il permet de gérer l'affichage d'un panel de matières disponibles. Il fonctionne de la même manière que l'onglet 
	Sélectionner
	Composants
	Styles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de sélectionner une texture pour la rendre courante ou la modifier.
	Permet de sélectionner une texture pour la rendre courante ou la modifier.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer en aval de l'historique d'affichage des collections de matière.
	Permet de naviguer en aval de l'historique d'affichage des collections de matière.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer en amont de l'historique d'affichage des collections de matière.
	Permet de naviguer en amont de l'historique d'affichage des collections de matière.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher les matières déjà utilisées dans le modèle même si elles ne sont plus appliquées dans la zone de dessin.
	Permet d'afficher les matières déjà utilisées dans le modèle même si elles ne sont plus appliquées dans la zone de dessin.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de sélectionner une collection de matières.
	Permet de sélectionner une collection de matières.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Donne accès à un menu permettant de gérer les collections de matières (ouverture ou création de collections, gestion de la liste des favoris) ainsi que leur affichage.
	Donne accès à un menu permettant de gérer les collections de matières (ouverture ou création de collections, gestion de la liste des favoris) ainsi que leur affichage.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'avoir un aperçu des collections de matières sous forme de vignettes ou de liste.
	Permet d'avoir un aperçu des collections de matières sous forme de vignettes ou de liste.





	Onglet Édition
	Cet onglet permet de gérer la couleur, la texture et l'opacité de la matière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Couleur
	Couleur
	Couleur


	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet la gestion des couleurs via une roue chromatique ou une série de curseurs HLS, HSB, RGB.
	Permet la gestion des couleurs via une roue chromatique ou une série de curseurs HLS, HSB, RGB.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'annuler les changements de couleur effectués dans l'onglet et de revenir à la couleur d'origine.
	Permet d'annuler les changements de couleur effectués dans l'onglet et de revenir à la couleur d'origine.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de prélever un échantillon de couleur d'une entité et de l'appliquer à la matière.
	Permet de prélever un échantillon de couleur d'une entité et de l'appliquer à la matière.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de prélever un échantillon de couleur de l'écran et de l'appliquer à la matière.
	Permet de prélever un échantillon de couleur de l'écran et de l'appliquer à la matière.





	Texture
	Texture
	Texture


	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage de la texture.
	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage de la texture.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'annuler les changements de couleur effectués dans l'onglet et de revenir à la couleur d'origine de la texture.
	Permet d'annuler les changements de couleur effectués dans l'onglet et de revenir à la couleur d'origine de la texture.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de charger une nouvelle texture.
	Permet de charger une nouvelle texture.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'ouvrir la texture dans un éditeur d'images externe. Le choix de l'éditeur se fait via la rubrique Fichiers de la boîte de dialogue Préférences système.
	Permet d'ouvrir la texture dans un éditeur d'images externe. Le choix de l'éditeur se fait via la rubrique 
	Fichiers
	Préférences système



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'annuler les modifications de hauteur et de largeur de la texture après déverrouillage et de revenir aux valeurs initiales.
	Permet d'annuler les modifications de hauteur et de largeur de la texture après déverrouillage et de revenir aux valeurs initiales.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de saisir une valeur de hauteur et de largeur de la texture. Le symbole représentant une chaîne permet de verrouiller ou déverrouiller la conservation des proportions de la texture.
	Permet de saisir une valeur de hauteur et de largeur de la texture. Le symbole représentant une chaîne permet de verrouiller ou déverrouiller la conservation des proportions de la texture.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de conférer une teinte identique à toutes les couleurs de la texture.
	Permet de conférer une teinte identique à toutes les couleurs de la texture.





	Opacité
	Opacité
	Opacité


	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'opacité de la matière selon le déplacement d'un curseur de 0 (transparent) à 100 (opaque). Si l’opacité est inférieure à 70, la face ne génère plus d’ombre.
	Permet de gérer l'opacité de la matière selon le déplacement d'un curseur de 0 (transparent) à 100 (opaque). Si l’opacité est inférieure à 70, la face ne génère plus d’ombre.





	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, la boîte de dialogue 
	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, la boîte de dialogue 
	Matières

	De même, pour éditer une texture il faut réaliser un clic droit sur la texture et choisir 
	Éditer


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Appliquer des matières sur les faces
	2. Appliquer des matières sur les faces
	a. Rendre une matière courante
	a. Rendre une matière courante
	e Cliquez sur la vignette de la matière que vous voulez rendre courante dans l'aperçu des collections de matières de l'onglet 
	Sélectionner


	b. Appliquer la matière courante sur une face
	b. Appliquer la matière courante sur une face
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une matière dans l'onglet 
	Sélectionner
	Matières
	Colorier

	e Cliquez sur une face pour appliquer la matière choisie.

	c. Appliquer la matière courante sur des faces connectées revêtues de la même matière
	c. Appliquer la matière courante sur des faces connectées revêtues de la même matière
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	C

	e Cliquez sur une face connectée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Remplacer une matière par la matière courante dans tout le modèle
	d. Remplacer une matière par la matière courante dans tout le modèle
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur une face dont vous souhaitez remplacer la matière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération n’affecte pas les groupes ni les composants.
	Cette opération n’affecte pas les groupes ni les composants.


	e. Remplacer une matière par la matière courante sur des faces connectées uniquement
	e. Remplacer une matière par la matière courante sur des faces connectées uniquement
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez simultanément les touches 
	C
	s

	e Cliquez sur une face dont vous voulez remplacer la matière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les faces dessinées dans SketchUp ayant un recto et un verso, lorsque vous appliquez une matière, celle-ci ne s'applique que sur la face concernée. Il y a une exception à cette règle lorsque vous coloriez avec la matière par défaut.
	Les faces dessinées dans SketchUp ayant un recto et un verso, lorsque vous appliquez une matière, celle-ci ne s'applique que sur la face concernée. Il y a une exception à cette règle lorsque vous coloriez avec la matière par défaut.


	f. Appliquer une matière sur un groupe ou un composant
	f. Appliquer une matière sur un groupe ou un composant
	e Activez l’outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le groupe ou le composant.
	Les faces déjà revêtues d’une matière ne changeront pas. En revanche, les faces revêtues de la matière par défaut (aucune matière) prendront l’aspect de la matière choisie.

	g. Appliquer une matière sur une sélection de faces
	g. Appliquer une matière sur une sélection de faces
	e Sélectionnez plusieurs faces.
	e Activez l’outil 
	Colorier

	e Cliquez sur la sélection.

	h. Supprimer toutes les matières
	h. Supprimer toutes les matières
	Pour rendre votre modèle monochrome, vous pouvez supprimer rapidement toutes les matières.
	e Cliquez sur l’onglet 
	Sélectionner
	Matières

	e Dans la liste déroulante, choisissez 
	Dans le modèle

	e Cliquez sur le bouton 
	Détails
	Tout supprimer



	3. Sélectionner ou rendre courante une matière
	3. Sélectionner ou rendre courante une matière
	Pour sélectionner une matière présente dans le modèle ou la rendre courante, effectuez la manipulation suivante :
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Échantillon de coloriage 
	<GRAPHIQUE>
	Matières
	A

	e Cliquez sur la matière qui sera utilisée comme échantillon.
	Dans la version SketchUp pour Mac, il faut maintenir la touche 
	Dans la version SketchUp pour Mac, il faut maintenir la touche 
	p
	Échantillon de coloriage




	B. Modifier une matière
	B. Modifier une matière
	e Cliquez sur l'icône 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	–  Première option : cliquez sur l'icône 
	–  Première option : cliquez sur l'icône 
	–  Première option : cliquez sur l'icône 
	Échantillon de coloriage


	– Deuxième option : sélectionnez une matière dans la bibliothèque. Effectuez un clic droit sur la matière. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	– Deuxième option : sélectionnez une matière dans la bibliothèque. Effectuez un clic droit sur la matière. Le menu contextuel suivant s'affiche :


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Ajouter au modèle

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Puis, pour l'une et l'autre des deux options, poursuivez ainsi :
	e Cliquez sur l'onglet 
	Édition

	e Modifiez la matière et éventuellement renommez-la.
	Les modifications prennent effet immédiatement.
	Les modifications prennent effet immédiatement.

	De même, pour éditer une texture il faut réaliser un clic droit sur la texture et choisir 
	De même, pour éditer une texture il faut réaliser un clic droit sur la texture et choisir 
	Éditer



	C. Créer une matière
	C. Créer une matière
	1. À partir de zéro
	1. À partir de zéro
	e Cliquez sur l'icône 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	e Cliquez sur l’icône 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	e Cliquez sur l'icône 
	Créer une matière 
	<GRAPHIQUE>
	Créer une matière

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Réglez la couleur, éventuellement la texture et l'opacité.
	e Donnez un nom à la matière.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Créer une matière
	Édition
	Matières



	2. À partir d'une matière existante
	2. À partir d'une matière existante
	e Cliquez sur l'icône 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	e Cliquez sur l'icône 
	Échantillon de coloriage 
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez une matière appliquée sur une face de votre modèle ou sélectionnez une matière dans la bibliothèque.
	e Cliquez sur l'icône 
	Créer une matière 
	<GRAPHIQUE>
	Créer une matière

	e Réglez la couleur, éventuellement la texture et l'opacité.
	e Donnez un nom à la matière.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	3. À partir d'une texture importée
	3. À partir d'une texture importée
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir
	Types de fichiers
	Tous les fichiers d’image pris en charge

	a. Importer comme texture
	a. Importer comme texture
	e Cochez l'option 
	Utiliser comme texture

	e Choisissez un fichier image parmi ceux pris en charge.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option :
	Première option :

	e Double cliquez sur une face pour y appliquer la texture.
	Deuxième option :
	Deuxième option :

	e Cliquez sur un premier puis un deuxième point de la face à colorier. 
	Dans ce cas, vous avez deux possibilités :
	e Appliquez la texture en distordant ses proportions en maintenant la touche 
	s

	ou
	e Appliquez la texture par rapport à un centre d'homothétie en maintenant la touche 
	C


	b. Importer comme image
	b. Importer comme image
	e Cochez l’option 
	Utiliser comme image

	e Choisissez un fichier image.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Cliquez sur une face.
	L’image est maintenant contrainte dans le plan de la face.
	e Déplacez la souris et cliquez pour fixer les proportions de l’image.
	e Effectuez un clic droit sur l’image et choisissez 
	Éclater

	L’image est transformée en face revêtue d’une texture.
	Lorsque vous importez une image, celle-ci n’est pas visible dans la boîte de dialogue 
	Lorsque vous importez une image, celle-ci n’est pas visible dans la boîte de dialogue 
	Structure
	Infos sur l’entité





	D. Modifier une texture via le menu contextuel
	D. Modifier une texture via le menu contextuel
	e Effectuez un clic droit sur une face texturée. Le menu contextuel s'affiche.
	e Cliquez sur l'option 
	Texture

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cinq options permettant d'agir sur la texture sont proposées : 
	Cinq options permettant d'agir sur la texture sont proposées : 
	Position
	Réinitialiser la position
	Projetée
	Modifier l'image de texture
	Rendre la texture unique


	1. Option Position
	1. Option Position
	Cette option permet de déplacer, retourner, pivoter, déformer ou de changer l'échelle de la texture.
	e Effectuez un clic droit sur une texture et choisissez 
	Texture
	Position

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour déplacer une punaise, cliquez dessus et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	Faites glisser le curseur et placez toutes les punaises à l'aide des inférences de manière à obtenir ceci :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Effectuez un clic droit sur la texture et choisissez 
	Punaises verrouillées

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour déplacer la texture, cliquez sur la punaise rouge et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la souris.
	e Pour mettre à l'échelle ou faire pivoter la texture, cliquez sur la punaise verte et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la souris.
	e Pour déformer la texture, cliquez sur la punaise jaune et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la souris.
	e Pour mettre à l'échelle ou scinder la texture, cliquez sur la punaise bleue et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la souris.
	e Pour déplacer la texture sans utiliser les inférences, cliquez sur la texture en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Une petite main s'affiche.
	e Déplacez la souris pour modifier la position de la texture dans le plan de la face d'application.
	e Effectuez un clic droit sur la texture. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Terminé : permet de quitter l'édition de la texture.
	Terminé

	Réinitialiser : permet d'annuler tous les changements effectués.
	Réinitialiser

	Retourner : permet de retourner la texture à gauche ou à droite, vers le haut ou vers le bas.
	Retourner

	Faire pivoter : permet d'effectuer une rotation de la texture dans le sens inverse des aiguilles d'une montre à partir de la punaise rouge. Il y a trois options de rotations : 90°, 180°, 270°.
	Faire pivoter

	Punaises verrouillées : permet de gérer l'activation du mode 
	Punaises verrouillées
	Punaises verrouillées
	s

	Annuler : permet d'annuler la dernière manipulation de texture.
	Annuler

	Rétablir : permet de rétablir la dernière manipulation.
	Rétablir

	Pour déplacer les punaises et déformer la texture sans utiliser les inférences, il faut maintenir enfoncées les touches 
	Pour déplacer les punaises et déformer la texture sans utiliser les inférences, il faut maintenir enfoncées les touches 
	s
	C

	Pour déplacer les punaises sans déformer la texture, il faut cliquer sur la punaise et recliquer sur le point souhaité (dans ce cas les inférences sont inopérantes).


	2. Option Réinitialiser la position
	2. Option Réinitialiser la position
	Cette option permet de remettre la texture dans la position précédant la manipulation.

	3. Option Projetée
	3. Option Projetée
	Cette option permet de fixer les propriétés de projection de la texture selon une direction perpendiculaire à une face d'application. Il faut d'abord rendre la texture courante en passant par l'icône 
	Échantillon de coloriage
	<GRAPHIQUE>
	Sélectionner
	Matières

	e Appliquez la texture à une face.
	e Effectuez un clic droit sur cette face et sélectionnez 
	Texture
	Projetée

	e Cliquez sur l'outil 
	Échantillon de coloriage 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	e Cliquez sur la face ayant la texture projetée.
	e Cliquez sur les faces sur lesquelles cette texture doit être appliquée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les propriétés de projection ne concernent que la texture de la face sélectionnée. La texture du modèle n'est pas concernée.
	Les propriétés de projection ne concernent que la texture de la face sélectionnée. La texture du modèle n'est pas concernée.


	4. Option Modifier l'image de texture
	4. Option Modifier l'image de texture
	Cette option permet d'ouvrir la texture dans un éditeur d'images externe. Le choix de l'éditeur se fait via la rubrique 
	Fichiers
	Préférences système


	5. Option Rendre la texture unique
	5. Option Rendre la texture unique
	Cette option permet de créer une nouvelle texture par rapport à la face d'application d'une texture existante. La texture créée aura la forme et les proportions de la face d'application initiale s’il s’agit d’un rectangle. Dans les autres c...

	6. Option Combinaison de textures
	6. Option Combinaison de textures
	Des textures appliquées sur des faces peuvent être combinées.
	Les conditions sont les suivantes : 
	– les textures doivent être appliquées sur des faces situées dans un même plan,
	– les textures doivent être appliquées sur des faces situées dans un même plan,
	– les textures doivent être appliquées sur des faces situées dans un même plan,

	– les textures ne doivent pas être des textures projetées,
	– les textures ne doivent pas être des textures projetées,

	– la combinaison de textures est possible,
	– la combinaison de textures est possible,

	– les couleurs ne peuvent pas être combinées entre elles.
	– les couleurs ne peuvent pas être combinées entre elles.


	Pour combiner les textures procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez les faces sur lesquelles les textures sont appliquées. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Combiner les textures

	Lorsque les textures à combiner sont situées sur des faces connectées, une fenêtre d'alerte s'affiche et vous demande si vous souhaitez effacer les arêtes intérieures :
	e Confirmez par 
	Oui
	Non

	La nouvelle texture est disponible dans la boîte de dialogue 
	La nouvelle texture est disponible dans la boîte de dialogue 
	Matières


	Exemple de combinaisons de textures
	Dans le premier cas, à gauche, la texture combinée est issue de faces non connectées. Dans le deuxième cas, elle est issue de faces connectées.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	7. Créer une texture à partir d’une couleur et d’une face
	7. Créer une texture à partir d’une couleur et d’une face
	e Sélectionnez une face non texturée.
	e Effectuez un clic droit.
	e Choisissez 
	Rendre la texture unique

	La fenêtre 
	Taille de la texture

	e Saisissez la largeur ou la hauteur de la texture en pixels.
	e Cliquez sur le bouton 
	Créer la texture



	E. Créer un texte 2D d'écran
	E. Créer un texte 2D d'écran
	Dans SketchUp, les textes d'écran conservent toujours la même position et la même taille sur l'écran quelle que soit la position de la caméra. Aucune interaction n'est possible avec les autres entités.
	e Cliquez sur l'icône 
	Texte 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Texte

	e Cliquez dans l'espace de travail. Une fenêtre apparaît avec 
	Saisir du texte

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez votre texte.
	e Cliquez dans l'espace de travail.

	F. Créer un texte 2D de légende
	F. Créer un texte 2D de légende
	Dans SketchUp, un texte de légende est composé d'un texte et d'une flèche dont la longueur est paramétrable.
	e Cliquez sur l'icône 
	Texte 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Texte

	e Cliquez sur une entité pour y attacher le texte. Un texte relatif à l'entité apparaît :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur pour positionner le texte et cliquez. Le texte relatif à l'entité apparaît en surbrillance. 
	e Conservez le texte proposé ou saisissez un nouveau texte.
	e Cliquez dans l'espace de travail.
	Si vous ne saisissez pas de texte, les textes de légende donnent des renseignements sur les entités (longueur d’arête, surface, coordonnées absolues, nom du composant...).
	Si vous ne saisissez pas de texte, les textes de légende donnent des renseignements sur les entités (longueur d’arête, surface, coordonnées absolues, nom du composant...).


	G. Modifier et gérer les textes 2D
	G. Modifier et gérer les textes 2D
	Éditer le corps d'un texte
	e Pour modifier le corps du texte, faites un double clic sur celui-ci.
	Éditer l'ensemble des paramètres du texte
	e Effectuez un clic droit sur un texte.
	e Dans le menu contextuel, cliquez sur l'option 
	Infos sur l'entité

	S'il s'agit d'un texte d'écran la boîte de dialogue 
	S'il s'agit d'un texte d'écran la boîte de dialogue 
	Infos sur l'entité


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	S'il s'agit d'un texte de légende la boîte de dialogue 
	S'il s'agit d'un texte de légende la boîte de dialogue 
	Infos sur l'entité


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres éditables sont la couleur, le choix du calque, la police, le corps de texte, le type de flèche (uniquement pour les textes de légende), le type de légende (uniquement pour les textes de légende), la visibilité du texte.
	Couleur
	e Cliquez sur l'icône carrée représentant la couleur (noire par défaut). La fenêtre 
	Choisir le coloriage

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour choisir une matière parmi celles utilisées dans le modèle, cliquez sur une matière dans la partie gauche et cliquez sur le bouton 
	OK

	e Pour modifier une matière parmi celles utilisées dans le modèle, cliquez sur une matière située dans la partie gauche de la fenêtre et cliquez sur le bouton 
	Édition

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Modifier la matière


	e Effectuez les modifications souhaitées et cliquez sur le bouton 
	OK

	e Cliquez sur le bouton 
	OK
	Choisir le coloriage

	Choix du calque
	e Cliquez sur la liste déroulante et cliquez sur un nom de calque dans la liste.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La police
	e Cliquez sur le bouton 
	Changer de police

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une police dans la liste proposée.
	e Choisissez un style de police parmi le choix suivant : 
	Normal
	Oblique
	Gras
	Oblique gras

	e Choisissez une taille de police ou saisissez une taille au clavier.
	Pour les textes de légende il existe deux options pour le paramètre 
	Taille

	Première option : fixer une hauteur de texte qui reste la même sur l'écran quelle que soit la valeur de zoom.
	Première option

	e Cliquez sur le bouton 
	Points

	e Choisissez une taille de police ou saisissez une taille au clavier.
	Deuxième option : fixer une hauteur de texte réel dont l'affichage évolue en fonction de la valeur de zoom.
	Deuxième option

	e Cliquez sur le bouton 
	Hauteur

	e Saisissez une taille dans le champ situé sous le bouton 
	Hauteur

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Corps de texte
	e Saisissez un texte dans le champ prévu à cet effet :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Type de flèche (uniquement pour les textes de légende)
	e Cliquez sur le menu déroulant suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les différents types de flèches sont : 
	Les différents types de flèches sont : 
	Aucune
	Point
	Flèche fermée
	Flèche ouverte


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Type de légende (uniquement pour les textes de légende)
	e Cliquez sur le menu déroulant suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les types d'affichage des légendes sont :
	Les types d'affichage des légendes sont :

	Suivant la vue : la légende se modifie en fonction des mouvements de caméra et du point de vue.
	Suivant la vue

	Punaise : la légende est toujours face à la caméra.
	Punaise

	Cachée : la légende est invisible.
	Cachée

	Visibilité du texte
	e Pour rendre le texte invisible à l'écran, cochez la case suivante : 
	<GRAPHIQUE>

	Déplacement du texte
	e Pour déplacer le texte, utilisez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	Édition de l'ensemble des paramètres des textes d'écran et de légende
	Pour éditer l'ensemble des textes d'écran ou de légende, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	<GRAPHIQUE>
	Infos sur le modèle

	e Cliquez sur la rubrique 
	Texte

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour sélectionner les textes d'écran ou de légende, cliquez sur le bouton 
	Sélectionner tout le texte d'écran
	Sélectionner tout le texte des légendes

	e Pour modifier la police, cliquez sur le bouton 
	Polices
	Police

	e Pour modifier la couleur, cliquez sur l'icône carrée représentant la couleur. La fenêtre 
	Choisir la couleur

	e Pour modifier les traits de légende (uniquement s'il s'agit d'un texte de légende), utilisez les menus déroulants 
	Extrémité
	Légende

	Extrémité : permet de choisir parmi les types d'extrémité suivant : 
	Extrémité
	Aucune
	Point
	Flèche fermée
	Flèche ouverte

	Légende : permet de choisir parmi les légendes suivantes : 
	Légende
	Suivant la vue
	Punaise

	e Pour appliquer les modifications, cliquez sur le bouton 
	Actualiser le texte sélectionné

	Les modifications effectuées dans cette fenêtre permettent aussi de fixer les propriétés courantes des textes.
	Les modifications effectuées dans cette fenêtre permettent aussi de fixer les propriétés courantes des textes.


	H. Créer un texte 3D
	H. Créer un texte 3D
	Pour créer un texte 3D, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Texte 3D 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Texte 3D
	Placer du texte 3D

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez la police, la hauteur, la forme et la valeur d'extrusion après avoir coché la case 
	Extrudé

	e Cliquez sur le bouton 
	Placer

	e Cliquez dans la zone de dessin pour insérer votre texte 3D.
	Exemple d'un texte 3D généré avec les paramètres suivants :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En décochant les cases 
	En décochant les cases 
	Plein
	Extrudé


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En décochant uniquement la case 
	En décochant uniquement la case 
	Extrudé


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	I. Générer des cotations
	I. Générer des cotations
	1. Cotations d'éléments linéaires
	1. Cotations d'éléments linéaires
	Cotation par les points
	e Cliquez sur l'icône 
	Cotation 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Cotations

	e Cliquez successivement aux deux extrémités d'une entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris en vous aidant des inférences et placez la cotation par un clic.
	Cotation de lignes
	Pour coter une ligne, procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Cotation 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une ligne mais pas sur le point du milieu. La ligne se met en surbrillance.
	e Déplacez la souris en vous aidant des inférences et placez la cotation par un clic.

	2. Cotations de cercle et d'arc
	2. Cotations de cercle et d'arc
	e Cliquez sur l'icône 
	Cotation 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Cotations

	e Placez le curseur sur le périmètre d'un cercle ou sur un arc. Le cercle ou l'arc se mettent en surbrillance. 
	e Cliquez.
	Dans le cas d'un cercle, la cotation du diamètre s'affiche. Dans le cas d'un arc, la cotation du rayon s'affiche. Dans les deux cas, l'affichage s'effectue sous la forme d'un texte de légende :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris.
	e Cliquez pour placer la cotation.


	J. Modifier et gérer les cotations
	J. Modifier et gérer les cotations
	Modifier le texte des cotations
	e Pour modifier le texte des cotations, double cliquez sur celui-ci.
	Éditer l'ensemble des paramètres de cotation
	e Pour éditer l'ensemble des paramètres d’une cotation, passez par le menu contextuel 
	Infos sur l'entité

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La couleur, le choix du calque, la police et la visibilité se gèrent selon les mêmes modalités que pour les textes. Il n'est pas possible de changer le texte des cotations dans la fenêtre 
	La couleur, le choix du calque, la police et la visibilité se gèrent selon les mêmes modalités que pour les textes. Il n'est pas possible de changer le texte des cotations dans la fenêtre 
	Infos sur l'entité


	Alignement sur l'écran
	Permet de faire en sorte que le texte de cotation soit toujours horizontal sur l'écran et face à la caméra.
	e Cochez l'option 
	Aligner sur l'écran

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Alignement sur la ligne de cotation (uniquement pour les cotations linéaires)
	Permet de choisir un mode d'alignement du texte par rapport à la ligne de cotation.
	e Cochez l'option 
	Aligner sur la ligne de cotation
	Au-dessus
	Centré
	Extérieur

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Position du texte (uniquement pour les cotations linéaires)
	Permet de choisir un mode de positionnement du texte par rapport à l'axe perpendiculaire à la ligne de cotation.
	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Position du texte
	Début à l'extérieur
	Centré
	Fin à l'extérieur

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Extrémité de la flèche
	Permet de choisir un type d'extrémités.
	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Extrémités
	Aucune
	Barre
	Point
	Flèche fermée
	Flèche ouverte

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Édition des cotations
	Pour éditer l'ensemble des cotations, procédez de la manière suivante :
	e Passez par le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	<GRAPHIQUE>
	Infos sur le modèle

	e Cliquez sur 
	Cotations

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Sélectionner toutes les cotations

	e Cliquez sur le bouton 
	Polices

	S'il s'agit d'une cotation radiale, il est possible de modifier les 
	Traits de légendes

	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Extrémités
	Aucune
	Barre
	Point
	Flèche fermée
	Flèche ouverte

	e Cliquez sur le bouton 
	Sélectionner toutes les cotations

	e Cliquez sur le bouton 
	Actualiser les cotations sélectionnées

	Paramètres de cotation avancés
	Pour activer la fenêtre 
	Paramètres de cotation avancés

	e Cliquez sur le bouton 
	Paramètres de cotation avancés
	Cotations
	Infos sur le modèle

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les quatre paramètres proposés :
	Afficher le préfixe rayon/diamètre : permet de gérer l'affichage du symbole du diamètre ou du rayon devant les cotes radiales. Le paramètre s'active en cochant la case.
	Afficher le préfixe rayon/diamètre

	Masquer en vue perspective : permet de gérer l'affichage des cotations en fonction de la vue. Le paramètre s'active en cochant la case et en déplaçant le curseur. Plus le curseur est à gauche et plus les cotations ont tendance à disparaître lorsq
	Masquer en vue perspective

	Masquer si réduction à l'affichage : permet de gérer l'affichage des cotations en fonction de la valeur de zoom. Le paramètre s'active en cochant la case et en déplaçant le curseur. Plus le curseur est à droite et plus les cotations ont tendance 
	Masquer si réduction à l'affichage

	Mettre les cotations non associées en évidence : permet de gérer l'affichage des cotations selon qu'elles sont liées à des entités ou non. Une cotation doit être reliée à deux extrémités pour être considérée comme associée. Le paramètre 
	Mettre les cotations non associées en évidence

	e Pour choisir une couleur qui mette les cotes non associées en évidence, cochez la case puis cliquez sur l'icône carrée. Elle permet d'accéder à la fenêtre 
	Choisir la couleur

	Les modifications effectuées dans la rubrique 
	Les modifications effectuées dans la rubrique 
	Cotations
	Infos sur le modèle


	Déplacer une cotation
	e Pour déplacer une cotation, utilisez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>



	Rendu du modèle
	Rendu du modèle
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Générer et paramétrer les ombres
	A. Générer et paramétrer les ombres
	SketchUp vous permet d'afficher les ombres de votre modèle quelle que soit sa position sur le globe et de régler les paramètres d'affichage des ombres propres et projetées. Pour géopositionner votre modèle selon une position géographique réel...
	e Pour activer la barre d'outils 
	Ombres
	Affichage
	Barres d'outils
	Ombres
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Paramètres d'ombre 
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre
	Ombres
	Paramètres d'ombre

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Présentation de la boîte de dialogue Paramètres d'ombres
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage de paramètres supplémentaires (éclaircir et foncer les ombres, paramètres d'affichage des ombres portées et propres).
	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage de paramètres supplémentaires (éclaircir et foncer les ombres, paramètres d'affichage des ombres portées et propres).


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage des ombres.
	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage des ombres.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet via une liste déroulante de choisir l'heure UTC (Universal Time Coordinated) équivalant à l'heure GMT.
	Permet via une liste déroulante de choisir l'heure UTC (
	Universal Time Coordinated



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de fixer l'heure par déplacement du curseur, par saisie dans le champ indiquant l'heure ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ
	Permet de fixer l'heure par déplacement du curseur, par saisie dans le champ indiquant l'heure ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de fixer le mois de l'année par déplacement du curseur, le mois et le jour par saisie dans le champ indiquant la date. L'année se choisit en cliquant sur le bouton en forme de triangle qui permet d'afficher le calendrier de l'année en cour...
	Permet de fixer le mois de l'année par déplacement du curseur, le mois et le jour par saisie dans le champ indiquant la date. L'année se choisit en cliquant sur le bouton en forme de triangle qui permet d'afficher le calendrier de l'année en cour...


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer la clarté des faces ne recevant pas d'ombres par déplacement du curseur (de 0 à 100), par saisie d'une valeur ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ.
	Permet de gérer la clarté des faces ne recevant pas d'ombres par déplacement du curseur (de 0 à 100), par saisie d'une valeur ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer la clarté des faces et des ombres par déplacement du curseur (de 0 à 100), par saisie d'une valeur ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ.
	Permet de gérer la clarté des faces et des ombres par déplacement du curseur (de 0 à 100), par saisie d'une valeur ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La case Utiliser le soleil pour les ombres permet de gérer l'affichage des ombres propres correspondant à la position du soleil même si l'affichage des ombres est désactivé. Pour cela le mode Ombré, Ombré avec textures ou Monochrome de la barr...
	La case 
	Utiliser le soleil pour les ombres
	Ombré
	Ombré avec textures
	Monochrome
	Styles
	Sur les faces
	Sur le sol 
	À partir des arêtes






	Exemples d'affichage des ombres en fonction de paramètres différents
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	B. Générer et paramétrer le brouillard
	B. Générer et paramétrer le brouillard
	SketchUp vous permet de simuler un brouillard qui a pour effet d'estomper ou d'occulter les entités de votre modèle. 
	e Pour activer la boîte de dialogue 
	Brouillard
	Fenêtre
	Brouillard
	Brouillard

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Brouillard
	Distance
	Couleur


	Activation du brouillard
	e Pour activer le brouillard, cochez la case 
	Afficher le brouillard

	Densité et position du brouillard
	Dans la rubrique 
	Distance

	e Cliquez sur le premier curseur (suivi de 0 %), en maintenant le bouton de la souris enfoncé, déplacez la souris.
	e Déplacez le curseur vers la droite pour faire avancer le point de départ du brouillard par rapport à la caméra.
	Pour augmenter la diffusion du brouillard, procédez comme suit :
	e Cliquez sur le deuxième curseur (suivi de 100 %), en maintenant le bouton de la souris enfoncé, déplacez la souris.
	e Déplacez le curseur vers la droite.
	Plus la distance entre les deux curseurs sera grande et plus le brouillard sera diffus. Plus le deuxième curseur (100 %) sera situé à gauche, plus le brouillard sera intense et plus votre modèle sera caché. Lorsque le deuxième curseur (100 %) e...
	Couleur du brouillard
	Pour gérer la couleur du brouillard, deux options sont possibles :
	Première option : choisir la couleur d'arrière plan du style appliqué au modèle
	Première option

	e Cliquez sur la case 
	Utiliser la couleur d'arrière-plan

	Deuxième option : choisir une couleur personnalisée
	Deuxième option

	e Décochez la case 
	Utiliser la couleur d'arrière-plan

	e Cliquez sur le carré représentant la couleur. La fenêtre 
	Choisir la couleur 

	e Choisissez une couleur et confirmez par 
	OK

	Exemple :
	Application de brouillard sur un modèle selon des paramètres situés à gauche de l'illustration.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	C. Gérer les styles
	C. Gérer les styles
	Les styles vous permettent de gérer l'affichage des entités en particulier des faces et des arêtes. Grâce à l'application Style Builder vous pouvez personnaliser votre style en important un style de trait. Les styles vous permettent de donner un...
	1. Appliquer un style
	1. Appliquer un style
	a. Depuis l'onglet Sélectionner
	a. Depuis l'onglet Sélectionner
	SketchUp contient les sept bibliothèques de styles suivantes : 
	Arêtes de croquis
	Gagnants du concours Style Builder
	Jeux de couleurs
	Lignes 
	droites
	Modélisation photographique
	Styles assortis
	Styles par défaut

	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Styles
	Styles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans l'onglet 
	Sélectionner

	e Sélectionnez 
	Styles par défaut

	Pour appliquer un style au modèle, vous avez deux options :
	Première option
	Première option

	e Cliquez sur la vignette (ou le nom si vous avez un affichage des styles par liste) représentant le style 
	Ligne cachée

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom du style. 
	e Choisissez 
	Ajouter au modèle

	Dans les deux cas, le style 
	Dans les deux cas, le style 
	Ligne cachée


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Depuis le panneau de sélection secondaire
	b. Depuis le panneau de sélection secondaire
	Pour appliquer un style via le panneau de sélection secondaire, procédez comme suit :
	e Activez le panneau de sélection secondaire en cliquant sur le bouton 
	Afficher le panneau de sélection secondaire 
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez sur la bibliothèque de styles.
	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom du style.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Ajouter au modèle



	2. Présentation de la boîte de dialogue Styles
	2. Présentation de la boîte de dialogue Styles
	La boîte de dialogue 
	Styles
	Sélectionner
	Édition
	Mélange

	a. Partie supérieure de la boîte de dialogue
	a. Partie supérieure de la boîte de dialogue
	<GRAPHIQUE> vignette indiquant le style courant.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> le petit symbole vert en forme de montre, placé en bas à droite, indique un style de modélisation rapide ne ralentissant pas l’affichage de votre modèle à l’écran.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> indique le nom du style ainsi que sa description.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'activer ou de désactiver l'affichage du panneau de sélection secondaire.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de créer un nouveau style.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'actualiser le style après modifications.
	<GRAPHIQUE>


	b. Onglet Sélectionner
	b. Onglet Sélectionner
	Il permet d'appliquer un style au modèle et de gérer l'affichage des bibliothèques de styles.
	Il fonctionne de la même manière que l'onglet 
	Sélectionner
	Matières

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher sous forme de vignettes ou de liste les collections de styles ou le contenu spécifique à une collection.
	Permet d'afficher sous forme de vignettes ou de liste les collections de styles ou le contenu spécifique à une collection.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer vers l’avant de l'historique d'affichage des collections de styles.
	Permet de naviguer vers l’avant de l'historique d'affichage des collections de styles.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer vers l’arrière de l'historique d'affichage des collections de styles.
	Permet de naviguer vers l’arrière de l'historique d'affichage des collections de styles.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher les styles déjà utilisés dans le modèle même s’ils ne sont plus affichés.
	Permet d'afficher les styles déjà utilisés dans le modèle même s’ils ne sont plus affichés.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de sélectionner une collection de styles.
	Permet de sélectionner une collection de styles.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'affichage des collections de styles.
	Permet de gérer l'affichage des collections de styles.






	c. Onglet Édition
	c. Onglet Édition
	Dans la partie haute de l'onglet se trouvent cinq icônes permettant de gérer les paramètres de modification de style. Explorons ces paramètres qui s'activent par un clic.
	Paramètres d'arête 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet de paramétrer l'aspect et la couleur des arêtes. Certaines notions concernant l'affichage des arêtes sont détaillées dans le chapitre Visualisation du modèle. Le style peut aussi être paramétré en passant par le menu 
	Affichage
	Style d'arêtes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arêtes : permet d'activer ou de désactiver l'affichage des arêtes.
	Arêtes

	Arêtes arrière : permet d'activer ou de désactiver l'affichage des arêtes arrière.
	Arêtes arrière

	Profils : permet de surligner les arêtes formant le profil des entités (pour paramétrer le profilé du trait vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 20).
	Profils

	Profondeur : permet de donner un aspect de profondeur aux arêtes (pour paramétrer la profondeur de l'arête vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 20).
	Profondeur

	Arêtes prolongées : permet de donner un aspect prolongé aux arêtes sans incidence sur la géométrie (pour paramétrer le prolongement de l'arête vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 99).
	Arêtes prolongées

	Extrémités : permet de marquer l'extrémité des arêtes (pour paramétrer l'extrémité de l'arête vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 99).
	Extrémités

	Floues : permet de donner un aspect flou aux arêtes.
	Floues

	Couleur : permet d'afficher les arêtes selon les modes ci-après en faisant un choix dans le menu déroulant. Les choix sont les suivants :
	Couleur

	–  Toutes identiques : affiche toutes les arêtes en employant la même couleur. En cliquant sur l'icône carrée la fenêtre 
	–  Toutes identiques : affiche toutes les arêtes en employant la même couleur. En cliquant sur l'icône carrée la fenêtre 
	–  Toutes identiques : affiche toutes les arêtes en employant la même couleur. En cliquant sur l'icône carrée la fenêtre 
	–  Toutes identiques
	Choisir la couleur


	–  Par matière : affiche les traits selon leur matière. Il est possible de donner une couleur aux arêtes via la fenêtre 
	–  Par matière : affiche les traits selon leur matière. Il est possible de donner une couleur aux arêtes via la fenêtre 
	–  Par matière
	Infos sur l'entité
	Colorier


	–  Par axe : affiche les arêtes selon la couleur correspondant à l'axe auquel elles sont parallèles.
	–  Par axe : affiche les arêtes selon la couleur correspondant à l'axe auquel elles sont parallèles.
	–  Par axe



	Lorsque vous choisissez un style dont les traits ont été réalisés via le logiciel Style Builder, la rubrique 
	Lorsque vous choisissez un style dont les traits ont été réalisés via le logiciel Style Builder, la rubrique 
	Paramètres d'arête


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres sont les mêmes, excepté le paramètre 
	Extrémités

	Halo : permet d'appliquer un halo aux arêtes (pour paramétrer le halo de l'arête vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 99).
	Halo

	Niveau de détails : permet de gérer l'estompage des traits à l'aide d'un curseur.
	Niveau de détails

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Trait : offre un aperçu du graphisme du trait réalisé dans Style Builder.
	Trait

	Paramètres de face 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet de gérer l'affichage des faces. Certaines notions concernant l'affichage des faces sont détaillées dans le chapitre Visualisation du modèle : le style peut aussi être paramétré en utilisant la barre d'outils 
	Styles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Couleur du recto/Couleur du verso : permet de choisir la couleur du recto ou du verso. En cliquant respectivement sur les icônes carrées du recto et du verso la fenêtre 
	Couleur du recto/Couleur du verso
	Choisir la couleur

	Style : permet d'afficher les faces selon six modes possibles : 
	Style
	filaire
	ligne cachée
	ombré
	ombré avec textures
	ombré identique

	Transparence : les matériaux applicables dans SketchUp gèrent la transparence. Il est possible de choisir de l'activer ou de la désactiver. De même, vous pouvez choisir la qualité de cette transparence (
	Transparence
	Rapide
	Moyenne
	Meilleure

	Paramètres d'arrière-plan 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet d'activer ou de désactiver l'affichage du ciel et du sol et de gérer leur couleur. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arrière-plan : permet de choisir la couleur de l'arrière-plan.
	Arrière-plan

	Ciel : permet d'activer l'affichage du ciel.
	Ciel

	Sol : permet d'activer l'affichage du sol.
	Sol

	Les couleurs de l'arrière-plan, du ciel et du sol se paramètrent en cliquant respectivement sur les icônes carrées situées à droite de leur nom. La fenêtre 
	Les couleurs de l'arrière-plan, du ciel et du sol se paramètrent en cliquant respectivement sur les icônes carrées situées à droite de leur nom. La fenêtre 
	Choisir la Couleur


	Si l'affichage du sol et du ciel est désactivé, c'est la couleur de l'arrière-plan qui s'affiche derrière le modèle. 
	Si l'affichage du sol et du ciel est désactivé, c'est la couleur de l'arrière-plan qui s'affiche derrière le modèle. 

	Transparence : permet de régler via un curseur la transparence du sol de l'opacité complète (curseur à l'extrême gauche) à la transparence complète (curseur à l'extrême droite). 
	Transparence

	Montrer le sol par en dessous : permet de marquer la présence du sol lorsque vous êtes en vue contre-plongée.
	Montrer le sol par en dessous

	Paramètres de filigrane 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet d'appliquer des filigranes. Ce sont des images qui peuvent être placées sur l'écran pour donner un cachet particulier au rendu ou pour insérer un logo. Les types de fichiers images pris en charge sont les suivants : Image JP...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour gérer l'affichage des filigranes dans le style, cochez ou décochez la case 
	Afficher les filigranes

	Pour ajouter un filigrane, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'icône 
	Ajouter un filigrane 
	<GRAPHIQUE>
	Choisir un filigrane

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir
	Créer un filigrane

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nom : permet de donner un nom au filigrane.
	Nom

	Arrière-plan : permet de placer le filigrane derrière l'espace du modèle. Le filigrane est caché en partie par le sol uniquement si ce dernier a été rendu opaque via les paramètres d'arrière-plan.
	Arrière-plan

	Incrustation : permet de placer le filigrane devant l'espace du modèle.
	Incrustation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	Créer un filigrane
	Précédent
	Parcourir

	e Cliquez sur le bouton 
	Suivant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette fenêtre vous permet de gérer les deux paramètres suivants :
	Créer un masque : permet de générer un masque à partir de la luminosité du filigrane. La transparence du masque se gère via le curseur paramétrant la transparence explicité ci-dessous (voir la figure de gauche ci-dessous).
	Créer un masque

	Transparence : permet de paramétrer la transparence du filigrane en déplaçant le curseur. En le déplaçant vers la droite, vous donnez priorité à l'image. En le déplaçant vers la gauche, vous donnez priorité au modèle (voir la figure de droite
	Transparence

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Suivant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez le choix entre trois options d'affichage de votre filigrane dans l'écran :
	Étiré pour couvrir l'écran : permet de couvrir l'écran avec le filigrane. Il est possible de mettre le filigrane à l'échelle de l'écran en déformant ses proportions en décochant la case 
	Étiré pour couvrir l'écran
	Verrouiller les proportions

	En mosaïque sur tout l'écran : permet de réaliser une mosaïque du filigrane et d'en choisir l'échelle en déplaçant le curseur.
	En mosaïque sur tout l'écran

	Positionné sur l'écran : permet de placer le filigrane dans une des neuf zones de l'écran et d'en choisir l'échelle en déplaçant le curseur.
	Positionné sur l'écran

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Fermeture de la fenêtre
	Fermeture de la fenêtre
	Fermeture de la fenêtre


	e Pour fermer la fenêtre 
	Créer un filigrane
	Terminer
	Annuler

	Suppression de filigrane
	Suppression de filigrane
	Suppression de filigrane


	e Pour supprimer un filigrane, cliquez sur l'icône 
	Supprimer le filigrane 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Oui

	Modifier un filigrane
	Modifier un filigrane
	Modifier un filigrane


	Pour gérer l'affichage d'un filigrane, procédez ainsi :
	e Sélectionnez un filigrane.
	e Cliquez sur l'icône 
	Modifier les paramètres de filigrane 
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Modifier le filigrane


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez les modifications souhaitées et chargez éventuellement une nouvelle image en cliquant sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	e Confirmez en cliquant sur le bouton 
	OK

	Déplacer un filigrane
	Déplacer un filigrane
	Déplacer un filigrane


	Pour déplacer les filigranes dans la liste, procédez ainsi :
	e Sélectionnez un filigrane.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer le filigrane vers le bas 
	<GRAPHIQUE>
	Déplacer le filigrane vers le haut 
	<GRAPHIQUE>

	Paramètres de modélisation 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet de gérer l'affichage des entités autres que les traits et les faces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Couleurs des entités
	Couleurs des entités
	Couleurs des entités


	La couleur des entités explicitées ci-dessous s'active en cliquant sur le carré situé à droite du nom de chaque entité. Il est alors possible de fixer la couleur via la fenêtre 
	Choisir la Couleur

	Sélection : permet de déterminer la couleur de surbrillance des entités non verrouillées lorsque vous les sélectionnez. 
	Sélection

	Verrouillé : permet de déterminer la couleur de surbrillance des entités verrouillées lorsque vous les sélectionnez.
	Verrouillé

	Guides : permet de déterminer la couleur des guides.
	Guides

	Section inactive : permet de déterminer la couleur du plan de section lorsque la section est inactive. 
	Section inactive

	Section active : permet de déterminer la couleur du plan de section lorsque la section est active.
	Section active

	Coupes : permet de déterminer la couleur de la tranche de coupe.
	Coupes

	Largeur de coupe : permet de déterminer l'épaisseur d'affichage de la coupe en saisissant une valeur située entre 1 et 20 dans le champ correspondant.
	Largeur de coupe

	Affichage des entités
	Affichage des entités
	Affichage des entités


	L'affichage des paramètres explicités ci-dessous s'active en cochant la case correspondante.
	Géométrie cachée : permet d'activer l'affichage de la géométrie cachée.
	Géométrie cachée

	Couleur par calque : permet d'afficher les entités selon la couleur du calque sur lequel elles sont situées (voir le chapitre Visualisation du modèle).
	Couleur par calque

	Guides : permet d'activer l'affichage des guides.
	Guides

	Plans de section : permet d'activer l'affichage des plans de section.
	Plans de section

	Coupes : permet d'activer les coupes.
	Coupes

	Axes du modèle : permet d'afficher les axes du modèle.
	Axes du modèle

	La partie 
	La partie 
	Adapter une photo



	d. Onglet Mélange
	d. Onglet Mélange
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le panneau de sélection secondaire s'ouvre immédiatement et ne peut pas être fermé.
	Le panneau de sélection secondaire s'ouvre immédiatement et ne peut pas être fermé.

	Pour prélever les paramètres correspondant aux styles visibles dans le panneau de sélection secondaire et l’appliquer à un style donné, procédez ainsi :
	e Dans l'onglet 
	Sélectionner

	e Cliquez sur l'onglet 
	Mélange

	e Choisissez un style dans une collection du panneau de sélection secondaire à l'aide du menu déroulant. 
	e Placez le curseur sur un style du panneau de sélection secondaire. Le curseur se transforme en pipette.
	e Cliquez sur le style et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris au niveau d'un paramètre de l'onglet 
	Mélange

	e Relâchez la souris.
	Ces opérations de glisser-déposer peuvent également s’effectuer entre le panneau de sélection secondaire et les paramètres de l’onglet 
	Ces opérations de glisser-déposer peuvent également s’effectuer entre le panneau de sélection secondaire et les paramètres de l’onglet 
	Édition



	e. Panneau de sélection secondaire
	e. Panneau de sélection secondaire
	L'affichage du panneau se gère via le bouton 
	Afficher le panneau de sélection secondaire

	Les opérations de glisser-déposer sont possibles entre l'onglet 
	Sélectionner
	Dans le modèle



	3. Gérer les styles
	3. Gérer les styles
	a. Copier un style
	a. Copier un style
	Pour créer une copie d'un style il faut que celui-ci ait déjà été ajouté au modèle.
	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom d'un style.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Créez une copie


	b. Créer et modifier un style
	b. Créer et modifier un style
	Il n'est pas possible de créer un style à partir de rien. Il faut partir d'un style existant et le modifier. Lorsque vous modifiez un style dans SketchUp cela peut être en vue de l'actualiser ou d'en créer un nouveau. Procédez de la manière sui...
	e Sélectionnez un style.
	e Effectuez les modifications via l'onglet 
	Édition

	Dès les premières modifications, une double flèche courbée se superpose à la vignette représentant le style dans la partie supérieure.
	Dès les premières modifications, une double flèche courbée se superpose à la vignette représentant le style dans la partie supérieure.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option : créer un nouveau style.
	Première option

	e Cliquez sur l'icône 
	Créer un style 
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nom et une description au style.
	Deuxième option : actualiser le style.
	Deuxième option

	e Cliquez sur l'icône 
	Actualiser le style avec les modifications 
	<GRAPHIQUE>


	c. Supprimer un style
	c. Supprimer un style
	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom d'un style.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Supprimer


	d. Enregistrer un style
	d. Enregistrer un style
	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom d'un style.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Enregistrer sous
	Enregistrer sous

	e Donnez un nom au fichier, choisissez un dossier de destination et cliquez sur le bouton 
	Enregistrer




	D. Adapter une photo
	D. Adapter une photo
	Cette fonction vous permet d'insérer une photo dans votre modèle et d'adapter ce dernier à la perspective de la photo. Les textures de la photo peuvent par la suite être projetées sur le modèle.
	1. Activer la fonction Adapter une photo
	1. Activer la fonction Adapter une photo
	Pour activer cette fonction, vous avez le choix entre les deux options suivantes :
	Première option
	e Passez par le menu 
	Fenêtre
	Adapter une photo

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Adapter une photo


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Nouvelle photo adaptée 
	<GRAPHIQUE>
	Sélectionnez un fichier d'image d'arrière-plan
	Tous les fichiers d’image pris en charge
	Types de fichiers

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Deuxième option
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez un fichier image parmi ceux pris en charge dans 
	Types de fichiers

	e Cochez l'option 
	Utiliser comme nouvelle photo adaptée

	e Cliquez sur l’image à choisir.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir


	2. Adapter la photo
	2. Adapter la photo
	Nous allons considérer que nous avons chargé la photo d'une table. L'écran se présente alors ainsi :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une nouvelle scène est créée portant le nom du fichier photo.
	Une nouvelle scène est créée portant le nom du fichier photo.

	La ligne d'horizon est représentée par la ligne jaune. Les segments en pointillés rouge, vert et bleu représentent les axes en perspective. L'origine est représentée par un carré jaune. Les deux barres rouges munis de carrés aux extrémités ...
	e Il est préférable de désactiver l'affichage des entités qui pourraient perturber la manipulation, décochez la case 
	Modèle 
	Adapter une photo

	Déplacement des barres et de l'origine
	Pour déplacer les barres, procédez comme ci-après :
	e Cliquez sur une barre en maintenant le bouton de la souris enfoncé. La barre apparaît en surbrillance. Déplacez le curseur pour positionner la barre.
	Pour déplacer les extrémités des barres, procédez comme ci-après :
	e Cliquez sur l'extrémité carrée d'une barre en maintenant le bouton de la souris enfoncé. L'extrémité apparaît en surbrillance. Déplacez le curseur pour positionner l'extrémité.
	e Faites glisser le curseur à l'endroit souhaité et relâchez le bouton de la souris.
	Pour déplacer l'origine, procédez de la façon suivante :
	e Cliquez sur le carré jaune de l'origine.
	e Maintenez le bouton de la souris enfoncé. Le curseur change d'aspect. L'origine apparaît en surbrillance. 
	e Faites glisser le curseur à un point de départ utile pour le dessin. Dans notre exemple se sera le coin du poteau se trouvant au premier plan.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	e Déplacez éventuellement la ligne d'horizon en cliquant dessus et en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Le curseur se transforme en double flèche. Déplacez le curseur pour positionner la ligne d'horizon.
	Dans cet exemple, nous obtenons le résultat suivant :
	Dans cet exemple, nous obtenons le résultat suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Gestion de l'échelle
	L'échelle du modèle par rapport à la photo peut être modifiée grâce à l'aide apportée par la grille. Les paramètres d'affichage (
	Style
	Plans
	Adapter une photo

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans notre exemple, nous considérons que la table est basée sur la forme d'un carré d'un mètre de côté. Effectuez la manipulation suivante :
	e Choisissez un espacement d'une valeur de 1 m dans le champ prévu à cet effet.
	Pour élargir le pas de la grille sur l'écran et le faire coïncider avec la largeur de la table, procédez ainsi :
	e Cliquez sur un des trois axes et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Le curseur se transforme en double flèche.
	e Déplacez le curseur vers le haut pour augmenter la taille du modèle.
	e Déplacez le curseur vers le bas pour diminuer la taille du modèle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Terminé

	L’outil 
	L’outil 
	Outil Point photo 
	<GRAPHIQUE>


	Dessiner le modèle sur la photo
	Il est alors possible de dessiner directement en perspective en utilisant la photo comme repère.
	Il est alors possible de dessiner directement en perspective en utilisant la photo comme repère.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Appliquer la texture de la photo sur le modèle
	Il vous reste à appliquer la photo sur votre modèle. Procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le bouton 
	Projeter les textures de la photo

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Oui

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Oui

	Le découpage des faces partiellement visibles engendre la création d'arêtes de découpage que vous pouvez afficher en activant la géométrie cachée de votre modèle. Ces faces ne sont revêtues d'aucune texture.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En revanche, si vous choisissez de ne pas découper les faces partiellement visibles, celles-ci seront revêtues de la texture de la photo.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour sortir de la fonction 
	Adapter une photo
	Terminé

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour projeter la photo sur certaines faces seulement, il faut les sélectionner avant de cliquer sur le bouton 
	Pour projeter la photo sur certaines faces seulement, il faut les sélectionner avant de cliquer sur le bouton 
	Projeter les textures de la photo


	Modifier la photo adaptée
	e Pour réactiver la fonction 
	Adapter une photo
	Modifier la photo adaptée 
	<GRAPHIQUE>
	Adapter une photo

	Gérer l’affichage de la photo
	Après avoir projeté la photo sur le modèle, SketchUp considère que celle-ci se décompose en deux parties : la photo de premier plan projetée sur le modèle et la photo d'arrière-plan qui sert de toile de fond. Pour gérer l'affichage de ces ph...
	e Activez l'onglet 
	Édition
	Styles

	e Cliquez sur l'icône 
	Paramètres de modélisation 
	<GRAPHIQUE>

	Dans la partie 
	Dans la partie 
	Adapter une photo


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour activer la photo de premier plan, cochez la case correspondante.
	Le curseur permet de régler l'opacité de la photo sur une échelle comprise entre 0 (invisible) et 100 (opaque). Plus le curseur tend vers 0, plus le modèle laissera apparaître la couleur d'arrière- plan que vous avez fixée dans la rubrique 
	Arrière-plan
	Édition
	Styles

	e Pour activer la photo d'arrière-plan, cochez la case correspondante.
	Le curseur permet de régler l'opacité de la photo sur une échelle comprise entre 0 (invisible) et 100 (opaque). Plus le curseur tend vers 0, plus le modèle laissera apparaître les couleurs d'arrière-plan, de ciel ou de sol que vous avez fixées...
	Paramètres d’arrière-plan
	Édition
	Styles

	Fonction Adapter une photo et menu contextuel
	Un menu contextuel est disponible pendant l'adaptation d'une photo et après avoir adapté la photo. 
	e Pour afficher le menu contextuel pendant l'adaptation de la photo, effectuez un clic droit sur l'écran. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Terminé : permet de valider les opérations effectuées dans la fenêtre 
	Terminé
	Adapter une photo

	Recommencer : permet d'annuler toutes les opérations effectuées dans la fenêtre 
	Recommencer
	Adapter une photo

	Annuler Photo Match : permet d'annuler les opérations effectuées et de quitter la fenêtre 
	Annuler Photo Match
	Adapter une photo

	Zoom sur la photo adaptée : permet d'ajuster l'affichage de la photo à l’écran.
	Zoom sur la photo adaptée

	Zoom sur les points de fuite : permet d'afficher la photo en montrant les trois points de fuite.
	Zoom sur les points de fuite

	Faire pivoter de 90 degrés à droite : permet de faire pivoter le système d'axes d'un angle de 90° dans le sens trigonométrique. Cette fonction, comme celle du dessous, est utilisée pour positionner votre modèle en fonction de l’angle de vue de 
	Faire pivoter de 90 degrés à droite

	Faire pivoter de 90 degrés à gauche : permet de faire pivoter le système d'axes d'un angle de 90° dans le sens inverse du sens trigonométrique.
	Faire pivoter de 90 degrés à gauche

	Annuler : permet d'annuler la dernière opération.
	Annuler

	Rétablir : permet de rétablir la dernière opération.
	Rétablir

	e Pour afficher le menu contextuel après l'adaptation de la photo, effectuez un clic droit sur l'écran. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Modifier la photo adaptée : permet d'activer la fenêtre 
	Modifier la photo adaptée
	Adapter une photo

	Projeter la photo : permet de projeter les textures de la photo sur le modèle.
	Projeter la photo

	Zoom sur la photo adaptée : permet d'ajuster l'affichage de la photo à l’écran.
	Zoom sur la photo adaptée

	Lorsque vous avez adapté au moins deux photos à votre modèle, il est possible d’avoir un aperçu global. Il faut passer par le menu 
	Lorsque vous avez adapté au moins deux photos à votre modèle, il est possible d’avoir un aperçu global. Il faut passer par le menu 
	Caméra
	Dôme d’images
	Orbite





	Importation de documents
	Importation de documents
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Importer des fichiers image
	A. Importer des fichiers image
	La version gratuite de SketchUp permet d'importer les fichiers suivants : JPEG(*.jpg), PNG(*png), TIFF(*.tif), Targa(*.tga), Bitmap(*.bmp). Dans la version Pro de SketchUp vous pouvez en plus importer les fichiers Photoshop(*.psd). 
	Pour importer ce type de fichier, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez 
	Tous les fichiers d'image pris en charge
	Types de fichiers

	e Choisissez un fichier dans vos dossiers.
	e Cochez la case 
	Utiliser comme image

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Cliquez dans l'espace de dessin pour insérer l'image. Puis, déterminez l'échelle de l'image en déplaçant le curseur.
	e Cliquez pour fixer la taille de l'image.
	L’image ne forme ni un groupe, ni un composant. C’est une entité complètement à part nommée « Images ». Pour plus de détails, reportez-vous au chapitre Habillage du modèle.
	L’image ne forme ni un groupe, ni un composant. C’est une entité complètement à part nommée « Images ». Pour plus de détails, reportez-vous au chapitre Habillage du modèle.

	La version Mac de SketchUp Make et Pro autorise l’import de fichiers PDF (*.pdf).
	La version Mac de SketchUp Make et Pro autorise l’import de fichiers PDF (*.pdf).


	B. Importer des fichiers DWG et DXF (2D et 3D)
	B. Importer des fichiers DWG et DXF (2D et 3D)
	Les fichiers DWG et DXF sont des types de fichiers utilisés très communément dans le monde. Ils ont été créés à l'origine par la société développant le logiciel AutoCAD. Depuis, de multiples logiciels de CAO/DAO sont capables d'importer ce...
	Pour importer ce type de fichier, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez 
	Fichiers AutoCAD(*.dwg, *dxf)
	Types de fichiers

	e Choisissez un fichier dans vos dossiers.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie
	Fusionner les faces coplanaires : permet de supprimer de manière automatique les lignes de triangulation qui peuvent apparaître sur les faces lors de l'importation de certains plans.
	Fusionner les faces coplanaires

	Orienter les faces de façon cohérente : permet d'effectuer un audit des faces importées et de les afficher toutes selon le même sens.
	Orienter les faces de façon cohérente

	Échelle
	Unités : permet de choisir via le menu déroulant une unité d'exportation parmi le choix suivant : pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres.
	Unités

	Préserver l'origine du dessin : permet d'insérer le fichier DXF ou DWG à proximité de l'origine du système d'axes de SketchUp si vous décochez la case. Si la case est cochée, le dessin se placera conformément à sa position par rapport à l'orig
	Préserver l'origine du dessin

	e Après avoir renseigné les options ci-dessus, confirmez par 
	0K

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Si l'espace de dessin ne contient aucune entité, le contenu du fichier DWG ou DXF est inséré en tant qu'entités indépendantes les unes des autres. En revanche, si des entités sont déjà présentes dans l'espace de dessin, SketchUp crée automa...

	C. Exploiter les images et les DWG pour la modélisation
	C. Exploiter les images et les DWG pour la modélisation
	Les concepteurs (artisans, architectes, etc.) peuvent exploiter dans SketchUp les dessins effectués avec d'autres logiciels de conception tel AutoCAD. Les croquis et plans scannés sont aussi utilisables. Cependant, les images et les DWG doivent sub...
	Dans le cas d'une image importée :
	e Effectuez un clic droit sur l'image et choisissez 
	Éclater

	e Sélectionnez la face ainsi créé et transformez-la en groupe.
	e Entrez dans le groupe en double cliquant dessus.
	e Mettez l'image à l'échelle en utilisant l'
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>

	e Fermez le groupe.
	e Verrouillez le groupe.
	Dans le cas d'un DWG importée :
	e Entrez dans le DWG en double cliquant dessus.
	e Mettez le DWG à l'échelle en utilisant l'
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>

	e Fermez le DWG.
	e Verrouillez le DWG.
	e Supprimez ou masquez éventuellement les calques inutiles.
	Pour afficher les images ou les DWG en plan :
	e Passez par le menu 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Puis cliquez sur le menu 
	Caméra
	Vues standard
	Dessus

	Pour afficher les DWG ou les images en élévation, il faut procédez de la même manière. Il faudra seulement les faire pivoter de manière à pouvoir les exploiter parfaitement.
	Pour afficher les DWG ou les images en élévation, il faut procédez de la même manière. Il faudra seulement les faire pivoter de manière à pouvoir les exploiter parfaitement.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	D. Importer d'autres documents 3D
	D. Importer d'autres documents 3D
	La version gratuite et la version Pro de SketchUp permettent d'importer les fichiers suivants : SketchUp(.skp), 3DS(*.3ds), DEM(*.dem, *ddf), Google Earth(*.kmz, *dae). 
	Pour importer ce type de fichier, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez le type de fichier dans le menu déroulant 
	Types de fichiers

	e Choisissez un fichier dans vos dossiers.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options

	La fenêtre d'options d'importation qui s'affiche diffère en fonction du type de fichier choisi.
	La fenêtre d'options d'importation qui s'affiche diffère en fonction du type de fichier choisi.

	Il n’y a pas d’options d’importation pour les fichiers SketchUp. Les fichiers SketchUp ainsi importés sont considérés comme des composants.
	Il n’y a pas d’options d’importation pour les fichiers SketchUp. Les fichiers SketchUp ainsi importés sont considérés comme des composants.

	1. Options d'importation pour les fichiers 3DS
	1. Options d'importation pour les fichiers 3DS
	3D Studio Max est un logiciel créé par la société Autodesk. Il permet de réaliser des modélisations et des animations 3D. Les fichiers générés par ce logiciel ont pour extension *.3ds.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Fusionner les faces coplanaires : permet de supprimer de manière automatique les lignes de triangulation qui peuvent apparaître sur les faces lors de l'importation de certains plans. 
	Fusionner les faces coplanaires

	Échelle : permet de choisir via le menu déroulant une unité d’importation parmi les suivantes : pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres, kilomètres, yards, miles.
	Échelle


	2. Options d'importation pour les fichiers DEM
	2. Options d'importation pour les fichiers DEM
	DEM est le sigle anglais de 
	Digital Evelation Model

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	TIN : permet de renseigner le nombre de points créés lors de l'importation. Plus le nombre de points créés est important, plus les faces générées lors de l'importation sont nombreuses, et plus le modèle importé est détaillé.
	TIN

	Générer un dégradé de texture : permet d'appliquer un dégradé de texture au modèle selon l'altitude des points. 
	Générer un dégradé de texture


	3. Options d'importation pour les fichiers Google Earth/COLLADA
	3. Options d'importation pour les fichiers Google Earth/COLLADA
	Les fichiers Google Earth ont pour extension *.kmz et contiennent des renseignements relatifs au géo-référencement des modèles destinés à être exportés vers Google Earth. Collada est un type de fichier d'échange spécifique aux applications ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Valider le fichier Google Earth ou COLLADA : permet de faire subir un test de cohérence au fichier. 
	Valider le fichier Google Earth ou COLLADA

	Fusionner les faces coplanaires : permet de supprimer de manière automatique les lignes de triangulation qui peuvent apparaître sur les faces lors de l'importation de certains plans.
	Fusionner les faces coplanaires

	e Après avoir renseigné les options d'importation, cliquez sur le bouton 
	0K

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir


	4. Options d'importation pour les fichiers STL
	4. Options d'importation pour les fichiers STL
	Pour importer (ou exporter) des fichiers STL dans SketchUp, vous devez installer l'extension 
	SketchUp STL
	Extensions Warehouse
	L'impression 3D avec SketchUp

	Suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez l'emplacement de votre fichier 
	STL

	e Dans 
	Types de fichiers
	STereo Lithography Files (*.stl)

	e Cliquez sur 
	Options
	Import STL Options

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il existe trois options d'import :
	Merge coplanar faces : dans SketchUp, les faces coplanaires (situées dans un même plan) peuvent être séparées par des arêtes. Pour fusionner toutes les faces coplanaires en une seule, il faut cocher cette case. Vous pourrez travailler plus facilem
	Merge coplanar faces

	Units : ce menu déroulant vous permet de choisir les unités d'import. 
	Units 

	Preserve drawing origin : le modèle 3D a été dessiné par rapport à un repère initiale X, Y, Z donné. En cochant cette case, le modèle viendra se positionner dans le système d'axes SketchUp conformément à cette position.
	Preserve drawing origin

	Après avoir paramétré les options :
	e Cliquez sur le bouton 
	Accept
	Cancel

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir



	E. Télécharger des données de la banque 3D Warehouse
	E. Télécharger des données de la banque 3D Warehouse
	Cette opération nécessite une connexion à Internet.
	e Pour afficher les barres d'outils correspondantes, cliquez sur le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Banque
	Google
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Télécharger des modèles
	1. Télécharger des modèles
	Les utilisateurs de SketchUp du monde entier peuvent mettre leurs modèles en ligne dans la banque 3D Warehouse. Ces modèles peuvent être des bâtiments réels, des composants utilisables mais aussi toute espèce de modèle réel ou non fruit de l'...
	e Pour télécharger des modèles, cliquez sur l'icône 
	Télécharger des modèles 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	3D Warehouse
	Télécharger des modèles
	3D
	Warehouse

	e Recherchez un modèle dans la banque d'images 3D de Google. Saisissez par exemple le mot 
	chaise
	Rechercher

	e Cliquez sur le premier modèle de chaise en haut à gauche.
	e Cliquez sur le bouton 
	Télécharger

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour télécharger ce modèle directement dans le vôtre, cliquez sur le bouton 
	Oui

	e Pour ouvrir ce modèle dans une autre session ou l'enregistrer, cliquez sur le bouton 
	Non

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer


	2. Placer des textures photographiques
	2. Placer des textures photographiques
	La fonction suivante permet d'appliquer des textures photographiques réelles de bâtiments sur votre modèle. Pour ce faire, vous pouvez positionner géographiquement votre modèle dans SketchUp afin que SketchUp détecte automatiquement le lieu et ...
	Extension Warehouse

	Pour placer des textures photographiques, suivez la procédure suivante :
	e Sélectionnez une ou plusieurs faces de votre modèle (les faces ne sont pas forcément rectangulaires).
	e Cliquez sur l'icône 
	Textures photographiques 
	<GRAPHIQUE>
	Google
	Fenêtre
	Textures photographiques
	Textures photographiques

	e Cliquez sur le bouton 
	Démarrer la texture de photos

	e Saisissez un nom de lieu et cliquez sur le bouton 
	Rechercher

	e Déplacez-vous dans les rues à l'aide des flèches et du petit bonhomme jaune.
	e Cliquez sur le bouton 
	Sélectionner une région

	e Pour déplacer le polygone, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez la souris. Relâchez le bouton pour terminer l'opération.
	e Pour déplacer une punaise, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez la souris. Relâchez le bouton pour terminer l'opération.
	e Pour déplacer un côté du polygone, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Le côté apparaît en surbrillance bleu.
	e Déplacez le curseur pour déplacer le côté.
	e Pour finaliser l'opération, cliquez sur le bouton 
	Capter

	e Fermez la fenêtre 
	Textures photographiques

	La texture est appliquée sur les faces sélectionnées de votre modèle en s'adaptant à leur géométrie. Aussi, pour obtenir un résultat correct, les proportions de votre modèle doivent correspondre à la réalité.
	La texture est appliquée sur les faces sélectionnées de votre modèle en s'adaptant à leur géométrie. Aussi, pour obtenir un résultat correct, les proportions de votre modèle doivent correspondre à la réalité.

	Si votre modèle est géopositionné, la fenêtre 
	Si votre modèle est géopositionné, la fenêtre 
	Textures photographiques



	3. Télécharger un relief
	3. Télécharger un relief
	En téléchargeant un relief vous géopositionnez automatiquement votre modèle.
	L'icône 
	L'icône 
	<GRAPHIQUE>


	e Cliquez sur l'icône 
	Ajouter un emplacement 
	<GRAPHIQUE>
	Google
	Fichier
	Géoposition
	Ajouter un emplacement

	e Saisissez un nom de lieu et cliquez sur le bouton 
	Rechercher

	e Cliquez sur le bouton 
	Sélectionner une région

	e Pour déplacer le rectangle, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez la souris. Relâchez le bouton pour terminer l'opération.
	e Pour déplacer une punaise, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez la souris. Relâchez le bouton pour terminer l'opération.
	e Cliquez sur le bouton 
	Capter

	La zone choisie correspond à une vue satellite du lieu. 
	La zone choisie correspond à une vue satellite du lieu. 

	Lorsque vous insérez une zone dans SketchUp deux groupes et deux calques sont créés :
	–  le calque 
	–  le calque 
	–  le calque 
	Google Earth Snapshot


	–  le calque 
	–  le calque 
	Google Earth Terrain



	e Activez le gestionnaire de calques en cliquant sur le menu 
	Fenêtre
	Calques

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour les deux groupes, la vue satellite est une texture photographique projetée éditable à l'aide de la fenêtre 
	Matières

	e Pour déverrouiller le groupe, effectuez un clic droit sur le groupe et cliquez sur 
	Déverrouiller

	Vous pouvez ajouter plusieurs zones et obtenir l'affichage suivant :
	Vous pouvez ajouter plusieurs zones et obtenir l'affichage suivant :

	e Pour avoir un aperçu en relief de la zone, cliquez sur l'icône 
	Activer/désactiver le relief 
	<GRAPHIQUE>
	Google
	Fichier
	Géoposition
	Afficher le relief

	e Pour supprimer la position géographique, passez par le menu 
	Fichier
	Géoposition
	Effacer l'emplacement
	Géoposition
	Infos sur le modèle
	Effacer l'emplacement

	Vous pouvez ajouter plusieurs reliefs successifs qui viendront compléter les reliefs existants.
	Vous pouvez ajouter plusieurs reliefs successifs qui viendront compléter les reliefs existants.




	Impression et partage du modèle
	Impression et partage du modèle
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gestion de l'impression
	A. Gestion de l'impression
	1. Configurer l'impression
	1. Configurer l'impression
	Pour configurer votre imprimante, effectuez les manipulations suivantes :
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Configuration de l'impression

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une imprimante dans le menu déroulant 
	Nom

	e Cliquez sur le bouton 
	Propriétés

	e Configurez votre imprimante et validez la configuration.
	e Validez deux fois par 
	OK


	2. Aperçu avant impression
	2. Aperçu avant impression
	Après avoir choisi votre imprimante et ses paramètres, il vous reste à établir les caractéristiques d'impression de votre modèle.
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Aperçu avant impression

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes rubriques proposées par cette fenêtre.
	Imprimante
	Cette rubrique vous permet de choisir une imprimante via la liste déroulante 
	Nom
	Propriétés

	Plage d'impression des onglets de scène
	Cette rubrique vous permet de gérer l'impression des scènes. 
	e Pour imprimer la scène ou la vue courante, cochez l'option 
	Vue actuelle

	e Pour choisir parmi les scènes à imprimer, cochez l'option 
	Scènes

	Copies
	Cette rubrique permet de fixer le nombre de copies de l'impression.
	e Saisissez un nombre dans le champ prévu à cet effet ou utilisez les boutons munis de flèches situés à droite du champ.
	Si vous imprimez plus d'une scène en plusieurs exemplaires, il est intéressant de pouvoir trier chaque exemplaire suivant l'ordre des scènes dans SketchUp.
	Si vous imprimez plus d'une scène en plusieurs exemplaires, il est intéressant de pouvoir trier chaque exemplaire suivant l'ordre des scènes dans SketchUp.

	e Cochez la case 
	Copies assemblées

	Taille d'impression
	Les fonctions de cette rubrique sont réservées à la version Pro.
	e Pour adapter l'impression de votre modèle au format de papier choisi, cochez la case associée à l’option 
	Adapter à la page

	La sous-rubrique 
	Format de page

	e Décochez l’option 
	Adapter à la page

	e Choisissez une unité de longueur et de largeur dans les menus déroulants prévus à cet effet. Vous avez le choix entre les unités suivantes : pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres.
	e Saisissez la largeur ou la hauteur (elles sont proportionnelles) d'impression souhaitée dans les champs destinés à cet effet. 
	e Pour imprimer un aperçu du modèle tel qu'il serait après un zoom étendu dans la scène, cliquez sur la case associée à l’option 
	Utiliser les limites de la géométrie du modèle

	La sous-rubrique 
	Échelle

	e Choisissez une unité dans les menus déroulants prévus à cet effet. Vous avez le choix entre les unités suivantes : pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres.
	e Dans la zone 
	Dans SketchUp
	Dans la sortie papier

	Vous pouvez fixer l'échelle pour toutes les vues, y compris la vue isométrique, avec le mode 
	Projection parallèle

	Exemple
	Pour imprimer un modèle à l'échelle du 1/100, renseignez la sous-rubrique échelle de la manière suivante : 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Plage d'impression de feuilles en mosaïque
	Les fonctions de cette rubrique sont réservées à la version Pro.
	Si l'échelle d'impression de votre modèle ne permet pas qu'il s'adapte au format du papier, cette fonction vous permet de l'imprimer sur plusieurs feuilles. 
	e Pour imprimer toutes les scènes de votre modèle en mosaïque, cliquez sur le bouton 
	Tous

	Pour déterminer le nombre de pages sur lesquelles s’étend l’impression, procédez comme suit :
	e Cliquez sur le bouton 
	Pages

	Qualité d'impression
	Les fonctions de cette rubrique sont réservées à la version Pro.
	e Pour choisir la qualité d'impression, cliquez sur la liste déroulante 
	Qualité

	Brouillon : pour les impressions rapides qui ne sont pas destinées à être diffusées.
	Brouillon

	Standard : pour les impressions offrant un compromis entre vitesse et qualité.
	Standard

	Haute définition : pour les impressions de qualité supérieure.
	Haute définition

	Ultra haute définition : pour les impressions de très haute qualité demandant une précision optimale. 
	Ultra haute définition

	Grand format : pour les impressions destinées au grand support papier.
	Grand format

	e Si vous souhaitez que SketchUp envoie des données à l'imprimante sous forme vectorielle, cochez la case 
	Utiliser le mode de haute précision HLR

	e Si vous avez réalisé une coupe et si vous souhaitez uniquement imprimer la tranche de section, cochez la case 
	Tranches 2D uniquement

	Affichage d'un aperçu de l'impression
	e Pour valider les réglages opérés dans la fenêtre 
	Aperçu avant impression
	OK

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la partie centrale de la fenêtre, la page d'impression s'affiche. Dans la partie inférieure se trouve le numéro de la page. Dans la partie supérieure est placée une série de boutons dont les fonctions sont décrites ci-après :
	Imprimer : permet d'ouvrir la fenêtre 
	Imprimer
	Imprimer

	Page suivante : permet d'afficher l'aperçu de la page suivante.
	Page suivante

	Page précédente : permet d'afficher l'aperçu de la page précédente.
	Page précédente

	Deux pages : permet d'afficher l'aperçu avant impression de deux pages.
	Deux pages

	Zoom avant : permet d'effectuer un zoom avant sur l'aperçu de la page.
	Zoom avant

	Zoom arrière : permet d'effectuer un zoom arrière sur l'aperçu de la page.
	Zoom arrière

	Fermer : permet de fermer l'aperçu avant impression de la page.
	Fermer


	3. Imprimer
	3. Imprimer
	e Cliquez sur l'icône 
	Imprimer 
	<GRAPHIQUE>
	Standard
	Fichier
	Imprimer
	C
	P

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Vérifiez les configurations de l'impression.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK



	B. Exporter un plan de section
	B. Exporter un plan de section
	Grâce à l'outil 
	Plan de section 
	<GRAPHIQUE>

	Les fonctions d'exportation de plan de section sont réservées à la version Pro de SketchUp.
	e Pour exporter un plan de section, placez le curseur sur un plan de coupe et faites un clic droit pour afficher le menu contextuel :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Activer la coupe

	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	Tranche de section
	Exporte les tranches 2D

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation. 
	e Choisissez le type d'exportation : DWG ou DXF.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options
	Options de tranche 2D

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différents paramètres proposés :
	Dans la partie supérieure de la fenêtre se trouvent deux boutons :
	Section réelle (orthographique) : permet d'exporter la tranche de section en fonction de ces proportions réelles.
	Section réelle (orthographique)

	Projection d'écran (WYSIWYG) : permet d'exporter la tranche de section selon la vue perspective affichée à l'écran.
	Projection d'écran (WYSIWYG)

	Taille et échelle de dessin
	Vous pouvez fixer l'échelle pour les vues standard sauf la vue isométrique, avec le mode 
	Projection parallèle

	e Pour exporter votre tranche de section à l'échelle 1, cochez la case 
	Échelle réelle (1:1)

	e Pour déterminer une autre échelle d'exportation, saisissez un rapport entre la taille du modèle et sa taille dans le dessin en remplissant les champs correspondants. La largeur et la hauteur sont proportionnelles et se modifient en fonction de l...
	Version AutoCAD
	Dans ce menu déroulant vous pouvez choisir la version d'AutoCAD vers laquelle vous souhaitez exporter la tranche de section. La liste s'étend de la version 12 à la version AutoCAD 2013. Si vous avez une ancienne version d'AutoCAD, il faut savoir q...
	e Cliquez sur l'option correspondant à la version souhaitée.
	Lignes de section
	Cette rubrique permet de gérer les lignes constitutives des tranches de section sous la forme de cases à cocher.
	Aucune : permet de ne fixer aucune épaisseur aux lignes.
	Aucune

	Polylignes avec largeur : permet de fixer une largeur aux lignes et de les exporter en tant qu'entités polylignes dans AutoCAD.
	Polylignes avec largeur

	e Saisissez une valeur dans le champ 
	Largeur
	Automatique

	Entités ligne épaisse : permet d'exporter des lignes en tant que lignes épaisses reconnaissables telles quelles par AutoCAD. Cette option est uniquement disponible pour les exportations vers les versions d'AutoCAD 2000 et suivantes.
	Entités ligne épaisse

	Placer sur un calque séparé : lorsque vous exportez une tranche de section, le fichier DWG ou DXF contient automatiquement deux calques nommés 
	Placer sur un calque séparé
	SectionCutEdges
	ProfileEdges
	Placer sur un calque séparé
	SectionCutEdges

	e Choisissez les options souhaitées ou cliquez sur le bouton 
	Paramètres par défaut

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	C. Exporter un modèle sous un format 2D et 3D
	C. Exporter un modèle sous un format 2D et 3D
	1. Exportation sous format 2D
	1. Exportation sous format 2D
	Dans la version gratuite de SketchUp il est possible d'exporter les modèles SketchUp sous la forme de fichiers 2D suivants : JPEG(*.jpg), PNG(*png), TIFF(*.tif), Bitmap(*.bmp). Dans la version Pro de SketchUp vous pouvez en plus exporter les modèle...
	Pour exporter votre modèle sous un format 2D, suivez la procédure suivante :
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Exporter
	Graphique 2D
	Exporter graphique 2D

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation. 
	e Choisissez le type d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options

	La fenêtre d'options d'exportation qui s'affiche diffère en fonction du type d'exportation choisi.
	La fenêtre d'options d'exportation qui s'affiche diffère en fonction du type d'exportation choisi.

	Options de lignes cachées pour les fichiers PDF et EPS
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le paramétrage de la taille du dessin et des lignes de section est identique à celui de la fenêtre 
	Le paramétrage de la taille du dessin et des lignes de section est identique à celui de la fenêtre 
	Options de tranche 2D


	SketchUp vous permet de créer des effets de lignes profilées ou de prolongement d'arêtes de votre modèle en particulier via la boîte de dialogue 
	Styles

	Afficher les profils : permet de paramétrer la largeur des lignes profilées en saisissant une valeur dans le champ spécifique selon des unités accessibles via le menu déroulant.
	Afficher les profils

	Prolonger les arêtes : permet de paramétrer la longueur des arêtes prolongées en saisissant une valeur dans le champ spécifique selon des unités accessibles via le menu déroulant. 
	Prolonger les arêtes

	e Pour faire en sorte que SketchUp affiche automatiquement la fenêtre 
	Options de lignes cachées
	Toujours proposer les options de ligne cachée

	e Pour permettre la substitution des polices Windows utilisées dans le modèle par des polices adaptées au PDF, cochez la case 
	Faire correspondre les polices Windows aux polices PDF

	e Pour revenir aux paramètres par défaut, cliquez sur le bouton 
	Paramètres par défaut

	L’affichage des lignes (profilées ou de section) et des arêtes prolongées peut être paramétré automatiquement en cochant la case 
	L’affichage des lignes (profilées ou de section) et des arêtes prolongées peut être paramétré automatiquement en cochant la case 
	Adapter à l’affichage écran


	Options d'exportation pour les fichiers BITMAP, TIFF et PNG
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette fenêtre vous permet de saisir la taille (largeur et hauteur en pixels) de l'image à exporter dans les champs prévus à cet effet. La hauteur et la largeur étant proportionnelles, l'une se modifie en fonction de l'autre. Il existe des logici...
	Cette fenêtre vous permet de saisir la taille (largeur et hauteur en pixels) de l'image à exporter dans les champs prévus à cet effet. La hauteur et la largeur étant proportionnelles, l'une se modifie en fonction de l'autre. Il existe des logici...

	e Si vous souhaitez exporter une image ayant la taille de la zone de dessin, cochez la case 
	Utiliser la taille de la vue

	e Pour éviter les rendus en "escalier" et adoucir la visibilité des pixels, cochez la case 
	Anticrénelage

	e Pour exporter le modèle sur un fond transparent, cochez la case 
	Arrière-plan transparent

	Cette dernière option n’est possible que pour les fichiers gérant la transparence : les formats TIFF et PNG. En outre, le style appliqué au modèle doit être sur un fond uni.
	Cette dernière option n’est possible que pour les fichiers gérant la transparence : les formats TIFF et PNG. En outre, le style appliqué au modèle doit être sur un fond uni.

	Options d'exportation pour les fichiers JPEG
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres de taille de l'image et de rendu concernant l'exportation de fichiers JPG sont les mêmes que ceux de la fenêtre d'exportation des fichiers BITMAP, TIFF et PNG. Les fichiers JPG sont des fichiers compressés à taille réduite surtou...
	Le paramètre 
	Compression JPEG

	e Pour régler le degré de compression, déplacez le curseur entre les bornes 
	Petit fichier
	Meilleure qualité

	Options d'exportation pour les fichiers EPIX
	Les fichiers EPIX sont destinés à être ouverts avec le logiciel Piranesi. Celui-ci permet de réaliser des effets de rendu rappelant la peinture et le dessin, et de rajouter des objets (arbres, personnages, etc.) directement dans le contexte de la 3D
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres de taille de l'image et de rendu sont les mêmes que ceux de la fenêtre d'exportation des fichiers BITMAP, TIFF et PNG.
	Le paramètre 
	EPIX

	Options d'exportation pour les fichiers DWG et DXF
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le paramétrage des options 
	Taille et échelle de dessin
	Version AutoCAD
	Lignes de section

	Le paramétrage des lignes profilées s'effectue selon les mêmes règles que celui des lignes de section.
	Vous pouvez choisir d'afficher les prolongements en cochant la case du même nom et en saisissant une valeur dans le champ prévu à cet effet. Vous pouvez aussi cocher la case 
	Automatique
	SketchUp

	e Après avoir renseigné les options d'exportation, cliquez sur le bouton 
	0K

	e Cliquez sur le bouton 
	Exportation


	2. Exportation sous format 3D
	2. Exportation sous format 3D
	Dans la version gratuite de SketchUp il est possible d'exporter les modèles SketchUp sous la forme de fichiers 3D suivants : Google Earth(*.kmz), COLLADA(*.dae). Dans la version Pro de SketchUp vous pouvez en plus exporter les modèles sous forme de...
	Pour exporter votre modèle sous un format 3D, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	Modèle 3D
	Exporter le modèle

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation. 
	e Choisissez le type d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options

	a. Options d'exportation de fichiers COLLADA
	a. Options d'exportation de fichiers COLLADA
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie
	Exporter les faces recto verso : permet d'exporter les faces, ainsi que leur matière respective, en doublon afin d'obtenir une exportation au plus juste de votre modèle SketchUp. Cela risque néanmoins d'alourdir le fichier.
	Exporter les faces recto verso

	Exporter les arêtes : permet d'exporter le modèle avec l'affichage des arêtes visibles.
	Exporter les arêtes

	Trianguler toutes les faces : permet d'exporter le modèle en triangulant les faces car certains logiciels ne prennent en compte que les faces triangulaires.
	Trianguler toutes les faces

	Exporter uniquement l'ensemble sélectionné : permet d'exporter les entités de la sélection en cours à l'exclusion du reste du modèle.
	Exporter uniquement l'ensemble sélectionné

	Exporter la géométrie cachée : permet d'inclure les entités masquées dans le modèle SketchUp au fichier d'exportation.
	Exporter la géométrie cachée

	Matières
	Exporter des placages de texture : permet d'exporter les textures appliquées au modèle.
	Exporter des placages de texture

	Crédits
	Conserver les crédits : si vous avez choisi de revendiquer le crédit du modèle et des composants dans la rubrique 
	Conserver les crédits
	Crédits
	Infos sur le modèle


	b. Options d'exportation de fichiers Google Earth
	b. Options d'exportation de fichiers Google Earth
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie : permet d'inclure les entités masquées dans le modèle SketchUp au fichier d'exportation. 
	Géométrie

	Crédits : si vous avez choisi de revendiquer le crédit du modèle et des composants dans la rubrique 
	Crédits
	Crédits
	Infos sur le modèle


	c. Options d'exportation de fichiers 3DS
	c. Options d'exportation de fichiers 3DS
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie
	Exporter Hiérarchie complète : permet de générer des mailles spécifiques pour les composants et les groupes selon le mode de connexion des faces.
	Exporter Hiérarchie complète

	Par calque : permet de générer des mailles spécifiques selon le mode de connexion des faces et le calque sur lequel elles se situent.
	Par calque

	Par matière : permet de générer des mailles spécifiques selon le mode de connexion des faces et la matière qui leur est appliquée.
	Par matière

	Objet unique : permet d'exporter le modèle SketchUp sous la forme d'une et unique maille 3DS. 
	Objet unique

	Exporter uniquement la sélection : permet d'exporter les entités de la sélection en cours à l'exclusion du reste du modèle.
	Exporter uniquement la sélection

	Exporter les faces recto verso : permet d'exporter les faces, ainsi que leur matière respective, en doublon afin d'obtenir une exportation au plus juste de votre modèle SketchUp. Cela risque néanmoins d'alourdir le fichier.
	Exporter les faces recto verso

	Exporter les arêtes indépendantes : permet d'exporter les arêtes isolées de SketchUp.
	Exporter les arêtes indépendantes

	Matières
	Exporter les placages de texture : permet d'exporter les textures appliquées au modèle. Pour réaliser l'exportation en privilégiant le rendu des textures par rapport à la géométrie, cochez la case 
	Exporter les placages de texture
	Maintien des coordonnées de texture
	Soudure de sommets

	Caméras
	Générer des caméras à partir des pages : permet de créer des caméras correspondant à celles des scènes de votre modèle SketchUp.
	Générer des caméras à partir des pages

	Échelle
	La liste déroulante de cette rubrique permet de fixer l'unité de mesure qui sera appliquée à l'exportation parmi le choix suivant : unités du modèle, pouces, pieds, yards, miles, millimètres, centimètres, mètres, kilomètres.

	d. Options d'exportation de fichiers DWG et DXF
	d. Options d'exportation de fichiers DWG et DXF
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Version AutoCAD : permet de choisir, sous la forme de cases à cocher, la version d'AutoCAD parmi une liste s'étendant de la version 12 à la version AutoCAD 2013.
	Version AutoCAD

	Exporter : permet de choisir d'inclure dans le fichier d'exportation les entités SketchUp parmi les suivantes : les faces, les arêtes, la géométrie de construction, les cotations et le texte.
	Exporter


	e. Options d'exportation de fichiers FBX, XSI et OBJ
	e. Options d'exportation de fichiers FBX, XSI et OBJ
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie
	Exporter uniquement la sélection : permet d'exporter les entités de la sélection en cours à l'exclusion du reste du modèle.
	Exporter uniquement la sélection

	Trianguler toutes les faces : permet d'exporter le modèle en triangulant les faces car certains logiciels ne prennent en compte que les faces triangulaires.
	Trianguler toutes les faces

	Exporter les faces recto verso : permet d'exporter les faces, ainsi que leur matière respective, en doublon afin d'obtenir une exportation au plus juste de votre modèle SketchUp. Cela risque néanmoins d'alourdir le fichier.
	Exporter les faces recto verso

	Séparer les faces déconnectées : permet de séparer les faces du modèles qui ne sont pas connectées.
	Séparer les faces déconnectées

	Matières
	Exporter les placages de texture : permet d'exporter les textures appliquées au modèle.
	Exporter les placages de texture

	Échelle
	Permuter les coordonnées YZ (Z vertical) : permet de permuter les coordonnées YX de sorte que Y soit situé à la verticale.
	Permuter les coordonnées YZ (Z vertical)

	Unités : permet de fixer l'unité de mesure qui sera appliquée à l'exportation parmi le choix suivant : unités du modèle, pouces, pieds, yards, miles, millimètres, centimètres, mètres, kilomètres.
	Unités


	f. Options d'exportation de fichiers VRML
	f. Options d'exportation de fichiers VRML
	Les fichiers VRML sont destinés à la représentation d'univers virtuels et interactifs en trois dimensions. Les fichiers ont généralement pour extension*.wrl et peuvent être lus à l'aide d'un visionneur spécialisé ou directement sur une page ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Apparence
	Exporter les placages de texture : permet d'exporter les textures appliquées au modèle.
	Exporter les placages de texture

	Ignorer la matière du verso des faces : permet d'exporter les faces en ignorant les matières appliquées sur leur verso.
	Ignorer la matière du verso des faces

	Exporter les arêtes : permet d'exporter le modèle avec l'affichage des arêtes visibles en tant qu'entités VRML.
	Exporter les arêtes

	Autres
	Utiliser l'orientation standard VRML : permet d'exporter le fichier selon la norme standard VRML qui veut que le plan du sol soit constitué par le plan XZ, tandis que dans SketchUp il est constitué des axes X et Y.
	Utiliser l'orientation standard VRML

	Générer des caméras : permet de créer des caméras correspondant à celles des scènes de votre modèle SketchUp.
	Générer des caméras

	Autoriser les composants créés par symétrie : permet d'inclure dans l'exportation les composants qui ont été modifiés via les outils ou dupliqués.
	Autoriser les composants créés par symétrie

	Détecter les matières par défaut neutralisées : permet de détecter les faces ou arêtes des composants auxquelles s'appliquent la matière ou le calque par défaut. 
	Détecter les matières par défaut neutralisées

	e Après avoir renseigné les options d'importation selon le type de fichier, cliquez sur le bouton 
	0K

	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter


	g. Options d'exportation pour l'impression 3D : fichiers STL
	g. Options d'exportation pour l'impression 3D : fichiers STL
	Le format 
	STL

	Pour exporter ou importer des fichiers STL dans SketchUp, vous devez installer l'extension 
	SketchUp STL
	Extension Warehouse

	Pour une impression 3d réussie, le modèle doit avoir certaines propriétés dont celui d'être un solide. Je vous invite à ce sujet à consulter mon livre 
	L'impression 3D avec SketchUp

	e Sélectionnez-le au préalable.
	Ensuite, suivez la manipulation ci-après :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Export STL

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez éventuellement 
	Export selected geometry only

	e Choisissez les unités d'exportation dans le menu 
	Export Unit
	Model Units
	Infos sur le modèle
	Unités

	e Dans le menu 
	File format
	Binary
	ASCII

	e Si vous travaillez avec un autre logiciel de CAO/DAO, il faut savoir que certains d'entre eux n'ouvrent pas les fichiers STL en code 
	ASCII
	Binary

	e Cliquez sur le bouton 
	Export
	Cancel

	e Dans la fenêtre qui s'affiche, choisissez un emplacement pour l'export et nommez votre fichier.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	Des imprimantes 3D de bureau sont maintenant disponibles pour le grand public. Ci- dessous, deux exemples d’imprimantes de la marque UP !
	Des imprimantes 3D de bureau sont maintenant disponibles pour le grand public. Ci- dessous, deux exemples d’imprimantes de la marque UP !

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	3. Exporter pour le BIM : la barre d'outils Classificateur (version Pro)
	3. Exporter pour le BIM : la barre d'outils Classificateur (version Pro)
	Les groupes et les composants peuvent être renseignés, selon la classification de votre choix, par exemple en tant qu'élément mur, dalle ou poteau. Il existe plusieurs sortes de fichiers de classification. SketchUp reconnaît les formats 
	.SKC
	.XSD
	Infos sur le modèle
	Classificateur

	Pour partager ces renseignements et les propriétés géométrique de vos éléments, il est possible d'exporter votre modèle SketchUp sous forme de fichier au format 
	.IFC
	Industry Foundation Classes
	BIM 
	Building Information Modeling

	Ces données peuvent alors être exploitées en ouvrant le fichier dans un autre logiciel orienté BIM tel 
	ArchiCAD
	Revit
	AllPlan
	Classificateur
	IFC

	SketchUp Pro permet également d'importer des fichiers BIM, conçus sur d'autres logiciels 3D, au format .ifc et .ifcZIP via le menu 
	SketchUp Pro permet également d'importer des fichiers BIM, conçus sur d'autres logiciels 3D, au format .ifc et .ifcZIP via le menu 
	Fichier
	Importer


	a. Choisir et gérer les systèmes de classement
	a. Choisir et gérer les systèmes de classement
	Pour importer un système de classement, procédez comme suit :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle

	e Dans la liste à gauche, cliquez sur la rubrique 
	Classements

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Importer

	e Dans la fenêtre qui s'affiche, choisissez un système :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les formats importables sont : 
	.SKC
	.XSD
	IFC 2x3
	.SKC

	e Sélectionnez le fichier 
	IFC 2x3.skc

	e Cliquez sur 
	Ouvrir
	Infos sur le modèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une fois importée, la classification fait partie intégrante de votre modèle SketchUp.
	Une fois importée, la classification fait partie intégrante de votre modèle SketchUp.

	Pour supprimer un système de classement dans SketchUp :
	e Sélectionnez un système de classement.
	e Cliquez sur le bouton 
	Supprimer

	e Si des éléments ont déjà été classés, la fenêtre d'avertissement suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Continuer

	Pour exporter un système de classement, SketchUp vous autorise à le sauvegarder au format 
	.SKC

	e Sélectionnez un système de classement.
	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter

	e Choisissez un dossier de destination et cliquez sur 
	Enregistrer

	Cette dernière fonction est utile lorsque vous souhaitez conserver un système de classement contenu dans un fichier SketchUp envoyé par un tiers.
	Cette dernière fonction est utile lorsque vous souhaitez conserver un système de classement contenu dans un fichier SketchUp envoyé par un tiers.


	b. Classer les groupes et les composants
	b. Classer les groupes et les composants
	Après avoir importé un système de classement, vous pouvez classer les groupes et les composants.
	Pour affecter un type à un composant, procédez ainsi :
	e Affichez la barre d’outils 
	Classificateur
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Type : <indéfini>

	e Cliquez sur 
	IFC 2x3 : <undefined>
	Simplifier

	e Dans la liste qui s'affiche, choisissez par exemple 
	IfcDoor

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	IfcDoor est maintenant le type courant dans la barre d'outils.
	IfcDoor

	e Cliquez sur le bouton 
	Classificateur 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur les éléments « porte » à classer.
	Si l'élément est un composant, le type est affecté automatiquement à toutes les copies de l'élément « porte ».
	Affecter un type à un composant et le rendre unique
	e Cliquez sur le bouton 
	Classificateur 
	<GRAPHIQUE>
	s
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un composant.
	Supprimer un type affecté à un élément
	e Cliquez sur le bouton 
	Classificateur 
	<GRAPHIQUE>

	e Gardez la touche 
	C
	o
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un composant ou un groupe.
	Rendre un type courant
	e Cliquez sur le bouton 
	Classificateur 
	<GRAPHIQUE>

	e Gardez la touche 
	A
	p
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'élément dont vous voulez copier le type.
	Classer via Infos sur l'entité ou le Classificateur
	e Affichez la boîte de dialogue 
	Infos sur l'entité
	Classificateur

	e Sélectionnez un groupe ou un composant.
	e Cliquez sur le menu déroulant et choisissez un type dans la liste :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Exporter sous format IFC
	c. Exporter sous format IFC
	Pour partager votre modèle renseigné et classé, vous pouvez l'exporter :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	Modèle 3D
	Exporter le modèle

	e Cliquez sur le bouton 
	Options
	Options d'exportation de IFC

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez les cases correspondantes :
	Exporter les faces à deux côtés : permet d'exporter le recto et le verso des faces.
	Exporter les faces à deux côtés

	Exporter la géométrie cachée : permet d'exporter les éléments et les calques masqués.
	Exporter la géométrie cachée

	Exporter les éléments schématisés IFC : permet d'exporter les éléments IFC mappés.
	Exporter les éléments schématisés IFC

	Sélectionner les éléments IFC à exporter : permet de choisir les types à exporter. Par défaut, tous les types sont sélectionnés.
	Sélectionner les éléments IFC à exporter

	e Confirmez par 
	OK

	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter
	Exporter le modèle




	D. Exporter un modèle sous un format d'animation
	D. Exporter un modèle sous un format d'animation
	La succession des scènes créées dans SketchUp peuvent servir à la réalisation d'une animation permettant de l'explorer de tous les points de vue possibles. 
	1. Option 1 : exporter sous forme de fichier AVI, WEBM, OGV ou MP4
	1. Option 1 : exporter sous forme de fichier AVI, WEBM, OGV ou MP4
	L'exportation génère des fichiers vidéos lisibles par de multiples supports. Cependant, les formats WEBM et OGV sont plutôt destinés aux vidéos à diffuser sur Internet.
	Pour exporter, procédez de la manière suivante :
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Exporter
	Animation
	Séquence vidéo
	Exporter l'animation

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation.
	e Choisissez le type d'exportation : AVI, WEBM, OGV ou MP4.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Options
	Options d'exportation d'animation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Paramétrer l'animation
	a. Paramétrer l'animation
	Résolution : permet de choisir une résolution parmi les suivantes : 1080p Full HD, 720p HD et 480p SD. L'option 
	Résolution
	Custom

	Proportions : permet de choisir les proportions de l'animation parmi les formats 16:9 et 4:3. L'option 
	Proportions
	Custom

	Dans la version gratuite de SketchUp, les options 
	Dans la version gratuite de SketchUp, les options 
	Custom


	Taille du cadre (L x H) : permet de choisir la largeur et la hauteur en pixels de votre animation lorsque l'option 
	Taille du cadre (L x H)
	Custom
	Résolution
	Proportions

	Aperçu de la taille du cadre : affiche une fenêtre représentant la taille réelle qu'aura votre animation. 
	Aperçu de la taille du cadre

	Fréquence d’images : permet de choisir une fréquence d'image (en images/seconde) parmi une liste accessible via le menu déroulant. En bas de la liste, l'option 
	Fréquence d’images
	Personnalisée

	Boucler sur la première scène : permet de générer, à partir des scènes, une animation aller/ retour. 
	Boucler sur la première scène

	Opération anticrénelage : permet d'éviter les effets de rendus "en escalier" et atténuer la visibilité des pixels.
	Opération anticrénelage

	Toujours proposer les options d’animation : permet de forcer l’affichage de la fenêtre 
	Toujours proposer les options d’animation
	Options d’exportation d’animation
	Exporter


	b. Exporter l'animation
	b. Exporter l'animation
	e Cliquez sur le bouton 
	OK
	Options d'exportation d'animation

	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter
	Exporter l'animation
	Exportation de l'animation



	2. Option 2 : exporter sous forme de fichiers image
	2. Option 2 : exporter sous forme de fichiers image
	Procédez de la manière suivante :
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Exporter
	Animation
	Séquence d’images fixes
	Exporter l'animation

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation. 
	e Choisissez le type d'exportation : JPEG, PNG, TIFF, BITMAP.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Options
	Options d'exportation d'animation

	Le réglage des paramètres de cette fenêtre étant identique, reportez-vous à l'option 1.
	Le réglage des paramètres de cette fenêtre étant identique, reportez-vous à l'option 1.

	Les images produites seront rassemblées dans le dossier de destination choisi. Elles seront nommées suivant la règle suivante : nom du modèle suivi du numéro de l'image conforme à l'ordre de l'animation. Vous pourrez alors ouvrir les images dan...
	Les images produites seront rassemblées dans le dossier de destination choisi. Elles seront nommées suivant la règle suivante : nom du modèle suivi du numéro de l'image conforme à l'ordre de l'animation. Vous pourrez alors ouvrir les images dan...



	E. Partager son modèle sur la banque 3D Warehouse
	E. Partager son modèle sur la banque 3D Warehouse
	Google met à disposition du public des vues satellites du monde entier grâce à l'application Google Earth. Ce logiciel est téléchargeable gratuitement. Il existe aussi une version pro de ce logiciel qui offre des fonctions supplémentaires. Goog...
	1. Afficher un aperçu du modèle sur Google Earth
	1. Afficher un aperçu du modèle sur Google Earth
	Pour avoir un aperçu de votre modèle dans un contexte réel, procédez de la manière suivante :
	e Géopositionnez votre modèle (reportez-vous au chapitre L'environnement de travail SketchUp 2015).
	e Cliquez sur l'icône 
	Afficher un aperçu du modèle dans Google Earth 
	<GRAPHIQUE>

	Google Earth s'ouvre et affiche votre modèle dans le lieu géographique réel où vous l'avez positionné.
	Google Earth s'ouvre et affiche votre modèle dans le lieu géographique réel où vous l'avez positionné.


	2. Partager un modèle ou un composant
	2. Partager un modèle ou un composant
	Pour assurer la visibilité de votre modèle aux millions d'utilisateurs de Google dans le monde, il faut posséder un compte Google et s'y connecter. Après avoir créé votre compte, procédez de la manière suivante :
	e Dans la barre d'état, cliquez sur le bouton de connexion à Google 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Renseignez les champs prévus à cet effet.
	e Cliquez sur le bouton 
	Connexion

	Pour vous déconnecter, procédez comme suit :
	e Cliquez sur le bouton de connexion à Google. La fenêtre 
	Déconnexion

	e Cliquez sur le bouton 
	Déconnexion

	Partager un modèle
	e Pour partager un modèle, cliquez sur l'icône 
	Partager le modèle 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	3D Warehouse
	Partager le modèle

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	3D Warehouse
	Adresse


	e Renseignez les champs 
	Titre
	Description

	e Cliquez sur le bouton 
	Chargement

	Partager un composant
	Pour partager un composant de votre modèle, la manipulation est la suivante :
	e Sélectionnez le composant.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	3D Warehouse
	Partager le composant

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	3D Warehouse


	e Renseignez les champs 
	Titre
	Description

	e Cliquez sur le bouton 
	Chargement

	Revendiquer le crédit
	Si vous téléchargez votre modèle ou vos composants vers la banque d'images 3D vous pouvez y associer un crédit. Ainsi, toutes les personnes qui téléchargeront vos modèles ou vos composants depuis cette banque de données verront le pseudonyme ...
	e Placez le curseur sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Pour revendiquer le crédit, procédez de la manière suivante :
	e Connectez-vous à votre compte Google.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Crédits
	Infos sur le modèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Revendiquer le crédit



	F. Générer un rapport
	F. Générer un rapport
	La version Pro de SketchUp vous permet de générer des rapports renseignant sur les propriétés des composants sous la forme d'une grille. Les propriétés listées sont :
	– le chemin,
	– le chemin,
	– le chemin,

	– le niveau (le niveau 1 est le niveau de l'ensemble du modèle, le niveau 2 est le niveau des composants insérés dans le modèle, le niveau 3 est le niveau des sous-composants, etc.),
	– le niveau (le niveau 1 est le niveau de l'ensemble du modèle, le niveau 2 est le niveau des composants insérés dans le modèle, le niveau 3 est le niveau des sous-composants, etc.),

	– le nom de l'entité,
	– le nom de l'entité,

	– la description de l'entité,
	– la description de l'entité,

	– le nom de la définition,
	– le nom de la définition,

	– le nom du calque,
	– le nom du calque,

	– les coordonnées absolues X, Y et Z,
	– les coordonnées absolues X, Y et Z,

	– les mesures (longueur, largeur et hauteur),
	– les mesures (longueur, largeur et hauteur),

	– les attributs des composants dynamiques.
	– les attributs des composants dynamiques.


	e Pour générer un rapport sur votre modèle, passez par le menu 
	Fichier
	Générer un rapport

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous propose deux options :
	Première option : enregistrer un fichier contenant tous les attributs de votre modèle.
	Première option

	e Cochez l'option 
	Tous les attributs du modèle

	Deuxième option : enregistrer un fichier contenant uniquement les attributs de votre sélection SketchUp actuelle.
	Deuxième option

	e Cochez l'option 
	Attributs de la sélection actuelle

	SketchUp vous propose ensuite d'enregistrer le fichier sous forme HTML ou CSV.
	SketchUp vous propose ensuite d'enregistrer le fichier sous forme HTML ou CSV.

	e Cliquez sur le bouton correspondant à votre choix.
	Exemple de génération d'un rapport sous forme HTML :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	G. Exporter son modèle vers LayOut
	G. Exporter son modèle vers LayOut
	Cette option n'est disponible que dans la version Pro de SketchUp.
	Pour ouvrir votre modèle directement dans LayOut, suivez la procédure suivante :
	e Enregistrez d'abord votre modèle.
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Envoyer dans LayOut
	LayOut
	<GRAPHIQUE>
	Premiers pas

	LayOut s'ouvre alors avec le modèle inséré sous forme de fenêtre dans un document par défaut.
	LayOut s'ouvre alors avec le modèle inséré sous forme de fenêtre dans un document par défaut.



	Aide et optimisation de SketchUp
	Aide et optimisation de SketchUp
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Activer l'instructeur
	A. Activer l'instructeur
	SketchUp possède un instructeur intégré qui dispense des astuces sous forme visuelle et écrite. 
	e Pour activer l'instructeur, cliquez sur l'icône 
	Afficher l'Instructeur 
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre
	Instructeur

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L’icône 
	L’icône 
	Afficher l’Instructeur


	Lorsque vous cliquez sur une icône ou activez un outil, une animation spécifique à la fonction activée s'affiche dans la fenêtre 
	Instructeur

	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil


	–  Touches de modification : affiche et explique les fonctions supplémentaires de l'outil qui sont généralement accessibles par des raccourcis-clavier.
	–  Touches de modification : affiche et explique les fonctions supplémentaires de l'outil qui sont généralement accessibles par des raccourcis-clavier.
	–  Touches de modification


	–  Fonctions avancées : contient une liste de liens Internet renvoyant vers le centre d'aide SketchUp. 
	–  Fonctions avancées : contient une liste de liens Internet renvoyant vers le centre d'aide SketchUp. 
	–  Fonctions avancées




	B. Contacter le centre d'aide SketchUp
	B. Contacter le centre d'aide SketchUp
	Si les indications fournies par l'instructeur ne sont pas suffisantes, vous pouvez passer par l'aide en ligne pour avoir accès au site officiel de SketchUp.
	e Cliquez sur le menu 
	Aide
	Centre de connaissances

	Des informations supplémentaires sont également disponibles dans la fenêtre de bienvenue.
	Des informations supplémentaires sont également disponibles dans la fenêtre de bienvenue.

	e Pour consulter les forums d'aide en ligne, pour signaler un bug ou pour envoyer un courrier électronique à l'équipe de SketchUp, cliquez sur le menu 
	Aide
	Contactez-nous

	Toutes ces ressources ne sont disponibles qu’en anglais.
	Toutes ces ressources ne sont disponibles qu’en anglais.


	C. Créer et télécharger des plugins (ou des extensions) sous format ruby
	C. Créer et télécharger des plugins (ou des extensions) sous format ruby
	Ruby est un langage de programmation libre. Des passionnés de SketchUp et d'informatique du monde entier s'activent à la création de scripts réalisés en langage Ruby destinés à SketchUp. Certains scripts sont payants mais la plupart sont diffu...
	SketchUp est doté d'une console Ruby qui vous permet de tester les commandes de votre création. Pour afficher la console Ruby, suivez la procédure suivante :
	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Console Ruby
	Console Ruby

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une interface de programmation d'application (API) Ruby est mise à disposition des programmateurs et de ceux qui souhaitent apprendre le langage Ruby. Elle est accessible via le site Internet suivant : 
	http://www.sketchup.com/intl/en/developer/index.php?hl=fr

	Si les plugins vous permettent d'optimiser votre travail, il faut savoir cependant que l'installation de nombreux plugins risque de ralentir SketchUp (en particulier au démarrage) ou de provoquer des problèmes d'incompatibilité entre certains d'en...
	1. Installer une extension via le dossier Plugins
	1. Installer une extension via le dossier Plugins
	Pour installer un plugin dans votre version SketchUp, suivez la procédure suivante :
	e Fermez la session SketchUp. Copiez le script (s'il est zippé, il faudra d'abord le dézipper et copier le contenu du dossier dézippé uniquement) dans le dossier 
	Plugins

	e Redémarrez SketchUp. 
	Le script devrait être visible dans un menu (déroulant ou contextuel). Certains créateurs de scripts prévoient également des barres d'outils et des boîtes de dialogue.
	Les extensions installées de cette manière ne seront pas visibles dans la rubrique 
	Les extensions installées de cette manière ne seront pas visibles dans la rubrique 
	Mes extensions
	Extension Warehouse


	Dans la version pour Windows, les plugins sont généralement installés dans le dossier suivant : Votre_Nom(utilisateur)/AppData/Roaming/SketchUp/SketchUp 2015/SketchUp/ Plugins.
	Dans la version pour Windows, les plugins sont généralement installés dans le dossier suivant : Votre_Nom(utilisateur)/AppData/Roaming/SketchUp/SketchUp 2015/SketchUp/ Plugins.
	Dans la version pour Mac, les plugins se trouvent dans le dossier : Utilisateur/ Nom_d_utilisateur/Bibliothèque/Application Support/SketchUp 2015/SketchUp/plugins.
	Pour ouvrir automatiquement le dossier où sont les plugins il faut saisir le script ci- dessous dans la fenêtre 
	Console Ruby
	E


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Installer et gérer les extensions via la boîte de dialogue Préférences système
	2. Installer et gérer les extensions via la boîte de dialogue Préférences système
	Certains créateurs de plugins compressent leurs plugins sous la forme .RBZ. Si tel est le cas, vous pouvez les installer facilement via la boîte de dialogue 
	Préférences système

	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Préférences
	Préférences système

	e Cliquez sur 
	Extensions

	e Cliquez sur le bouton 
	Installer l'extension
	Ouvrir

	e Choisissez un fichier 
	rbz

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Confirmez par 
	Oui

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	OK

	Si le plugin que vous souhaitez installer n'est pas sous forme de fichier 
	rbz

	e Zippez le plugin à installer.
	e Modifiez l'extension du fichier zippé (.zp) en 
	.rbz

	e Installez-le selon la même procédure que ci-dessus.
	Pour activer ou désactiver une extension, procédez ainsi :
	e Cliquez sur le nom d'une extension dans la liste située à droite (dans la boîte de dialogue 
	Préférences système

	e Cochez ou décochez la case correspondant à l'extension.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Les extensions sont des scripts Ruby (ou plugins) comme les autres. La seule différence étant qu'il est possible de les activer ou de les désactiver via la boîte de dialogue 
	Les extensions sont des scripts Ruby (ou plugins) comme les autres. La seule différence étant qu'il est possible de les activer ou de les désactiver via la boîte de dialogue 
	Préférences système
	Mes extensions
	Extension Warehouse
	Extension
	Prolongement



	3. Installer une extension via la boîte de dialogue Extension Warehouse
	3. Installer une extension via la boîte de dialogue Extension Warehouse
	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Extension Warehouse
	<GRAPHIQUE>

	La boîte de dialogue 
	Extension Warehouse

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Se connecter

	La fenêtre 
	Comptes Google

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les extensions sont présentées par catégories, industries et auteurs. Les icônes 
	<GRAPHIQUE>

	Pour installer une extension, procédez ainsi :
	e Saississez vos paramètres de connexion et acceptez les demandes de permission par le bouton 
	J'accepte

	e Effectuez par exemple une recherche dans le champ disponible 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le lien de l'extension. Une image explicitant le plugin s'affiche, ainsi que diverses informations sur le nom de l'auteur, la compatibilité, etc.
	e Cliquez sur le bouton 
	Install
	Installer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Confirmez par 
	Oui

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	OK

	Ajouter des extensions a pour effet d'augmenter la taille des fichiers de votre logiciel SketchUp. Ceci peut causer un ralentissement des performances. Il peut être utile de les rendre actifs seulement lorsque vous en avez besoin. Aussi, pour gérer...
	e Posez la souris sur votre nom de connexion. 
	e Cliquez sur 
	Mes extensions

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la partie supérieure de la fenêtre se trouvent les extensions compatibles avec SketchUp 2015. Dans la partie inférieure se trouvent les plugins incompatibles. Vous pouvez respectivement 
	Installer
	Actualiser
	Désinstaller
	Install All
	Update All
	Uninstall All

	e Cliquez sur 
	Désinstaller 

	e Cliquez sur 
	Désactiver 

	e Cliquez sur 
	Mettre à jour

	Pour renseigner votre compte, procédez ainsi :
	e Posez la souris sur votre nom de connexion. 
	e Cliquez sur 
	My account

	e Remplissez la rubrique 
	Public Profile
	Paramètres

	Pour devenir un développeur de plugins pour SketchUp et pour pouvoir les soumettre à la banque d'extensions, procédez ainsi :
	e Cliquez sur le lien 
	Centre développeur
	Demander à être un développeur

	Les extensions 
	Les extensions 
	Textures photographiques
	Outils de caméra avancé
	Composants dynamiques
	Bac à sable
	Nord Solaire

	Les extensions que vous installez par d'autres moyens décrits dans ce chapitre ne sont pas visibles dans cette liste.


	4. Installer une extension via le plugin SketchUcation Plugin Store
	4. Installer une extension via le plugin SketchUcation Plugin Store
	L'utilisation de ce plugin nécessite de vous connecter au site Internet SketchUcation (voir le chapitre Présentation de quelques plugins). Il faut d'abord vous créer un compte en utilisant ce lien : 
	http://sketchucation.com/component/users/?view=registration

	a. Télécharger et installer le plugin
	a. Télécharger et installer le plugin
	Pour télécharger le plugin, suivez la procédure suivante :
	e Allez sur le lien suivant : 
	http://sketchucation.com/plugin-store-free-download

	e Téléchargez le plugin 
	SketchUcationTools.rbz
	Download Now

	Pour installer le plugin, procédez ainsi :
	e Utilisez la boîte de dialogue 
	Préférences Système

	e Dans la liste de gauche, cliquez sur la rubrique 
	Extensions
	Installer l'extension

	Vous disposez maintenant d'une nouvelle barre d'outils :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Se connecter à SketchUcation Plugin Store
	b. Se connecter à SketchUcation Plugin Store
	e Cliquez sur le bouton 
	SketchUcation Plugin Store 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez votre pseudo, votre mot de passe et connectez-vous en cliquant sur 
	Log in

	e Dans la fenêtre qui s'affiche, cliquez sur le bouton 
	Continue to PluginStore

	Une fois connecté, il vous suffira de cliquer sur le bouton rouge 
	SketchUcation Plugin Store


	c. Choisir et installer les plugins SketchUp
	c. Choisir et installer les plugins SketchUp
	e Cliquez sur le bouton rouge 
	SketchUcation Plugin Store
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez les plugins par la barre de recherche, par auteurs, par catégories ou popularité...
	e Installez un plugin en cliquant sur le bouton 
	Autoinstall

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous autorise à choisir un dossier personnalisé où installer vos plugins.
	e Sélectionnez le dossier par défaut (le premier de la liste).
	e Cliquez sur le bouton 
	Choose AutoInstall Folder

	La fenêtre de confirmation d’installation s’affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	OK

	Pour définir un ou plusieurs dossiers à plugins personnalisés, il faut utiliser le plugin 
	Pour définir un ou plusieurs dossiers à plugins personnalisés, il faut utiliser le plugin 
	Additional Plugin Folders
	Fredo6
	Plugin Store



	d. Gérer vos plugins et vos extensions
	d. Gérer vos plugins et vos extensions
	La barre d'outils 
	SketchUcation Plugin Store

	Vous noterez enfin que SketchUp distingue les plugins et les extensions. Certains plugins que vous rajouterez sont considérés comme des extensions, d'autres non. La différence est que les extensions peuvent être activées/désactivées via la rub...
	Extensions
	Préférences
	Bac à sable
	Composants dynamiques

	Procédez ainsi pour gérer vos plugins (et vos extensions) :
	e Cliquez sur le bouton bleu 
	SketchUcation Plugins Manager 
	<GRAPHIQUE>
	SketchUcation Extensions Manager

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la colonne de droite se trouve la liste des plugins désactivés, et dans la colonne de gauche se trouve la liste des plugins activés.
	e Choisissez un dossier dans le menu déroulant situé en haut. 
	e Sélectionnez un ou plusieurs plugins et utilisez un des trois boutons pour les faire passer d'une colonne à l'autre.
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce bouton permet de désactiver le ou les plugins sélectionnés dans la liste de gauche de manière permanente à partir de la prochaine session. Les plugins prennent alors une couleur rouge et passent dans la colonne de droite.
	Ce bouton permet de désactiver le ou les plugins sélectionnés dans la liste de gauche de manière permanente à partir de la prochaine session. Les plugins prennent alors une couleur rouge et passent dans la colonne de droite.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce bouton permet d'activer le ou les plugins sélectionnés dans la liste de droite de manière provisoire, c'est-à-dire uniquement pour la session en cours. Les plugins prennent alors une couleur orange et restent dans la colonne de droite.
	Ce bouton permet d'activer le ou les plugins sélectionnés dans la liste de droite de manière provisoire, c'est-à-dire uniquement pour la session en cours. Les plugins prennent alors une couleur orange et restent dans la colonne de droite.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce bouton permet d'activer le ou les plugins sélectionnés dans la liste de droite de manière permanente à partir de la session en cours. Les plugins prennent alors une couleur verte et passent dans la colonne de gauche.
	Ce bouton permet d'activer le ou les plugins sélectionnés dans la liste de droite de manière permanente à partir de la session en cours. Les plugins prennent alors une couleur verte et passent dans la colonne de gauche.





	Les modifications sont prises en compte immédiatement, la fenêtre se ferme normalement par un clic sur la croix blanche située dans la partie supérieure droite.
	Le bouton 
	Manage Sets... 
	<GRAPHIQUE>
	Plugin-Sets

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un nom dans le champ correspondant, par exemple 
	" Sélection "

	e Cliquez sur le bouton 
	Add 
	" Sélection "

	e Sélectionnez maintenant tous les plugins qui optimisent la sélection et placez-les dans la colonne de gauche.
	e Sélectionnez maintenant tous les autres plugins et placez-les dans la colonne de droite.
	e Cliquez sur le bouton 
	Apply 

	Vous pouvez bien sûr créer plusieurs filtres différents : par auteurs, par propriétés, etc.
	Pour appliquer un filtre, procédez de la manière ci-après :
	e Sélectionnez le filtre dans votre liste de filtre.
	e Cliquez sur le bouton 
	Apply

	e Cliquez sur le bouton 
	Revert

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Update
	Update
	Update


	Permet après l'avoir sélectionné, de mettre un filtre de plugins à jour.
	Permet après l'avoir sélectionné, de mettre un filtre de plugins à jour.


	<LIGNE TABLEAU >
	Delete
	Delete
	Delete


	Permet de détruire un ou plusieurs filtres après les avoir sélectionnés.
	Permet de détruire un ou plusieurs filtres après les avoir sélectionnés.


	<LIGNE TABLEAU >
	Export
	Export
	Export


	Permet d'exporter le filtre sélectionné sous forme de fichier au format .SET.
	Permet d'exporter le filtre sélectionné sous forme de fichier au format .SET.


	<LIGNE TABLEAU >
	Export All
	Export All
	Export All


	Permet d'exporter en même temps tous les filtres sous forme de fichier (séparé) au format .SET.
	Permet d'exporter en même temps tous les filtres sous forme de fichier (séparé) au format .SET.


	<LIGNE TABLEAU >
	Import
	Import
	Import


	Permet d'importer un filtre au format .SET.
	Permet d'importer un filtre au format .SET.


	<LIGNE TABLEAU >
	Import All
	Import All
	Import All


	Permet d'importer tous les filtres contenus dans un dossier au format .SET en sélectionnant seulement l'un des filtres du dossier.
	Permet d'importer tous les filtres contenus dans un dossier au format .SET en sélectionnant seulement l'un des filtres du dossier.






	e. Fonctions annexes
	e. Fonctions annexes
	SketchUcation Plugin Store offre aussi d'autres fonctions accessibles via le menu 
	SketchUcation Plugin Store
	Extensions

	Pour installer un plugin sous format .RBZ ou .ZIP :
	e Passez par le menu 
	Extensions
	SketchUcation
	SketchUcation Archive Installer...
	Choose .RBZ or .ZIP Archive to Install...

	e Choisissez un plugin zippé sous la forme .RBZ ou .ZIP et SketchUp l'installera en suivant les étapes identiques à celles de l'installation via la boîte de dialogue 
	Préférences système

	Pour désinstaller un plugin, suivez cette procédure :
	e Passez par le menu 
	Extensions
	SketchUcation
	SketchUcation Plugins Uninstaller
	SketchUcation Plugins Uninstaller

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un dossier dans le menu déroulant. 
	e Sélectionnez un ou plusieurs plugins dans la colonne de gauche et cliquez sur le bouton 
	Uninstall Selected Plugins 
	<GRAPHIQUE>
	SketchUcation Plugins Manager

	e Sélectionnez un ou plusieurs plugins dans la colonne de droite et cliquez sur le bouton 
	Reinstall Selected Plugins 
	<GRAPHIQUE>

	Dans les deux cas, il est parfois nécessaire de redémarrer le logiciel.
	Pour ouvrir automatiquement le dossier 
	Pour ouvrir automatiquement le dossier 
	Plugins
	Extensions
	SketchUcation
	Open Plugins Folder



	f. Gestion de l'ensemble des plugins et des paramètres du compte
	f. Gestion de l'ensemble des plugins et des paramètres du compte
	Pour gérer l'ensemble de vos plugins via le Plugin Store, procédez ainsi :
	e Cliquez sur le bouton 
	Go to My Setup 
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Updates : permet de savoir la liste des plugins nécessitant d'être actualisés. Pour les actualiser tous, il faut utiliser le bouton Update all placé en haut à droite.
	Updates

	Installs : permet de voir la liste des plugins installés via le 
	Installs
	Plugin Store

	Downloads : permet de voir l'historique de tous les plugins déjà installés via le 
	Downloads
	Plugin Store

	Profile : permet d'accéder à des renseignements concernant votre compte sur 
	Profile
	SketchUcation

	Bundles : permet d'afficher la liste des ordinateurs sur lesquels vous avez installé des plugins via le 
	Bundles
	Plugin Store

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À droite de chacun des groupes se trouvent trois boutons :
	Autoinstall all plugins in the Bundle : permet d'installer tous les plugins contenus dans le groupe (bundle). Une fenêtre s'affiche : il faut alors simplement confirmer par 
	Autoinstall all plugins in the Bundle
	OK

	Duplicate Bundle : permet de dupliquer un groupe (bundle) pour en créer un nouveau. Une fenêtre s'affiche :
	Duplicate Bundle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nouveau nom au groupe et validez par 
	E

	Dans les nouveaux bundles créés, vous pouvez supprimer les plugins en cliquant sur la croix située à leur droite. Le bundle peut également être supprimé en cliquant sur le même type de croix.
	Show/Hide Plugins in Bundle : permet d'activer ou désactiver l'affichage de la liste des plugins contenus dans un groupe (bundle).
	Show/Hide Plugins in Bundle




	D. Gérer les paramètres OpenGL
	D. Gérer les paramètres OpenGL
	OpenGL (
	Open Graphics Library

	Aussi, il est important que la carte vidéo de votre ordinateur soit compatible avec la norme OpenGL. Indépendantes du processeur central, ces cartes graphiques sont capables d'optimiser les performances OpenGL. Cette optimisation des performances e...
	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Préférences
	Préférences système

	e Cliquez sur 
	OpenGL

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Paramètres OpenGL
	Utiliser l'accélération matérielle : permet d'utiliser les fonctions d'accélération matérielle d'une carte vidéo. Cependant, seul un nombre restreint de pilotes vendus dans le commerce sont compatibles avec ces fonctions. Aussi, il est conseillé
	Utiliser l'accélération matérielle

	Utiliser la taille maximale de texture : sélectionnez cette case afin d'utiliser la taille maximale de texture prise en charge par votre carte graphique. Il est conseillé de désactiver ce paramètre, sous peine de ralentissement, au cas où votre ord
	Utiliser la taille maximale de texture

	Utiliser la réponse rapide : permet d'augmenter les performances lorsque vous travaillez sur des modèles de taille conséquente. Si ce paramètre est pris en charge par votre carte vidéo, SketchUp l'active automatiquement au démarrage. En l'activant
	Utiliser la réponse rapide

	Capacités
	Le tableau recèle un nombre de combinaisons dépendantes des capacités de votre carte graphique. Par défaut c'est la combinaison permettant d'assurer les paramètres de rendu minimum qui sera activée. Il est possible de choisir une autre combinai...
	Bouton 
	Détails


	E. Améliorer l'affichage des textures
	E. Améliorer l'affichage des textures
	La qualité de l'affichage revêt une importance capitale lorsque vous souhaitez exporter les images en vue d'une communication professionnelle. Si les images apparaissent floues à l'écran ou de mauvaise qualité, suivez les indications suivantes :
	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Infos sur le modèle
	Infos sur le modèle

	e Cliquez sur 
	Rendu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur certains ordinateurs, le rendu des textures est moins flou après avoir décoché la case 
	Utiliser des textures anticrénelées


	F. Choisir un éditeur d'images par défaut
	F. Choisir un éditeur d'images par défaut
	Les matières s'éditent via l'onglet 
	Édition
	Matières

	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Préférences
	Préférences système

	e Cliquez sur 
	Applications

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Choisir

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Lorsque vous éditerez une image ou une texture en cours de session, celles-ci seront éditées directement dans l'éditeur d'images par défaut que vous aurez choisi. Un fichier temporaire reprenant le nom de l'image est créé. Après modification ...

	G. Rechercher des mises à jour et gérer les licences
	G. Rechercher des mises à jour et gérer les licences
	SketchUp version gratuite et Google SketchUp Pro sont téléchargeables sur le site Internet officiel destiné à SketchUp. Vous pouvez acheter la version pro sur ce site. Dans ce cas, aucun support contenant le logiciel ne vous sera envoyé. Les cod...
	Mises à jour
	Google procède à des mises à jour régulières et gratuites de SketchUp qui concernent la version gratuite comme la version Pro. Bien entendu, votre ordinateur doit être connecté à Internet pour que les recherches de mise à jour soient opérantes
	Pour vérifier les mises à jour de SketchUp, procédez de la manière suivante :
	e Passez par le menu 
	Aide - Rechercher des mises à jour

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Pour afficher les renseignements relatifs à la version de SketchUp que vous êtes en train d'utiliser, effectuez la manipulation ci-après :
	e Passez par le menu 
	Aide - À propos de SketchUp...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Licences
	Pour gérer vos licences et leurs paramètres, procédez ainsi :
	e Passez par le menu 
	Aide - Licence...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Supprimer une licence...
	Ajouter une licence



	Présentation de quelques plugins
	Présentation de quelques plugins
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Introduction
	A. Introduction
	Impossible de voir l'ensemble des plugins en détail, il en existe en effet plus de 1000 à l'heure actuelle.
	Pour choisir des plugins disponibles pour SketchUp, il existe deux sites principaux :
	–  Ruby library depot (
	–  Ruby library depot (
	–  Ruby library depot (
	–  Ruby library depot
	http://rhin.crai.archi.fr/rld/plugins_list_az.php
	Préférences système
	Plugins


	–  SketchUcation (
	–  SketchUcation (
	–  SketchUcation
	http://sketchucation.com/forums/viewforum.php?f=323
	SketchUcation Plugin Store



	Concernant le choix des plugins ci-dessous, j'ai privilégié ceux qui me semblent le plus indispensables suite à mon expérience de modeleur et de formateur, tout champ professionnel confondu. Certains plugins sont uniquement en anglais. Lorsque le...
	Mirror
	Ruby library depot
	SketchUcation Plugins Store


	B. Bezier Curve Tool
	B. Bezier Curve Tool
	Grâce à ce plugin vous pourrez dessiner des courbes de Bézier qui sont utilisées dans le domaine de la CAO par de nombreux logiciels. Conçu par la SketchUp Team, le plugin se télécharge via la boîte de dialogue 
	Extension Warehouse

	Soit un carré de deux mètres de côté :
	e Cliquez sur le menu 
	Dessiner - Bezier Curves

	e Cliquez sur le point 1 pour fixer le début de la courbe puis sur le point 2 pour fixer l'extrémité de la courbe.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris et cliquez successivement sur le point 3.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris et cliquez successivement sur le point 4.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les courbes créées à l'aide de cet outil sont constituées de vingt segments.
	Les courbes créées à l'aide de cet outil sont constituées de vingt segments.
	Par défaut, vous pouvez dessiner la courbe de Bézier en cliquant sur quatre points ; dans la partie inférieure droite de l’écran, la barre d’outils 
	Mesures
	Degree
	3

	Pour dessiner la courbe en cinq points :
	e Saisissez le nombre 
	4

	e Validez par 
	E

	Pour réaliser une courbe en N points, la règle est donc de saisir un nombre N-1.


	C. Simplify Contours Tool
	C. Simplify Contours Tool
	Si vous utilisez l'outil 
	À partir des contours

	Ce plugin vous permettra de diminuer le nombre de segments et de travailler plus facilement sur votre modèle. Conçu par la SketchUp Team, il se télécharge via la boîte de dialogue 
	Extension Warehouse

	e Sélectionnez l'ensemble de vos courbes de niveaux.
	e Cliquez sur 
	Extensions
	Simplify Contours

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur. Généralement la valeur 10 par défaut suffira à réduire le nombre de segments de manière significative sans trop altérer la courbe initiale.
	Plus la valeur saisie est importante et plus le nombre de segments diminuera.

	D. Weld
	D. Weld
	Ce plugin transforme une sélection de segments jointifs en une seule courbe semblable aux polylignes que l'on trouve dans le logiciel AutoCAD. Il est utile pour transformer rapidement une suite de segments en chemin utilisable avec l'outil 
	Suivez-moi 
	<GRAPHIQUE>
	Extension Warehouse

	Après avoir installé le plugin, vous pouvez accéder à la barre d’outils 
	Smustard

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour utiliser le plugin procédez comme suit :
	e Sélectionnez l'ensemble des segments.
	e Cliquez sur le bouton 
	Weld 
	<GRAPHIQUE>

	L’ensemble des arêtes ne forment maintenant qu’une seule et même ligne.
	Après avoir installé le plugin via la fenêtre 
	Après avoir installé le plugin via la fenêtre 
	Extension Warehouse
	Weld Settings



	E. Mirror
	E. Mirror
	Faire des symétries dans SketchUp n'est pas vraiment aisé. Ce plugin inventé par Tig effectue des symétries par rapport à un point, à une droite ou à un plan. Il se télécharge via la boîte de dialogue 
	SketchUcation Plugin Store
	Mirror

	e Sélectionnez l'entité dont vous voulez réaliser une symétrie.
	e Cliquez sur 
	Extensions
	Mirror Selection
	<GRAPHIQUE>

	Trois options s'offrent à vous :
	Première option
	e Pour réaliser une symétrie par rapport à un point, cliquez sur un point.
	e Enfoncez la touche 
	E

	Deuxième option
	e Pour réaliser une symétrie par rapport à une droite, cliquez successivement sur deux points.
	e Enfoncez la touche 
	E

	Troisième option
	e Pour réaliser une symétrie par rapport à un plan, cliquez successivement sur trois points.
	Puis, dans chacune des trois options, la boîte de dialogue suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous demande si vous voulez effacer la sélection.
	e Confirmez par 
	Oui
	Non


	F. Joint Push Pull Interactive
	F. Joint Push Pull Interactive
	L'outil 
	Pousser/Tirer
	Joint Push Pull Interactive
	Pousser/ Tirer

	Ce plugin gratuit a été créé par Fredo6 et se télécharge via la boîte de dialogue 
	SketchUcation Plugin Store
	Joint Push Pull

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour fonctionner, ce plugin nécessite l’installation de 
	Pour fonctionner, ce plugin nécessite l’installation de 
	LibFredo6
	Plugin Store
	Fredo

	Par défaut, les plugins de Fredo sont en anglais. Pour les mettre en français il faut passer par le menu 
	Fenêtre - LibFredo6 Settings - Set Preferred Languages
	FR : Français/French
	Preferred Language 1


	1. Push-Pull jointif
	1. Push-Pull jointif
	Exemple d'une surface courbe verticale percée à laquelle on veut donner une épaisseur de 20 cm pour la création d'un mur.
	e Sélectionnez la surface.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Joint Push Pull 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la surface en maintenant le bouton enfoncé et déplacez le curseur pour fixer la direction de l'extrusion.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton et saisissez une valeur d'extrusion : 
	20 cm
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez l’outil par 
	E


	2. Push-Pull selon un vecteur
	2. Push-Pull selon un vecteur
	Exemple d'une toiture à laquelle on veut donner une épaisseur de 20 cm dans le sens vertical.
	e Sélectionnez les deux surfaces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Vector Push Pull 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point A en maintenant le bouton de la souris enfoncé et contraignez les déplacements dans le sens de l'axe bleu en enfonçant une fois 
	h
	b

	e Déplacez le curseur dans la direction indiquée sur l'image ci-dessous pour fixer la direction de l'extrusion.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton et saisissez une valeur d'extrusion : 
	15 cm
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez l’outil par 
	E


	3. Push-Pull normal
	3. Push-Pull normal
	Exemple d'un volume de forme hexagonale dont on veut décaler les faces vers l'extérieur.
	e Sélectionnez les surfaces verticales de la forme hexagonale.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Normal Push Pull 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la surface en maintenant le bouton enfoncé et déplacez le curseur pour fixer la direction de l'extrusion.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez la souris et saisissez une valeur d'extrusion. Validez par 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Paramétrer Joint Push Pull
	4. Paramétrer Joint Push Pull
	Lorsque vous cliquez sur un bouton de la barre d’outils 
	Joint Push Pull

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet de paramétrer la valeur de l’extrusion par défaut. Dans ce cas, il suffit de double cliquer sur la sélection pour l’extruder.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet d’extruder en conservant ou en ne conservant pas la face d’origine.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet de gérer la création de faces de bordure lors de l’extrusion.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet de créer l’extrusion dans un groupe.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet de tenir compte des faces voisines dans la génération des bordures.
	<GRAPHIQUE>



	G. Curviloft
	G. Curviloft
	Ce plugin autorise la création de volume ou de surface à forme organique complexe. Ces derniers sont générés sous la forme de groupe. 
	Curviloft
	SketchUcation Plugin Store

	Attention ! Il nécessite aussi l'installation de 
	LibFredo6
	LibFredo6
	SketchUcation Plugin Store

	Une nouvelle barre d'outils nommée 
	Curviloft

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nous ne détaillerons pas tous les paramétrages de ce plugin très riche. Nous traiterons sous forme d'exemples les trois outils principaux du plugin afin de vous montrer comment obtenir rapidement de bons résultats.
	1. Création de surface ou de volumes à partir de courbes
	1. Création de surface ou de volumes à partir de courbes
	Exemple de création d'un vase à partir d'une série de trois carrés superposés.
	e Sélectionnez les carrés.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Création de volume entre deux surfaces selon un chemin
	2. Création de volume entre deux surfaces selon un chemin
	Exemple de création d'un robinet à partir d'un cercle et d'un rectangle reliés en leur centre par une ligne incurvée.
	e Sélectionnez les deux surfaces et le chemin.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Création de surface à partir de plusieurs courbes jointives
	3. Création de surface à partir de plusieurs courbes jointives
	Exemple de création d'un voilage à partir de plusieurs lignes courbes.
	e Sélectionnez les courbes.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	H. Draw Along
	H. Draw Along
	Ce plugin fait partie des plugins réunis dans la suite 
	FredoTools
	FredoTools
	Fredo
	SketchUcation
	LibFredo

	Draw Along est une espèce d'outil 
	Ligne

	– il permet de désactiver toutes les inférences.
	– il permet de désactiver toutes les inférences.
	– il permet de désactiver toutes les inférences.

	– il permet de dessiner avec des inférences inédites.
	– il permet de dessiner avec des inférences inédites.

	– il permet de contraindre le dessin dans un plan donné.
	– il permet de contraindre le dessin dans un plan donné.


	Une fois le plugin installé sur votre ordinateur, la barre d'outils 
	FredoTools

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'unique bouton et la fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la liste, cliquez sur 
	Draw Along

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Dessiner sans inférences
	1. Dessiner sans inférences
	La manipulation ci-après est particulièrement utile pour détourer par exemple une photo dans SketchUp.
	Soit une face revêtue d'une image transparente au format PNG. Plaquée sur une face, l'ombre ne correspond pas à l'image, en l'occurrence un arbre :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nous allons détourer l'arbre. Suivez la procédure suivante :
	e Activez l'outil 
	Draw Along

	e Désactivez 
	Bascule de TOUTES les inférences 
	<GRAPHIQUE>

	e Dessinez la silhouette par clics successifs :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous êtes arrivé au bout, afin de retrouver les inférences, procédez ainsi :
	e Activez à nouveau 
	Bascule de TOUTES les inférences 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	e

	e Supprimez les éléments superflus et activez les ombres :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Dessiner avec des inférences sur des groupes/composants
	2. Dessiner avec des inférences sur des groupes/composants
	Cette manipulation est utile pour dessiner par rapport à des points remarquables ou l'inférence est parfois difficile à détecter. On va considérer que l'on souhaite tracer une ligne qui passe par le centre du cercle du groupe. Procédez comme su...
	e Activez l'outil 
	Draw Along

	e Posez la souris sur le groupe pour faire apparaître les nouvelles inférences :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la croix rouge indiquant le centre du cercle pour commencer le tracé de la ligne :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris dans l'axe souhaitée
	e Laissez la touche 
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour désactiver complètement l'outil :
	e Activez un autre outil.

	3. Dessiner dans un plan donné sans générer de faces
	3. Dessiner dans un plan donné sans générer de faces
	Cette fonctionnalité est pratique pour contraindre le dessin et dessiner des lignes dans un plan donné. Procédez ainsi :
	e Activez l'outil 
	Draw Along

	e Posez la souris sur un plan de référence.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit sur le plan. Le menu ci-après s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	Choisir un Plan à partir du modèle

	Le plan de référence s'affiche de couleur jaune et accompagne votre modélisation. Le plugin va contraindre le tracé dans ce plan :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour générer des faces pendant le tracé, procédez ainsi :
	e Activez 
	Bascule pour la génération automatique des faces 
	<GRAPHIQUE>

	Pour dessiner des lignes angulaires :
	e Appuyez une fois sur la touche 
	C

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez de nouveau sur la touche 
	C

	En laissant poser la souris assez longtemps sur deux points successifs, le plugin fait apparaître des inférences remarquables de couleur jaune :
	En laissant poser la souris assez longtemps sur deux points successifs, le plugin fait apparaître des inférences remarquables de couleur jaune :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	I. Move Along
	I. Move Along
	Il fait également partie des plugins réunis dans la suite 
	FredoTools
	Move Along
	Déplacer

	– il offre des inférences supplémentaires lors des déplacements,
	– il offre des inférences supplémentaires lors des déplacements,
	– il offre des inférences supplémentaires lors des déplacements,

	– il permet de placer très facilement et précisément les groupes et les composants.
	– il permet de placer très facilement et précisément les groupes et les composants.


	e Cliquez sur le bouton 
	FredoTools
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la liste, cliquez sur 
	Move Along

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Aligner plusieurs groupes/composants selon un axe
	1. Aligner plusieurs groupes/composants selon un axe
	Nous allons prendre l'exemple de deux volumes. Un de forme cubique et l'autre de forme sphérique. L'objectif est de placer la sphère exactement au milieu du cube.
	e Activez l'outil 
	Move Along

	e Vérifiez que le bouton 
	Bascule inférence sur les Composants 
	<GRAPHIQUE>

	e Posez la souris sur la sphère et chercher l'inférence :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la sphère et déplacez-la vers l'inférence indiquant le milieu du cube :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dès que vous êtes sur l'inférence :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Déplacer un groupe/composant selon une direction choisie
	2. Déplacer un groupe/composant selon une direction choisie
	e Activez l'outil 
	Move Along

	e Cliquez sur l'élément et déplacez-le :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit et choisissez la contrainte que vous souhaitez appliquer au déplacement :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour faire une copie, appuyez sur la touche 
	C



	J. Fredo Scale
	J. Fredo Scale
	Également créé par 
	Fredo
	SketchUcation
	LibFredo

	FredoScale correspond à une version hyper optimisée de l'outil 
	FredoScale
	Échelle

	– la capacité de modifier intelligemment la mesure d'un composant sans modifier l'ensemble des proportions.
	– la capacité de modifier intelligemment la mesure d'un composant sans modifier l'ensemble des proportions.
	– la capacité de modifier intelligemment la mesure d'un composant sans modifier l'ensemble des proportions.

	– la capacité de faire des torsions sur un composant ou une sélection.
	– la capacité de faire des torsions sur un composant ou une sélection.


	Une fois le plugin installé sur votre ordinateur, la barre d'outils 
	Fredo6_FredoScale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Augmenter la longueur d'un composant fenêtre
	1. Augmenter la longueur d'un composant fenêtre
	Soit une fenêtre d'1m30 de longueur. On souhaite augmenter sa longueur de 0,5m.
	e Cliquez sur le bouton 
	Étirement avec orientation de la boîte 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la fenêtre. Des poignées noires apparaissent :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit pour faire apparaître le menu contextuel :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Montrer/Cacher Diviseur (Etirement)

	Le plan de division (diviseur) s'affiche :
	Le plan de division (diviseur) s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le diviseur. Il prend une couleur jaune vive.
	e Déplacez-le vers la gauche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez-le vers la gauche et cliquez pour le positionner.
	e Cliquez sur la poignée située au milieu à droite et déplacez-la.
	e Faites un clic droit. Le menu suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Spécifier nouvelles dimensions (TAB)

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez la nouvelle longueur souhaitée de la fenêtre : 
	1,5m
	OK

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour désactiver l'outil.

	2. Faire une torsion sur un composant poteau
	2. Faire une torsion sur un composant poteau
	Soit un poteau de base carrée sur lequel on souhaite exercer une torsion selon son axe vertical.
	e Cliquez sur le bouton 
	Torsion avec orientation de la boîte 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le poteau puis sur la poignée située au sommet :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour choisir une direction de référence.
	e Cliquez de nouveau pour déterminer un angle de torsion de 45° ou saisissez une valeur au clavier :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Vous obtenez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'écran pour sortir de l'outil.
	Pour déterminer le nombre de tranche de torsion (douze par défaut), il faut appuyer sur la touche 
	Pour déterminer le nombre de tranche de torsion (douze par défaut), il faut appuyer sur la touche 
	T
	Paramètres du trancheur
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	Introduction à LayOut 2015
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	version gratuite et Pro
	A. Présentation de LayOut 2015
	A. Présentation de LayOut 2015
	1. Application
	1. Application
	LayOut fait partie intégrante de SketchUp Pro et est par conséquent exclu de la version gratuite de SketchUp.
	LayOut est une application destinée à générer des présentations professionnelles (dont des plans à l'échelle) à partir des modèles réalisés dans SketchUp. Les présentations peuvent être imprimées ou exportées sous formes vectorielle ou...
	LayOut peut aussi être utilisé de façon détournée à la réalisation de mise en page de documents graphiques ou de dessins vectoriels, voire en complément d'un logiciel de traitement d'images.
	Utilisé sur toute la planète, LayOut est donc un outil adapté à de nombreux champs professionnels et complémentaire à une utilisation professionnelle de SketchUp.
	Les explications qui suivent ont été réalisées avec la version LayOut pour Windows. LayOut faisant également partie de la version SketchUp Pro pour Mac, les différences majeures vous seront signalées le cas échéant.

	2. Configuration recommandée
	2. Configuration recommandée
	LayOut faisant partie de SketchUp Pro, reportez-vous au chapitre Introduction de la partie consacrée à SketchUp.

	3. Compatibilité
	3. Compatibilité
	LayOut 2015 permet d'enregistrer et d'ouvrir les fichiers LayOut (*.layout) de la version la plus ancienne à la version actuelle.
	e Pour enregistrer un modèle sous une version antérieure, cliquez sur le menu déroulant de l'option 
	Type
	Enregistrer sous

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il n'est pas possible d'ouvrir un fichier enregistré sous la version la plus récente de LayOut dans une version antérieure sans risque d'incompatibilité.


	B. L'écran dans LayOut 2015
	B. L'écran dans LayOut 2015
	1. Les fenêtres de démarrage
	1. Les fenêtres de démarrage
	Lorsque vous lancez LayOut pour la première fois les fenêtres 
	Astuce du jour
	Premiers pas
	Astuce du jour

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Naviguer dans la fenêtre Astuce du jour
	a. Naviguer dans la fenêtre Astuce du jour
	e Pour accéder à une présentation des fonctions de LayOut, cliquez sur le bouton 
	Suivant

	e Pour revenir en arrière, cliquez sur le bouton 
	Précédent


	b. Gestion d'affichage de la fenêtre Astuce du jour
	b. Gestion d'affichage de la fenêtre Astuce du jour
	e Pour désactiver l'affichage de la fenêtre 
	Astuce du jour
	Afficher les astuces au démarrage

	e Pour gérer l'affichage de la fenêtre 
	Astuce du jour
	Aide
	Astuce du jour


	c. Fermer la fenêtre de démarrage
	c. Fermer la fenêtre de démarrage
	e Cliquez sur le bouton 
	Fermer

	Pour plus de détails sur la gestion de l'affichage de la fenêtre 
	Premiers pas



	2. L'espace de travail
	2. L'espace de travail
	Lorsque vous ouvrez un document LayOut, l'écran présente l'aspect suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes caractéristiques de l'espace de travail.
	Explorons les différentes caractéristiques de l'espace de travail.

	La barre de titre
	Elle n'indique pas le nom du document mais seulement le nom de l'application. Dans la partie droite elle contient les icônes permettant de réduire, d'agrandir ou de fermer la fenêtre de dessin.
	La barre de menus
	La plupart des fonctions et outils de LayOut sont accessibles via les menus.
	Les barres d’outils
	Au démarrage de LayOut, la 
	Barre d'outils principale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d'outils contient les principaux outils de LayOut qui suffisent dans un premier temps pour débuter avec le logiciel. Vous pouvez ajouter des barres d'outils supplémentaires et les personnaliser (voir le chapitre L'environnement de trava...
	Certaines icônes (munies du symbole noir en forme de triangle) donnent accès à des icônes supplémentaires sous la forme d'un menu déroulant.
	e Placez le curseur sur le triangle noir et cliquez. La liste des icônes apparaît.
	Les barres d'outils peuvent être déplacées et manipulées.
	Les barres d'outils peuvent être déplacées et manipulées.

	Exemple d'affichage et de manipulation de la Barre d'outils principale
	e Cliquez sur le bord extérieur gauche de la barre d'outils 
	Barre d'outils principale

	e Approchez le curseur près d'un bord de la barre d'outils. Le curseur se transforme en double flèche.
	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé et déplacez le curseur pour étirer la barre d'outils.
	e Relâchez le bouton de la souris lorsque la barre d'outils a la forme souhaitée.
	Les rubriques
	Lorsque vous ouvrez LayOut pour la première fois, le 
	Plateau par défaut

	– Couleurs
	– Couleurs
	– Couleurs
	– Couleurs


	– Style de forme
	– Style de forme
	– Style de forme


	– Motif de remplissage
	– Motif de remplissage
	– Motif de remplissage


	– Modèle SketchUp
	– Modèle SketchUp
	– Modèle SketchUp


	– Style de cotation
	– Style de cotation
	– Style de cotation


	– Style de texte
	– Style de texte
	– Style de texte


	– Pages
	– Pages
	– Pages


	– Calques
	– Calques
	– Calques


	– Albums
	– Albums
	– Albums


	– Instructeur
	– Instructeur
	– Instructeur



	En cours de session, si vous avez ajouté et déplacé des barres d'outils et des plateaux, vous pouvez revenir à l'espace de travail par défaut, en choisissant 
	En cours de session, si vous avez ajouté et déplacé des barres d'outils et des plateaux, vous pouvez revenir à l'espace de travail par défaut, en choisissant 
	Affichage
	Restaurer l'espace de travail par défaut


	La boîte de dialogue Préférences de LayOut
	e Pour afficher la boîte de dialogue, cliquez sur le menu 
	Édition
	Préférences
	Préférences de LayOut

	Elle permet de régler les paramètres consignés dans les rubriques suivantes : 
	Applications
	Sauvegarde
	Dossiers
	Général
	Présentation
	Échelles
	Raccourcis
	Démarrage

	Les paramètres renseignés dans cette boîte de dialogue sont conservés d'une session à une autre. Pour de plus amples informations sur cette boîte de dialogue, reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	La boîte de dialogue Configuration du document
	e Pour afficher la boîte de dialogue, passez par le menu 
	Fichier
	Configuration du document

	Elle permet de régler les paramètres consignés dans les rubriques suivantes : 
	Général
	Grille
	Papier
	Références
	Unités

	Les paramètres renseignés dans cette boîte de dialogue ne sont pas conservés d'une session à une autre. Pour les conserver, il faut créer un modèle type (voir le chapitre Gestion des documents dans LayOut 2015). 
	Pour de plus amples informations sur cette boîte de dialogue, reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	La zone du document
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle est constituée par une surface blanche représentant à échelle réduite le document sur lequel vous allez effectuer votre présentation. La zone de document peut être divisée horizontalement ou verticalement (voir le chapitre Gestion des do...
	Le document est doté d'un repère orthonormé x,y qui prend son origine à l'extrémité supérieure gauche. L'axe des x est orienté vers la droite et l'axe des y vers le bas.
	Au démarrage de LayOut, l'outil 
	Au démarrage de LayOut, l'outil 
	Sélectionner
	<GRAPHIQUE>


	La barre d’état
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Située dans la partie inférieure de l'écran, elle ne peut pas être déplacée et est composée de trois parties : la barre d’outils 
	Mesures

	Le champ des mesures vous permet de saisir des valeurs précises lorsque vous effectuez une manipulation.
	La liste des valeurs de zoom est constituée par un menu déroulant vous donnant accès à un choix de zoom exprimé en pourcentage. Vous pouvez également ajuster le document à l'écran selon l'une ou l'autre des options suivantes :
	Première option
	Première option

	e Déplacez la molette de la souris vers l'avant pour effectuer un zoom avant et vers l'arrière pour effectuer un zoom arrière.
	Deuxième option
	Deuxième option

	e Cliquez dans le champ indiquant la valeur de zoom dans la barre d'état.
	e Saisissez une valeur de zoom directement au clavier. Il est inutile de rajouter le symbole de pourcentage (%).
	e Validez par la touche 
	E

	La partie située à gauche donne des informations en cours de modélisation. Lorsque vous cliquez sur un outil, elle donne l'éventail des possibilités et affiche les raccourcis-clavier. Elle est d'une grande aide à la modélisation, surtout pour ...
	Les info-bulles
	Les info-bulles s'affichent lorsque vous posez le curseur sur une entité ou une icône. Elles donnent des informations quant au positionnement du curseur par rapport à une entité ou tout simplement le nom d'un outil. Les informations relatives aux...
	Exemple 1
	e Posez le curseur à l'extrémité d'une ligne. L'info-bulle suivante apparaît :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple 2
	e Posez le curseur sur l'icône 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les menus contextuels
	Il existe deux types de menu contextuel.
	Le premier menu contextuel est disponible lorsque vous placez le curseur sur une entité et que vous faites un clic droit. Le menu contextuel s'affiche alors et autorise un certain nombre de manipulations. 
	Exemple 1
	Affichage du menu contextuel lorsque vous effectuez un clic droit sur une ligne :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le deuxième menu contextuel est disponible en faisant un clic droit dans la zone du document sans placer le curseur sur une entité.
	Exemple 2
	Affichage du menu contextuel lors d'un clic droit sur une zone vide du document.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Utilisation des touches dans la version Windows et Mac
	Lorsque vous serez appelé à utiliser la touche 
	s
	C
	o
	A
	p

	Le curseur graphique et le périphérique de saisie
	Le curseur se déplace en fonction des déplacements du périphérique de saisie. Le périphérique de saisie peut être une souris ou une tablette et un stylet. Tout au long de cet ouvrage nous allons considérer que nous utilisons une souris à tro...


	C. Obtenir de l'aide
	C. Obtenir de l'aide
	1. L'instructeur
	1. L'instructeur
	L'instructeur fait partie des rubriques incluses dans le 
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À l'instar de SketchUp, LayOut possède un 
	Instructeur
	Instructeur

	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil


	–  Touches de modification : affiche et explique les fonctions supplémentaires de l'outil qui sont généralement accessibles par des raccourcis-clavier.
	–  Touches de modification : affiche et explique les fonctions supplémentaires de l'outil qui sont généralement accessibles par des raccourcis-clavier.
	–  Touches de modification




	2. L'aide en ligne
	2. L'aide en ligne
	Une connexion à Internet est requise pour bénéficier de l'aide en ligne.
	a. Centre d'aide
	a. Centre d'aide
	e Pour être mis en relation avec le centre d'aide en ligne, passez par le menu 
	Aide
	Centre d'aide

	Le site Internet officiel de SketchUp s'affiche alors sur la page spécifique du centre d'aide SketchUp consacrée à LayOut.
	Le site Internet officiel de SketchUp s'affiche alors sur la page spécifique du centre d'aide SketchUp consacrée à LayOut.


	b. Contacter SketchUp
	b. Contacter SketchUp
	e Pour avoir accès au forum d'aide en ligne ou poser une question directement en ligne, passez par le menu 
	Aide
	Nous contacter

	Le site Internet officiel de SketchUp s'affiche alors sur la page SketchUp Knowledge Center consacrée aux échanges avec les autres utilisateurs ou avec SketchUp.
	Le site Internet officiel de SketchUp s'affiche alors sur la page SketchUp Knowledge Center consacrée aux échanges avec les autres utilisateurs ou avec SketchUp.


	c. Mise à jour
	c. Mise à jour
	e Pour chercher des mises à jour, cliquez sur le menu 
	Aide
	Rechercher des mises à jour

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	LayOut


	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	d. Licence
	d. Licence
	e Pour obtenir des informations sur la version de LayOut que vous utilisez et sur les conditions de licence, cliquez sur le menu 
	Aide
	À propos de LayOut

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	À propos de LayOut


	e Cliquez sur le bouton 
	OK





	Gestion des documents dans LayOut 2015
	Gestion des documents dans LayOut 2015
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Afficher, créer et fermer un document
	A. Afficher, créer et fermer un document
	1. Par la fenêtre Premiers pas
	1. Par la fenêtre Premiers pas
	À l'ouverture de LayOut la fenêtre 
	À l'ouverture de LayOut la fenêtre 
	Premiers pas


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	Premiers pas
	Nouveau
	Documents récents

	Lorsque vous voulez créer un nouveau document dans LayOut vous ne pouvez pas le configurer avant de l'ouvrir. Aussi, il faut d'abord ouvrir un modèle type ou un document existant et le configurer par la suite (voir le chapitre L'environnement de tr...
	Onglet Nouveau
	Si vous débutez dans LayOut, il est conseillé de commencer par utiliser les modèles types disponibles. 
	Dans la partie gauche de l'onglet, une arborescence vous permet d'afficher les modèles types. Les arborescences se développent en cliquant sur le signe plus (+) et se réduisent en cliquant sur le signe moins (-). Dans la partie droite de l'onglet ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	LayOut vous permet de créer vos propres modèles types (voir ci-dessous).
	LayOut vous permet de créer vos propres modèles types (voir ci-dessous).

	e Pour les afficher, cliquez sur 
	Mes modèles types

	e Cependant un certain nombre de modèles types par défaut vous sont déjà proposés. Pour les afficher, cliquez sur 
	Modèles types par défaut

	Les formats proposés sont le A4 et le A3 présentés dans le sens portrait ou paysage. Pour chaque modèle hormis le A3 portrait, il existe la version avec quadrillage. 
	Les formats proposés sont le A4 et le A3 présentés dans le sens portrait ou paysage. Pour chaque modèle hormis le A3 portrait, il existe la version avec quadrillage. 

	e Pour afficher uniquement les modèles types par défaut sans quadrillage, cliquez sur 
	Papier ordinaire

	e Pour afficher uniquement les modèles types par défaut avec quadrillage, cliquez sur 
	Papier quadrillé

	e Pour utiliser le modèle type sélectionné à la prochaine ouverture de LayOut, cochez la case 
	Toujours utiliser le modèle type sélectionné

	Pour afficher à nouveau la fenêtre 
	Premiers pas
	Édition
	Préférences

	e Pour choisir un modèle type, double cliquez sur la vignette représentant le modèle type.
	a. Onglet Documents récents
	a. Onglet Documents récents
	Les huit derniers documents ouverts lors de sessions précédentes sont gardés en mémoire et affichés sous forme de vignettes.
	Pour ouvrir un document récent, deux options sont possibles :
	Première option
	e Double cliquez sur la vignette représentant le document récent.
	Deuxième option
	e Sélectionnez le modèle en cliquant sur la vignette qui le représente. Elle apparaît en surbrillance.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	La fenêtre 
	Premiers pas

	e Pour ouvrir un document existant, cliquez sur le bouton 
	Ouvrir un fichier existant



	2. Par le menu, la barre d'outils ou le clavier
	2. Par le menu, la barre d'outils ou le clavier
	a. Ouvrir un document
	a. Ouvrir un document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Ouvrir
	Ouvrir 
	<GRAPHIQUE>
	C
	O


	b. Créer un nouveau document
	b. Créer un nouveau document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Nouveau
	Nouveau 
	<GRAPHIQUE>
	C
	N

	Certaines icônes ne sont pas visibles dans la barre d’outils par défaut. Pour les afficher, reportez-vous au chapitre L’environnement de travail LayOut 2015.
	Certaines icônes ne sont pas visibles dans la barre d’outils par défaut. Pour les afficher, reportez-vous au chapitre L’environnement de travail LayOut 2015.


	c. Fermer un document
	c. Fermer un document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Fermer


	d. Ouvrir un document dans une nouvelle fenêtre
	d. Ouvrir un document dans une nouvelle fenêtre
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Nouvelle fenêtre pour <Nom_du_fichier.>

	Les onglets affichent alors les informations suivantes : 
	Les onglets affichent alors les informations suivantes : 
	<Nom_du_fichier>-Page a:b


	a correspond à la page affichée et 
	a correspond à la page affichée et 
	a
	b


	Exemple
	Soit un document ouvert dont l'onglet porte l'indication suivante : <Mon_modèle> - Page 4:7.
	Cela signifie que le nom du fichier ouvert est Mon_modèle et que vous visualisez la page 4 dans la fenêtre numéro 7 du document. Pour plus de détails sur la notion de pages voir le chapitre Gestion de l'affichage et sélection d'entités dans LayOut


	3. Par les onglets
	3. Par les onglets
	Les documents ouverts dans LayOut se présentent sous forme d'onglets. Il est possible de se déplacer dans le document à l'aide des ascenseurs horizontaux et verticaux situés respectivement dans la partie inférieure et la partie droite de la zone...
	a. Afficher et fermer un onglet
	a. Afficher et fermer un onglet
	Pour basculer d'un document à un autre, vous avez deux options :
	Première option
	e Cliquez sur l'onglet portant le nom du document à afficher.
	Deuxième option
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le menu déroulant qui s'affiche, choisissez le document à afficher.
	e Pour fermer un document, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>


	b. Organiser les onglets
	b. Organiser les onglets
	e Pour gérer l'affichage des onglets, faites un clic droit sur l'onglet pour afficher le menu déroulant. Vous avez alors le choix entre plusieurs options détaillées ci-après :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Fermer : permet de fermer le document ou seulement la fenêtre concernée si le document est affiché dans plusieurs fenêtres.
	Fermer

	Nouveau groupe d'onglets horizontaux : permet d'afficher l'onglet dans un nouveau groupe d'onglets en créant deux fenêtres horizontales.
	Nouveau groupe d'onglets horizontaux

	Nouveau groupe d'onglets verticaux : permet d'afficher l'onglet dans un nouveau groupe d'onglets en créant deux fenêtres verticales.
	Nouveau groupe d'onglets verticaux

	Lorsque vous avez créé un groupe d'onglets verticaux ou horizontaux, vous pouvez déplacer les onglets d'un groupe à un autre en procédant ainsi :
	e Faites un clic droit sur l'onglet pour afficher le menu déroulant. Vous avez alors le choix entre deux options détaillées ci-après :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Première option
	Groupe d'onglets précédent : permet de déplacer l'onglet vers le groupe d'onglets qui le précède.
	Groupe d'onglets précédent

	Deuxième option
	Groupe d'onglets suivant : permet de déplacer l'onglet vers le groupe d'onglets qui le suit.
	Groupe d'onglets suivant

	Les onglets peuvent également être déplacés à l'intérieur du groupe (pour changer leur ordre) ou vers un autre groupe de la manière suivante :
	e Placez le curseur sur l'onglet à déplacer.
	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur à l'endroit souhaité.
	e Relâchez le bouton.
	e Pour modifier la taille des fenêtres qui s'affichent lorsque vous créez un nouveau groupe d'onglets horizontaux ou verticaux, placez le curseur sur la limite qui sépare les fenêtres entre elles ou avec le plateau jusqu'à ce qu'il prenne l'aspe...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez le curseur pour réduire ou agrandir la fenêtre.
	e Relâchez le bouton de la souris.


	4. Enregistrer un document
	4. Enregistrer un document
	a. Enregistrer un document existant
	a. Enregistrer un document existant
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Enregistrer
	Enregistrer 
	<GRAPHIQUE>
	C
	S


	b. Enregistrer un document sous un autre nom
	b. Enregistrer un document sous un autre nom
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Enregistrer
	sous
	Enregistrer
	le document LayOut

	e Choisissez un dossier de destination et nommez le fichier.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	Lorsque le document n'a pas encore été enregistré, vous pouvez utiliser l'une ou l'autre des fonctions ci-dessus.
	Lorsque le document n'a pas encore été enregistré, vous pouvez utiliser l'une ou l'autre des fonctions ci-dessus.




	B. Créer un modèle type
	B. Créer un modèle type
	Il est possible de créer vos propres modèles types. Les modèles types sont des fichiers servant de gabarit de travail. Au lieu de devoir paramétrer votre espace de travail (choix des unités, de la taille du papier, etc.) à chaque session, le mo...
	Configuration du document

	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Configuration
	du document
	Configuration du document

	e Configurez le document.
	Pour configurer votre document, reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015. Puis continuez comme suit :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer comme modèle type

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	Mes modèles types

	e Donnez un nom à votre modèle type et confirmez par 
	OK

	Pour définir le dossier où vos modèles types seront stockés, reportez-vous également au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	Pour définir le dossier où vos modèles types seront stockés, reportez-vous également au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.


	C. Sauvegarde et enregistrement automatique du document
	C. Sauvegarde et enregistrement automatique du document
	LayOut vous permet de sauvegarder, à chaque enregistrement, votre travail sur un fichier à part situé dans le même dossier que le fichier initial et nommé sur le modèle suivant : <Sauvegarde de NOM_DU_FICHIER>. 
	Il offre aussi la possibilité de réaliser un enregistrement automatique à intervalle donné du travail en cours. Si la sauvegarde est activée, l'enregistrement se fera aussi sur le fichier de sauvegarde.
	Pour paramétrer la sauvegarde et l’enregistrement automatique, procédez ainsi :
	e Passez par le menu 
	Édition
	Préférences
	Préférences de LayOut

	e Dans la liste à gauche cliquez sur la rubrique 
	Sauvegarde

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour créer une sauvegarde, cochez la case 
	Créer un fichier de sauvegarde lors de l'enregistrement

	e Pour créer un enregistrement automatique, cochez la case 
	Enregistrement automatique Toutes les N minutes



	L'environnement de travail LayOut 2015
	L'environnement de travail LayOut 2015
	SketchUp 2015
	Version gratuite et Pro
	A. Gérer l'affichage des barres d'outils et des menus
	A. Gérer l'affichage des barres d'outils et des menus
	LayOut vous permet de créer et paramétrer vos propres barres d'outils. Il possède aussi un éditeur d'icônes qui offre la possibilité de modifier les icônes existantes ou d'en créer de nouvelles. Afin de personnaliser vos barres d'outils, choi...
	Première option
	e Passez par le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Personnaliser

	Deuxième option
	e Passez par le menu 
	Options de la barre d'outils
	Ajouter ou supprimer des boutons
	Personnaliser
	Barre d'outils principale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Troisième option
	e Faites un clic droit sur une icône pour faire apparaître le menu contextuel et choisissez 
	Personnaliser

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour chacune des trois options la boîte de dialogue 
	Pour chacune des trois options la boîte de dialogue 
	Personnaliser


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Onglet Barres d'outils
	1. Onglet Barres d'outils
	La liste des barres d'outils apparaît dans le champ à gauche. La gestion de leur affichage s'effectue en cochant ou décochant la case située à gauche de leur nom.
	a. Créer une nouvelle barre d'outils
	a. Créer une nouvelle barre d'outils
	e Cliquez sur le bouton 
	Nouveau

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nom à la barre d'outils.
	Dans la rubrique 
	Dans la rubrique 
	Emplacement


	e Choisissez un emplacement : 
	Accroché en haut
	Accroché en bas
	Accroché à gauche
	Accroché à droite
	Flottante

	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	b. Modifier le nom de la barre d'outils
	b. Modifier le nom de la barre d'outils
	e Cochez la case correspondant à la barre d'outils dont vous voulez modifier le nom.
	e Cliquez sur le bouton 
	Modifier le nom

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un nouveau nom et cliquez sur le bouton 
	OK

	Vous ne pouvez pas modifier le nom de la 
	Vous ne pouvez pas modifier le nom de la 
	Barre d'outils principale



	c. Supprimer la barre d'outils
	c. Supprimer la barre d'outils
	e Cochez la case correspondant à la barre d'outils que vous voulez supprimer.
	e Cliquez sur le bouton 
	Supprimer

	e Confirmez en cliquant sur le bouton 
	OK


	d. Annuler tous les changements effectués sur la barre d'outils
	d. Annuler tous les changements effectués sur la barre d'outils
	e Cochez la case correspondant à la barre d'outils que vous voulez réinitialiser.
	e Cliquez sur le bouton 
	Réinitialiser

	e Confirmez en cliquant sur le bouton 
	OK



	2. Onglet Commandes
	2. Onglet Commandes
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la colonne de gauche se trouve la liste des catégories de commandes de LayOut. Dans la colonne de droite se trouve l'ensemble des outils spécifiques à une catégorie de commandes.
	Dans la colonne de gauche se trouve la liste des catégories de commandes de LayOut. Dans la colonne de droite se trouve l'ensemble des outils spécifiques à une catégorie de commandes.

	e Pour afficher les outils propres à une catégorie, cliquez par exemple sur la catégorie 
	Outils/Arcs
	Commandes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Considérons que vous avez créé une nouvelle barre d'outils nommée 
	Nouvelle boîte

	Pour déplacer une commande vers la barre d'outils 
	Nouvelle boîte

	e Dans la zone 
	Commandes
	Arc

	e Déplacez le curseur et placez l'icône dans la barre d'outils 
	Nouvelle boîte
	<GRAPHIQUE>

	L'onglet 
	Commandes

	e Cliquez sur l'icône dans la barre d'outils, pas dans l'onglet 
	Commandes

	Le menu déroulant suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les options proposées via le menu déroulant. Dans LayOut le terme 
	Bouton

	Réinitialiser : permet de revenir à l'aspect initial lors de la création de l'icône.
	Réinitialiser

	Supprimer : permet de supprimer l'icône dans une barre d'outils.
	Supprimer

	Nom : permet de renommer la commande.
	Nom

	Copier l'image de bouton : permet de copier une icône située sur une barre d'outils en vue de la coller sur l'icône d'une autre barre d'outils.
	Copier l'image de bouton

	Coller l'image de bouton : permet de coller l'icône récemment copiée sur l'icône située dans une barre d'outils.
	Coller l'image de bouton

	Réinitialiser l'image de bouton : permet de revenir à l'aspect initial de l'icône avant modification dans l'éditeur d'icônes intégré de LayOut.
	Réinitialiser l'image de bouton

	Modifier l'image de bouton : permet d'ouvrir l'icône dans l'éditeur d'icônes intégré de LayOut.
	Modifier l'image de bouton

	Style par défaut : permet de revenir au style par défaut.
	Style par défaut

	Texte seul (toujours) : permet de remplacer l'icône par un texte explicitant la commande dans la barre d'outils.
	Texte seul (toujours)

	Texte seul (dans les menus) : permet d'afficher seulement le texte explicitant la commande dans les menus déroulants. Cette commande ne semble pas fonctionner dans la version utilisée pour écrire ce livre.
	Texte seul (dans les menus)

	Image et texte : permet d'afficher l'icône et un texte explicitant la commande dans la barre d'outils. 
	Image et texte

	Commencer un groupe : permet de regrouper les icônes qui seront ainsi séparées par un petit trait vertical dans la barre d 'outils.
	Commencer un groupe

	Élément(s) récemment utilisé(s) : permet d'afficher l'icône de la dernière fonction utilisée lorsque celle-ci donne accès à un menu déroulant.
	Élément(s) récemment utilisé(s)

	Le bouton 
	Le bouton 
	Description



	3. Onglet Options
	3. Onglet Options
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menus et barres d'outils personnalisés : cette rubrique n'est pas accessible dans la version que nous avons utilisée.
	Menus et barres d'outils personnalisés

	a. Gérer la taille des icônes dans les menus
	a. Gérer la taille des icônes dans les menus
	e Pour avoir des icônes de grande taille dans les menus, cochez la case 
	Grandes icônes dans les menus


	b. Gérer la taille des icônes dans les barres d'outils
	b. Gérer la taille des icônes dans les barres d'outils
	e Pour avoir des icônes de grande taille dans les barres d'outils, cochez la case 
	Grandes icônes dans les barres


	c. Gérer l'affichage des info-bulles
	c. Gérer l'affichage des info-bulles
	Lorsque vous posez le curseur sur une icône, son nom s'affiche sous forme d'une info-bulles.
	e Pour désactiver cet affichage, décochez la case 
	Afficher les astuces dans les barres d'outils


	d. Gérer l'affichage des raccourcis dans la barre d'état
	d. Gérer l'affichage des raccourcis dans la barre d'état
	e Pour désactiver l'affichage des astuces et des raccourcis dans la barre d'état, décochez la case 
	Afficher les raccourcis clavier dans les astuces


	e. Gérer l'affichage des barres d'outils
	e. Gérer l'affichage des barres d'outils
	Pour occulter ou afficher une barre d'outils procédez ainsi :
	e Passez par le menu 
	Affichage
	Barres d'outils

	e Dans le menu déroulant qui s’affiche, activez ou désactivez les barres d'outils de votre choix. 
	Une marque située à gauche de la barre d'outils indique que cette dernière est activée.
	Une marque située à gauche de la barre d'outils indique que cette dernière est activée.

	Les barres d'outils flottantes peuvent devenir transparentes après leur dernière utilisation afin d'améliorer votre visibilité sur le document.
	Les barres d'outils flottantes peuvent devenir transparentes après leur dernière utilisation afin d'améliorer votre visibilité sur le document.

	e Pour gérer le délai de passage de leur aspect normal à leur aspect transparent, saisissez une valeur en millisecondes dans le champ 
	Délai fondu barre flottante

	e Pour gérer l'apparition des menus déroulants, cliquez sur le bouton situé à droite de 
	Animations menu
	Aucune
	Aléatoire
	Dépliement
	Glissement
	Fondu

	La fonction 
	La fonction 
	Lister les noms de police en utilisant les caractères



	f. Verrouiller les barres d'outils
	f. Verrouiller les barres d'outils
	En cours de session, il peut vous arriver par mégarde de déplacer une barre d'outils. Il peut alors être utile de verrouiller les barres d'outils.
	e Pour gérer le verrouillage des barre d'outils, faites un clic droit sur l'icône d'une barre d'outils pour faire apparaître le menu contextuel et décochez ou cochez 
	Verrouiller les barres d'outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	4. L'éditeur d'icônes
	4. L'éditeur d'icônes
	LayOut possède un éditeur d'images interne permettant d'éditer les icônes de LayOut, mais il peut aussi être utilisé de manière autonome. Il est accessible en suivant la procédure suivante :
	e Ouvrez la boîte de dialogue 
	Personnaliser

	e Cliquez sur une icône située dans une barre d'outils.
	e Cliquez sur le bouton 
	Modifier la sélection
	Commandes
	Modifier l'image de bouton

	L'éditeur d'images s'affiche et se présente ainsi :
	L'éditeur d'images s'affiche et se présente ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'explication des différentes fonctions de cet éditeur ne rentre pas dans le cadre de cet ouvrage. Il fonctionne comme un éditeur d'images classique tel que Paint qui fait partie de Windows.


	B. Paramétrer le plateau
	B. Paramétrer le plateau
	1. Créer un plateau
	1. Créer un plateau
	e Pour créer un nouveau plateau, passez par le menu 
	Fenêtre
	Nouveau plateau
	Ajouter un plateau

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nom au plateau.
	e Cochez les rubriques (
	Dialogues
	Tout sélectionner

	e Cliquez sur le bouton 
	Ajouter

	Le plateau s'ancre par défaut à droite de la zone du document. 
	Le plateau s'ancre par défaut à droite de la zone du document. 

	Lorsque vous avez plusieurs plateaux, ces derniers se regroupent tous dans le plateau ancré à droite et sont accessibles via une série d'onglets horizontaux. Vous avez la possibilité de déplacer les plateaux à l'intérieur de cette fenêtre ou ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Déplacer les plateaux
	2. Déplacer les plateaux
	e Placez le curseur sur l'onglet à déplacer.
	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur à l'endroit souhaité.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	Lorsque vous créez un nouveau plateau, LayOut désactive automatiquement l'affichage des boîtes de dialogue en doublon dans les plateaux déjà créés. Pour les réactiver, il faut passer par le menu 
	Lorsque vous créez un nouveau plateau, LayOut désactive automatiquement l'affichage des boîtes de dialogue en doublon dans les plateaux déjà créés. Pour les réactiver, il faut passer par le menu 
	Fenêtre



	3. Afficher verticalement les onglets des plateaux
	3. Afficher verticalement les onglets des plateaux
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Cette configuration aura aussi pour avantage de masquer les plateaux pendant que vous travaillez.
	Cette configuration aura aussi pour avantage de masquer les plateaux pendant que vous travaillez.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Masquer un plateau
	4. Masquer un plateau
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	<Nom_du_plateau>
	Masquer le plateau


	5. Renommer un plateau
	5. Renommer un plateau
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	<Nom_du_plateau>
	Modifier le nom du plateau


	6. Supprimer un plateau
	6. Supprimer un plateau
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	<Nom_du_plateau>
	Supprimer le plateau


	7. Ancrer un plateau
	7. Ancrer un plateau
	e Pour ancrer un plateau à gauche de la zone du document, double cliquez sur sa partie supérieure contenant son nom.
	Il est possible de renommer ou masquer le plateau par défaut, mais il n'est pas possible de le supprimer. 
	Il est possible de renommer ou masquer le plateau par défaut, mais il n'est pas possible de le supprimer. 

	Cette manipulation ne fonctionne pas lorsque les plateaux sont en mode d’affichage vertical. 
	Cette manipulation ne fonctionne pas lorsque les plateaux sont en mode d’affichage vertical. 


	8. Gérer l'affichage des rubriques du plateau
	8. Gérer l'affichage des rubriques du plateau
	e Pour modifier l'affichage des rubriques, passez par le menu 
	Fenêtre
	<Nom_du_plateau>

	Une marque située devant le nom de la rubrique indique que celle-ci a été activée. 
	Une marque située devant le nom de la rubrique indique que celle-ci a été activée. 

	e Pour réduire ou ouvrir une rubrique dans le plateau, cliquez sur la partie supérieure de la boîte contenant son nom.

	9. Déplacer une rubrique du plateau
	9. Déplacer une rubrique du plateau
	Il est possible de déplacer les rubriques à l'intérieur du plateau ou vers un autre plateau :
	e Cliquez sur le bord supérieur de la rubrique contenant le titre en maintenant le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur à l'endroit souhaité.
	e Relâchez le bouton.
	L'affichage des rubriques est conservé entre deux sessions.
	L'affichage des rubriques est conservé entre deux sessions.


	10. Fermer une rubrique du plateau
	10. Fermer une rubrique du plateau
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>



	C. Configurer le document
	C. Configurer le document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Configuration du document
	Configuration du document

	Explorons les configurations contenues dans la liste de gauche en les activant par un clic.
	L’option 
	L’option 
	Insertion automatique
	Texte


	1. Rubrique Grille
	1. Rubrique Grille
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	LayOut vous permet de travailler avec une grille.
	LayOut vous permet de travailler avec une grille.

	a. Affichage de la grille
	a. Affichage de la grille
	e Pour afficher la grille, cochez la case 
	Afficher la grille


	b. Type de grille
	b. Type de grille
	La grille peut être affichée sous forme de lignes ou de points grâce aux options correspondantes.

	c. Grille principale et secondaire
	c. Grille principale et secondaire
	La grille est constituée d'une 
	Grille principale
	Grille secondaire
	Espacement
	Subdivisions
	Couleur
	Couleurs


	d. Options de la grille
	d. Options de la grille
	En cochant 
	Accrocher la grille aux marges de page
	Afficher la grille au-dessus
	Imprimer la grille
	Options



	2. Rubrique Papier
	2. Rubrique Papier
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Papier
	a. Papier
	Vous pouvez choisir le format du papier parmi de nombreux modèles proposés, dans le sens 
	Portrait
	Paysage
	Largeur
	Hauteur


	b. Marges
	b. Marges
	Il est possible de générer une marge aux quatre côtés de la feuille (
	Gauche
	Droite
	Dessus
	Bas

	Vous pouvez gérer l'affichage de la marge en cochant la case située à gauche de son nom. En cliquant sur les icônes situées à droite de l'option 
	Couleur
	Couleurs


	c. Résolution du rendu
	c. Résolution du rendu
	Via les menus déroulants, la qualité de la résolution à l'édition et à l'exportation peut être gérées selon trois critères : 
	Faible
	Moyenne
	Haute



	3. Rubrique Références
	3. Rubrique Références
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Au cours d'une session de travail, vous pouvez insérer des fichiers SketchUp, des fichiers texte et des fichiers images dans votre document LayOut. Reportez-vous à ce propos au chapitre Insertion et gestion de fichiers dans LayOut. Cette rubrique v...
	La fenêtre principale vous indique le 
	Nom du fichier
	État
	Date d'insertion

	Explorons ci-après la série de boutons liés à cette rubrique.
	Bouton 
	Mettre à jour

	e Pour mettre le fichier SketchUp à jour dans la fenêtre d'insertion de votre document, sélectionnez le fichier dans le fenêtre et cliquez sur le bouton 
	Mettre à jour

	Bouton 
	Relier

	e Pour remplacer un fichier inséré dans votre document LayOut par un autre fichier, sélectionnez un fichier SketchUp, image ou texte dans la boîte de dialogue et cliquez sur le bouton 
	Relier
	Ouvrir

	e Cherchez un nouveau fichier SketchUp, image ou texte sur votre ordinateur.
	e Cliquez sur 
	Ouvrir

	Les fichiers ne peuvent être remplacés que par des fichiers de même nature.
	Les fichiers ne peuvent être remplacés que par des fichiers de même nature.

	Bouton 
	Supprimer le lien

	e Pour rompre le lien entre le fichier inséré et votre document LayOut, sélectionnez le fichier dans la fenêtre et cliquez sur le bouton 
	Supprimer le lien
	Actuel
	Incorporé

	Cette opération n'effacera pas la fenêtre d'insertion concernée. Le logiciel créera une copie du fichier dans vos dossiers temporaires. Pour rétablir le lien avec le fichier, reportez-vous au bouton 
	Relier

	Bouton 
	Édition

	e Pour modifier un fichier que vous avez inséré dans LayOut, sélectionnez le fichier dans la boîte de dialogue et cliquez sur le bouton 
	Édition

	Le fichier sélectionné s'ouvre dans SketchUp s'il s'agit d'un fichier SketchUp. En revanche, si le fichier sélectionné est un fichier image ou texte, il s'ouvre dans l'éditeur de fichier images ou textes que vous aurez fixé par défaut (voir la...
	Préférences de LayOut

	Bouton 
	Purger

	e Pour supprimer les chemins et les liens des fichiers des modèles que vous avez supprimés dans le document LayOut, cliquez sur le bouton 
	Purger

	Lorsqu'un fichier inséré dans LayOut a été déplacé hors du dossier dans lequel il était placé au moment de son insertion, le chemin et le lien invalides sont de couleur rouge dans la rubrique 
	Références
	Manquant


	4. Rubrique Unités
	4. Rubrique Unités
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	LayOut vous permet de choisir parmi plusieurs unités : 
	Pouces
	Pieds
	Millimètres
	Centimètres
	Mètre
	Points
	Décimal
	Fractionnel
	Précision

	e Pour fermer la fenêtre 
	Configuration du document
	Fermer



	D. Choisir les préférences de démarrage
	D. Choisir les préférences de démarrage
	e Cliquez sur le menu 
	Édition
	Préférences
	Préférences de LayOut

	Explorons les différentes rubriques contenues dans la liste de gauche en les activant par un clic.
	1. Rubrique Applications
	1. Rubrique Applications
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Éditeur d'images par défaut
	a. Éditeur d'images par défaut
	Pour travailler sur les images que vous avez insérées dans LayOut (ou pour les modèles insérés que vous avez éclatés) vous avez la possibilité de définir un éditeur d'images par défaut.
	e Pour choisir un éditeur d'images, cliquez sur le bouton 
	Choisir
	Explorateur d'éditeur d'images

	e Pour éditer une image, placez le curseur sur l'image à éditer. Faites un clic droit. Le menu contextuel s'affiche. Choisissez 
	Ouvrir avec éditeurs d'images


	b. Éditeur de texte par défaut
	b. Éditeur de texte par défaut
	De même, pour travailler sur les textes que vous avez insérés dans LayOut, vous avez la possibilité de définir un éditeur de texte par défaut.
	e Pour choisir un éditeur de texte, cliquez sur le bouton 
	Choisir
	Explorateur d'éditeur de texte

	e Pour éditer un texte, placez le curseur sur le texte à éditer et faites un clic droit. Le menu contextuel s'affiche. Choisissez 
	Ouvrir avec éditeur de texte



	2. Rubrique Sauvegarde
	2. Rubrique Sauvegarde
	Cette partie ayant déjà été traitée reportez-vous au chapitre Gestion des documents dans LayOut 2015.

	3. Rubrique Dossiers
	3. Rubrique Dossiers
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique vous permet d'indiquer un dossier par défaut lors de l'enregistrement de vos modèles types, de vos albums et de vos motifs du trait de remplissage. Reportez-vous au chapitre Gestion des documents dans LayOut 2015.
	e Pour choisir un dossier de destination par défaut, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Rechercher un dossier

	e Créez un nouveau dossier ou choisissez un dossier et cliquez sur le bouton 
	OK

	La manipulation est la même pour les modèles types, les albums et les motifs.
	La manipulation est la même pour les modèles types, les albums et les motifs.

	e Pour supprimer un dossier de destination par défaut, cliquez sur un lien de destination et cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>


	4. Rubrique Général
	4. Rubrique Général
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Rendu automatique
	a. Rendu automatique
	Lorsque vous effectuez des modifications de style sur un modèle situé dans la fenêtre d'insertion ou lorsque vous actualisez le fichier, la fenêtre d'insertion doit être mise à jour. Cette mise à jour peut se faire de manière automatique.
	e Pour réaliser une mise à jour automatique des fenêtres d'insertion, cochez la case 
	Nouveau rendu automatique des modèles SketchUp si nécessaire

	Vous pouvez aussi gérer l'activation de la mise à jour via la boîte de dialogue 
	Modèles SketchUp

	e Cochez la case 
	Rendu


	b. Couleur d'outil
	b. Couleur d'outil
	Lorsque vous sélectionnez une entité, des poignées s'affichent pour la déformer ou la faire pivoter. Ces poignées sont de couleur bleu par défaut. Pour changer la couleur des poignées, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'icône de couleur bleu par défaut située dans la zone 
	Couleur d'outil
	Couleurs

	e Choisissez une couleur.
	e Pour revenir à la couleur bleue par défaut, cliquez sur le bouton 
	Réinitialiser



	5. Rubrique Présentation
	5. Rubrique Présentation
	Si vous utilisez plusieurs moniteurs, cette partie vous permet de gérer sur quel moniteur s'affichera la présentation plein écran (cf. chapitre Gestion de l’affichage et sélection d’entités dans LayOut). Il suffit de cocher l'option correspo...
	Avec plusieurs moniteurs, afficher la présentation sur

	–  Le même moniteur que la fenêtre.
	–  Le même moniteur que la fenêtre.
	–  Le même moniteur que la fenêtre.
	–  Le même moniteur que la fenêtre


	–  Le moniteur principal.
	–  Le moniteur principal.
	–  Le moniteur principal


	–  Le moniteur secondaire.
	–  Le moniteur secondaire.
	–  Le moniteur secondaire




	6. Rubrique Échelles
	6. Rubrique Échelles
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique vous permet de gérer les échelles de représentation. Lorsque vous effectuerez des cotations, l'affichage des valeurs réelles se fera en fonction de l'échelle que vous aurez choisie.
	Cette rubrique vous permet de gérer les échelles de représentation. Lorsque vous effectuerez des cotations, l'affichage des valeurs réelles se fera en fonction de l'échelle que vous aurez choisie.

	a. Ajouter une échelle
	a. Ajouter une échelle
	e Dans le champ 
	Modèle

	e Dans le champ 
	Papier

	L'échelle s'ajoute dans la liste 
	L'échelle s'ajoute dans la liste 
	Échelles de modèles disponibles


	Le nom de l'échelle est automatiquement créé dans le champ 
	Le nom de l'échelle est automatiquement créé dans le champ 
	Texte d'échelle


	e Pour le modifier, sélectionnez le contenu du champ et saisissez le nouveau nom.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ajouter une échelle personnalisée

	Exemple
	Création d'une échelle personnalisée au 1:200 où 1 cm sur le papier correspond à 2 m dans le modèle (la réalité).
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Supprimer une échelle
	b. Supprimer une échelle
	Pour supprimer une échelle de la liste 
	Échelles de modèles disponibles

	e Sélectionnez l'échelle à supprimer dans la liste 
	Échelles de modèles disponibles

	e Cliquez sur le bouton 
	Supprimer l'échelle

	e Pour afficher la liste de toutes les échelles disponibles dans le menu déroulant 
	Echelle
	Modèle SketchUp
	Afficher toutes les échelles par défaut



	7. Rubrique Raccourcis
	7. Rubrique Raccourcis
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	LayOut possède déjà un certain nombre de raccourcis-clavier. Cette rubrique permet de les gérer. Vous pouvez supprimer des raccourcis mais également en créer de nouveaux. 
	LayOut possède déjà un certain nombre de raccourcis-clavier. Cette rubrique permet de les gérer. Vous pouvez supprimer des raccourcis mais également en créer de nouveaux. 

	a. Supprimer un raccourci
	a. Supprimer un raccourci
	e Sélectionnez un raccourci dans la liste de commandes.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>


	b. Créer ou modifier un raccourci
	b. Créer ou modifier un raccourci
	e Sélectionnez une commande dans la liste.
	e Saisissez un raccourci dans le champ situé à gauche des icônes + et -.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Le champ 
	Le champ 
	Filtre


	Les raccourcis qui nécessitent l'utilisation de la touche 
	Les raccourcis qui nécessitent l'utilisation de la touche 
	C
	o




	8. Rubrique Démarrage
	8. Rubrique Démarrage
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique possède trois sous-rubriques : 
	Cette rubrique possède trois sous-rubriques : 
	Démarrage
	Mises à jour du logiciel
	Nouveau document


	a. Démarrage et Nouveau document
	a. Démarrage et Nouveau document
	LayOut vous permet de choisir vos préférences de démarrage.
	e Si vous choisissez de créer un nouveau document, cochez l'option 
	Créer un document

	e Précisez la nature du document à créer au démarrage :
	Dans la sous-rubrique 
	Nouveau document

	Première option
	e Cochez l'option 
	Créer un document vierge

	Deuxième option
	e Cochez l'option 
	Utiliser un modèle type par défaut pour créer un nouveau document

	e Cliquez sur le bouton 
	Choisir
	Modèles type

	e Sélectionnez un modèle type et cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Le nom du modèle type choisi s'affiche dans le champ prévu à cet effet.
	Le nom du modèle type choisi s'affiche dans le champ prévu à cet effet.

	e Si vous choisissez d'ouvrir les fichiers sur lesquels vous avez travaillés lors de la dernière session, cochez l'option 
	Rouvrir les fichiers de la dernière session

	e Si vous voulez n'ouvrir aucun document et choisir par vous-même comment vous allez débuter la session, cochez l'option 
	Ne rien ouvrir


	b. Mise à jour du logiciel
	b. Mise à jour du logiciel
	e Pour que LayOut cherche automatiquement les dernières mises à jour du logiciel, cochez la case 
	Rechercher automatiquement les mises à jour


	c. Fermer la boîte de dialogue Préférences de LayOut
	c. Fermer la boîte de dialogue Préférences de LayOut
	e Cliquez sur le bouton 
	Fermer




	E. Accrochage à la grille et aux objets
	E. Accrochage à la grille et aux objets
	LayOut permettant de générer une grille, vous avez la possibilité de dessiner les entités selon les points remarquables définis par cette dernière. Les entités seront attirées comme à proximité d'un aimant.
	Pour gérer l'activation de l'accrochage à la grille, effectuez la manipulation suivante :
	e Passez par le menu 
	Disposer
	Accrochage à la grille activé/désactivé
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Comme dans SketchUp, LayOut possède un système d'inférences qui facilitent la modélisation. Reportez-vous au chapitre Dessin de lignes et de formes dans LayOut.
	Comme dans SketchUp, LayOut possède un système d'inférences qui facilitent la modélisation. Reportez-vous au chapitre Dessin de lignes et de formes dans LayOut.

	Pour gérer l'activation des inférences, effectuez la manipulation suivante :
	e Passez par le menu 
	Disposer
	Accrochage aux objets activé/désactivé
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les icônes ci-dessus ne font pas partie de la 
	Les icônes ci-dessus ne font pas partie de la 
	Barre d’outils principale
	Commandes
	Personnaliser




	Dessin de lignes et de formes dans LayOut
	Dessin de lignes et de formes dans LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Introduction
	A. Introduction
	LayOut permet de dessiner des lignes et des formes géométriques simples ainsi que des lignes et des formes à main levée. Les lignes sont constituées d'entités de couleur noire par défaut. Les formes géométriques sont remplies de couleur blan...

	B. Dessiner une ligne
	B. Dessiner une ligne
	LayOut fonctionne avec un système d'inférences similaire à celui de SketchUp. Nous l'expliciterons plus loin dans ce chapitre. La saisie de valeurs exactes au clavier peut être conjuguée à l'utilisation des inférences.
	1. Dessiner une ligne droite
	1. Dessiner une ligne droite
	e Déroulez le menu associé au bouton 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Ligne
	Outils
	Lignes
	Ligne

	e Cliquez pour fixer le point de départ.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Double cliquez pour terminer la ligne.
	Deuxième option
	e Déplacez le curseur dans une direction. Saisissez une longueur de ligne dans le champ des mesures. 
	e Appuyez sur la touche 
	E

	Vous ne pouvez pas revenir sur une manipulation. Si vous tentez de ressaisir une valeur, une nouvelle ligne viendrait s’ajouter à la précédente.
	Vous ne pouvez pas revenir sur une manipulation. Si vous tentez de ressaisir une valeur, une nouvelle ligne viendrait s’ajouter à la précédente.

	La saisie de valeurs décimales se fait en utilisant la virgule (,) et non le point (.).
	La saisie de valeurs décimales se fait en utilisant la virgule (,) et non le point (.).


	2. Dessiner une ligne courbe
	2. Dessiner une ligne courbe
	e Cliquez sur l'option 
	Ligne
	Lignes
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Lignes
	Ligne

	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur. La tangente de la courbe s'affiche sous la forme d'une ligne élastique et se modifie en fonction des déplacements du curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur pour fixer la forme de la ligne courbe.
	e Cliquez ou saisissez une valeur en confirmant par 
	E


	3. Dessiner une polyligne
	3. Dessiner une polyligne
	Après le dessin d'une ligne droite ou courbe, le curseur vous suggère automatiquement le dessin d'une autre ligne. Cette succession de lignes droites ou courbes forme une seule entité et est appelée polyligne.
	e Pour terminer le dessin d'une suite de lignes droite ou courbe, appuyez sur la touche 
	e

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En traçant une ligne entre deux autres lignes, une polyligne est automatiquement créée.
	En traçant une ligne entre deux autres lignes, une polyligne est automatiquement créée.



	C. Annulations et rétablissements
	C. Annulations et rétablissements
	e Pour annuler une opération, cliquez sur le menu 
	Édition
	Annuler
	<GRAPHIQUE>
	C
	Z

	e Pour rétablir une opération, cliquez sur le menu 
	Édition
	Rétablir
	<GRAPHIQUE>
	C
	Y


	D. Système d'inférences et saisie des coordonnées
	D. Système d'inférences et saisie des coordonnées
	Comme SketchUp, LayOut dispose d'un système d'inférences qui facilite le dessin 2D. Les inférences agissent de sorte que le curseur s'accroche aux points remarquables des entités.
	Les inférences "devinent" ce que vous allez faire, vous guident et proposent des actions à réaliser. Elles sont très utiles pour dessiner rapidement. Certaines s'affichent sous la forme d'info-bulles de survol lorsque vous placez une entité sur ...
	Contrairement à SketchUp, les entités ont la capacité de s'accrocher entre elles car les points remarquables de leur géométrie s'attirent comme des aimants lorsque vous les créez ou les déplacez. 
	Autre différence avec SketchUp, le système d'inférences peut être désactivé.
	e Pour gérer l'activation du système d'inférences, passez par le menu 
	Disposer
	Accrochage aux objets activé/désactivé

	1. Les types d'inférence
	1. Les types d'inférence
	Centre : indique que l'entité se trouve au centre d'un cercle, d'un arc de cercle, d'un polygone, ou à l'intersection des diagonales d'un rectangle ou d'un carré. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'un point bleu au centre
	Centre

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Point du milieu : indique que l'entité se trouve au milieu d'une ligne isolée ou faisant partie d'une forme géométrique. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'un point bleu au milieu de la ligne.
	Point du milieu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur la ligne ou 
	Sur la ligne
	la courbe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur le point : indique que l'entité se trouve sur un point. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'un point vert à l'extrémité de l'entité (les lignes ont deux extrémités, les cercles en ont quatre, les polygones en ont a
	Sur le point

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur la forme : indique que l'entité se trouve sur une forme remplie. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'un petit losange bleu sur la forme concernée.
	Sur la forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Intersection : indique que l'entité se trouve à l'intersection de deux ou plusieurs entités. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'une petite croix rouge située à l'intersection concernée.
	Intersection

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À partir du point : indique qu'une entité se trouve dans une direction remarquable par rapport à un point. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur rouge pour les directions parallèles à l'axe des X, et verte 
	À partir du point

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Parallèle : indique que la ligne se trouve dans une direction parallèle à une autre ligne. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur magenta.
	Parallèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Perpendiculaire : indique que la ligne se trouve dans une direction perpendiculaire à une autre ligne. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur magenta et d'un petit carré rouge lorsque les deux lignes se touchen
	Perpendiculaire

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe x : indique que l'entité se trouve dans une direction parallèle à l'axe des X. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur rouge.
	Sur l'axe x

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe y : indique que l'entité se trouve dans une direction parallèle à l'axe des Y. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur verte.
	Sur l'axe y

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour contraindre les déplacements de la souris selon les axes pendant la manipulation, maintenez enfoncée la touche 
	s


	2. La saisie des coordonnées
	2. La saisie des coordonnées
	Nous avons vu précédemment que le champ de mesures permet la saisie de longueur selon une direction fixée à l'aide du curseur. Il autorise également la saisie de coordonnées absolues et relatives. 
	L'origine du repère orthonormé se trouve toujours dans l'angle supérieur gauche du document. L'axe des X correspond à l'horizontale et est orienté positivement à droite. L'axe des Y correspond à la verticale et est orienté positivement vers l...
	Vous pouvez aussi saisir des valeurs en les faisant suivre d'un symbole d'unités parmi toutes celles disponibles dans LayOut. Si vous ne fixez pas d'unité à la valeur que vous saisissez, LayOut appliquera l'unité que vous avez fixée dans la boî...
	Configuration du document

	Tant que vous n'avez pas activé un autre outil, il est possible pour tous les outils, sauf pour l’outil 
	Ligne
	<GRAPHIQUE>
	E

	a. Saisie de coordonnées absolues
	a. Saisie de coordonnées absolues
	e Pour saisir des coordonnées absolues, utilisez la syntaxe suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous saisissez des valeurs absolues entre crochets, les coordonnées ont tendance à disparaître lors de la saisie des crochets. Mais la saisie est bien pris en compte.
	Lorsque vous saisissez des valeurs absolues entre crochets, les coordonnées ont tendance à disparaître lors de la saisie des crochets. Mais la saisie est bien pris en compte.


	b. Saisie de coordonnées relatives
	b. Saisie de coordonnées relatives
	e Pour saisir des coordonnées relatives, utilisez la syntaxe suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Saisie de coordonnées avec des valeurs décimales
	c. Saisie de coordonnées avec des valeurs décimales
	Lorsque vous saisissez des coordonnées avec des valeurs décimales, il faut utiliser la virgule (,).



	E. Dessiner une forme rectangulaire ou apparentée
	E. Dessiner une forme rectangulaire ou apparentée
	1. Dessiner un rectangle
	1. Dessiner un rectangle
	Pour dessiner un rectangle, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'option 
	Rectangle
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Rectangle
	R

	e Cliquez pour fixer le point de départ. Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du rectangle.
	Deuxième option
	e Déplacez le curseur dans une direction. Saisissez les largeurs et hauteurs du rectangle en les séparant par [;] dans le champ de mesures. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Dessiner un rectangle à partir du centre
	a. Dessiner un rectangle à partir du centre
	Pour dessiner un rectangle à partir du centre, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'option 
	Rectangle
	Rectangles
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Rectangle
	R

	e Cliquez pour fixer le centre du rectangle et maintenez la touche 
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du rectangle.

	b. Dessiner un carré
	b. Dessiner un carré
	e Cliquez sur l'option 
	Rectangle
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Rectangle
	R

	Première option
	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez la touche 
	s

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du carré.
	Deuxième option
	e Déplacez le curseur dans une direction. Saisissez la valeur des côtés du carré en les séparant par [;] dans le champ des mesures. Enfoncez la touche 
	E


	c. Dessiner un carré à partir du centre
	c. Dessiner un carré à partir du centre
	e Cliquez sur l'option 
	Rectangle
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Rectangle
	R

	e Cliquez pour fixer le centre du carré et maintenez les touches 
	s
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du carré.


	2. Dessiner une forme dérivée du rectangle
	2. Dessiner une forme dérivée du rectangle
	a. Dessiner un rectangle arrondi
	a. Dessiner un rectangle arrondi
	e Cliquez sur l'option 
	Arrondi 
	<GRAPHIQUE>
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Arrondi

	e Cliquez pour fixer le point de départ. Vous avez alors le choix entre les deux options détaillées dans le sous-titre précédent Dessiner un rectangle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Dessiner un rectangle pastille
	b. Dessiner un rectangle pastille
	e Cliquez sur l'option 
	Pastille 
	<GRAPHIQUE>
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Pastille

	e Cliquez pour fixer le point de départ. Vous avez alors le choix entre les deux options détaillées dans le sous-titre précédent Dessiner un rectangle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Dessiner un rectangle courbé
	c. Dessiner un rectangle courbé
	e Cliquez sur l'option 
	Courbé 
	<GRAPHIQUE>
	Rectangles
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Courbé

	e Cliquez pour fixer le point de départ. Vous avez alors le choix entre les deux options détaillées dans le sous-titre précédent Dessiner un rectangle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Dessiner une forme dérivée du rectangle à partir du centre
	d. Dessiner une forme dérivée du rectangle à partir du centre
	e Activez l'outil correspondant à la forme souhaitée.
	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez la touche 
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin de la forme dérivée du rectangle.


	3. Dessiner une forme dérivée du carré
	3. Dessiner une forme dérivée du carré
	e Activez l'outil 
	Arrondi
	Pastille
	Courbé
	Rectangles

	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez la touche 
	s

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. 
	e Cliquez pour terminer le dessin de la forme dérivée du carré.
	Dessiner une forme dérivée du carré à partir du centre
	e Activez l'outil correspondant à la forme souhaitée.
	e Cliquez pour fixer le centre de la forme et maintenez les touches 
	s
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. 
	e Cliquez pour terminer le dessin de la forme dérivée du carré.
	Lorsque vous utilisez l'outil 
	Lorsque vous utilisez l'outil 
	Pastille
	s
	C
	Arrondi
	Courbé
	s
	C




	F. Chanfreiner une forme rectangulaire ou apparentée
	F. Chanfreiner une forme rectangulaire ou apparentée
	Cette manipulation permet d’arrondir les angles d’un rectangle ou d’un carré. Pour chanfreiner un rectangle ou un carré, procédez ainsi :
	e Activez l'outil correspondant à la forme souhaitée.
	e Appuyez sur la touche 
	h

	Le rayon du chanfrein s'affiche dans le champ des mesures et augmente en fonction de la durée pendant laquelle la touche 
	Le rayon du chanfrein s'affiche dans le champ des mesures et augmente en fonction de la durée pendant laquelle la touche 
	h


	e Pour diminuer la valeur du chanfrein, appuyez sur la touche 
	b

	Il en va de même pour modifier le rayon des formes dérivées du rectangle, exceptée de la forme 
	Il en va de même pour modifier le rayon des formes dérivées du rectangle, exceptée de la forme 
	Pastille



	G. Dessiner une forme Polygonale
	G. Dessiner une forme Polygonale
	e Cliquez sur l'outil 
	Polygone 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Polygone

	e Cliquez pour fixer le centre du polygone. 
	e Saisissez le nombre de côtés du polygone suivi de la lettre 
	S

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences.
	e Cliquez pour terminer le dessin du polygone.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur de rayon dans le champ de mesures. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Dessiner un polygone déformé
	1. Dessiner un polygone déformé
	e Activez l'outil 
	Polygone 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	C


	2. Déterminer le nombre de côtés au clavier
	2. Déterminer le nombre de côtés au clavier
	e Activez l'outil 
	Polygone 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour fixer le centre du polygone.
	e Appuyez sur la touche 
	h

	Le nombre de côtés augmente en fonction de la durée pendant laquelle vous maintenez la touche 
	Le nombre de côtés augmente en fonction de la durée pendant laquelle vous maintenez la touche 
	h


	e Pour diminuer le nombre de côtés, appuyez sur la touche 
	b



	H. Dessiner une forme circulaire ou elliptique
	H. Dessiner une forme circulaire ou elliptique
	1. Dessiner un cercle
	1. Dessiner un cercle
	e Cliquez sur l'option 
	Cercle 
	<GRAPHIQUE>
	Cercles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Cercles
	Cercle

	e Cliquez pour fixer le centre du cercle. Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du cercle.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur de rayon dans le champ des mesures. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Dessiner une ellipse
	2. Dessiner une ellipse
	e Cliquez sur l'option 
	Ellipse 
	<GRAPHIQUE>
	Cercles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Cercles
	Ellipse

	e Cliquez pour fixer le centre de l'ellipse. Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin de l'ellipse.
	Deuxième option
	e Saisissez la largeur et la hauteur de l'ellipse en les séparant par [;] dans le champ des mesures. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Forcer le dessin d'un cercle
	3. Forcer le dessin d'un cercle
	e Utilisez le bouton 
	Cercles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Cercles
	Ellipse

	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez la touche 
	s

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du cercle.

	4. Forcer le dessin d'un cercle à partir du centre
	4. Forcer le dessin d'un cercle à partir du centre
	e Utilisez le bouton 
	Cercles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Cercles
	Ellipse

	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez les touches 
	s
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du cercle.


	I. Dessiner un arc
	I. Dessiner un arc
	1. Dessiner un arc
	1. Dessiner un arc
	e Cliquez sur l'option 
	Arc 
	<GRAPHIQUE>
	Arcs 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Arcs
	Arc
	A

	e Cliquez pour fixer le centre de l'arc.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer le rayon et le point de départ de l'arc vous avez le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur de rayon dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer la valeur de l'angle de l'arc et son point d'arrivée vous avez le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur d'angle dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Dessiner un arc à deux points
	2. Dessiner un arc à deux points
	e Cliquez sur l'option 
	Arc par 2 points 
	<GRAPHIQUE>
	Arcs 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Arcs
	Arc par 2 points

	e Cliquez pour fixer le point de départ de l'arc.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer la corde il existe deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur dans le champ de mesure et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour chacune des deux options, saisissez une valeur de courbure dans le champ de mesure et validez par 
	E


	3. Dessiner un arc à trois points
	3. Dessiner un arc à trois points
	e Cliquez sur l'option 
	Arc à 3 points 
	<GRAPHIQUE>
	Arcs 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Arcs
	Arc à 3 points

	e Cliquez pour fixer le point de départ de l'arc.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour fixer le deuxième point il existe deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	Le deuxième point se matérialise par une croix bleue.
	Le deuxième point se matérialise par une croix bleue.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour fixer le troisième point, effectuez l'une des deux options précédentes.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Dessiner une portion de cercle
	4. Dessiner une portion de cercle
	e Cliquez sur l'option 
	Portion de cercle 
	<GRAPHIQUE>
	Arcs
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Arcs
	Portion de cercle

	e Cliquez pour fixer le centre de la portion de cercle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer le rayon et le point de départ de la portion de cercle il existe deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur de rayon dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer la valeur de l'angle de la portion de cercle et son point d'arrivée il existe deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur d'angle dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	J. Dessiner une ligne à main levée
	J. Dessiner une ligne à main levée
	e Cliquez sur l'option 
	Main levée 
	<GRAPHIQUE>
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Lignes
	Main levée

	e Cliquez pour choisir un point de départ. Maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour dessiner à main levée.
	e Relâchez le bouton de la souris pour terminer la ligne.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	Insertion et gestion de fichiers dans LayOut
	Insertion et gestion de fichiers dans LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Insérer un fichier
	A. Insérer un fichier
	1. Insérer un modèle SketchUp
	1. Insérer un modèle SketchUp
	e Pour insérer un modèle SketchUp dans LayOut, cliquez sur le menu 
	Fichier
	Insérer
	Ouvrir

	e Choisissez un modèle et cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Une autre manière d'insérer un modèle est la suivante :
	e Depuis un dossier, cliquez sur le fichier à insérer en maintenant le bouton de la souris enfoncé et faites-le glisser dans la fenêtre de votre document LayOut. 
	Le fichier s'affiche sous forme de fenêtre. La scène représentée est celle qui était active au moment de l'enregistrement. La fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp se présente ainsi :
	Le fichier s'affiche sous forme de fenêtre. La scène représentée est celle qui était active au moment de l'enregistrement. La fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp se présente ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le système d'axe rouge, vert et bleu ne s'affiche pas. Lors de l'insertion, le modèle est toujours rendu en mode 
	Le système d'axe rouge, vert et bleu ne s'affiche pas. Lors de l'insertion, le modèle est toujours rendu en mode 
	Tramé



	2. Insérer un fichier image ou texte
	2. Insérer un fichier image ou texte
	e Pour insérer un fichier image ou texte dans LayOut, cliquez sur le menu 
	Fichier
	Insérer
	Ouvrir

	e Choisissez une image ou un texte et cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Une autre manière d'insérer un fichier image ou texte est la suivante :
	e Depuis un dossier, cliquez sur le fichier à insérer en maintenant le bouton de la souris enfoncé et faites-le glisser dans la fenêtre de votre document LayOut.
	Les contenus insérables sont les suivants : images tramées (JPEG, PNG), texte brut, texte RTF.
	Les contenus insérables sont les suivants : images tramées (JPEG, PNG), texte brut, texte RTF.


	3. Propriétés et gestion des fichiers insérés
	3. Propriétés et gestion des fichiers insérés
	Les opérations de déplacement, copie, rotation et mise à l'échelle sont possibles sur la fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp, d'un fichier image ou d'un fichier texte. En outre, les fenêtres d'insertion possédant les mêmes propriétés ...
	Style de forme

	La gestion des fichiers insérés s'effectue via la rubrique 
	Références
	Configuration du document



	B. Modifier la fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp
	B. Modifier la fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp
	1. Gestion de l'affichage et du style
	1. Gestion de l'affichage et du style
	e Sélectionnez la fenêtre contenant votre modèle SketchUp.
	La rubrique 
	La rubrique 
	Modèle SketchUp
	Plateau par défaut


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La rubrique 
	La rubrique 
	Modèle SketchUp
	Affichage
	Styles


	a. Onglet Affichage
	a. Onglet Affichage
	Scènes
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu déroulant 
	Scènes
	Dernière vue de SketchUp enregistrée (modifié)

	Vues standard
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu déroulant 
	Vues standard
	Dessus
	Dessus (relatif)
	Dessous
	Dessous (relatif)
	Face
	Arrière
	Gauche
	Droite
	Iso
	Dessus (relatif)
	Dessous (relatif)

	Ortho - échelle
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette partie regroupe plusieurs options accessibles via un bouton ou un menu déroulant.
	Cette partie regroupe plusieurs options accessibles via un bouton ou un menu déroulant.

	e Pour afficher votre modèle en mode de projection parallèle, sélectionnez la fenêtre d'insertion.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ortho

	Pour choisir une échelle de représentation de votre modèle, procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez la fenêtre d'insertion.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ortho

	e Choisissez une échelle dans le menu déroulant.
	Vous ne pouvez fixer une échelle que pour les vues en mode de projection parallèle. Ainsi, si votre modèle à l’intérieur de la fenêtre d’insertion SketchUp est en perspective, le fait de choisir une échelle le fera automatiquement basculer...
	Vous ne pouvez fixer une échelle que pour les vues en mode de projection parallèle. Ainsi, si votre modèle à l’intérieur de la fenêtre d’insertion SketchUp est en perspective, le fait de choisir une échelle le fera automatiquement basculer...
	Projection parallèle


	En cours de session, il peut vous arriver de redimensionner l'échelle de la fenêtre d'insertion.
	En cours de session, il peut vous arriver de redimensionner l'échelle de la fenêtre d'insertion.

	e Dans ce cas, si vous ne souhaitez pas que le modèle change d'échelle avec la fenêtre, cochez la case 
	Conserver l'échelle lors du redimensionnement

	Ombres
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ces options vous permettent d'appliquer des ombres à votre modèle SketchUp et d'en gérer les paramètres.
	Ces options vous permettent d'appliquer des ombres à votre modèle SketchUp et d'en gérer les paramètres.

	e Cliquez sur le bouton 
	Ombres

	Si le modèle n'est pas géopositionné dans SketchUp, l'étude des ombres ne correspond pas à un lieu géographique précis mais permet des effets de rendu.
	Si le modèle n'est pas géopositionné dans SketchUp, l'étude des ombres ne correspond pas à un lieu géographique précis mais permet des effets de rendu.

	Brouillard
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ces options vous permettent d'appliquer un effet de brouillard à votre modèle SketchUp et d'en gérer les paramètres.
	Ces options vous permettent d'appliquer un effet de brouillard à votre modèle SketchUp et d'en gérer les paramètres.

	e Cliquez sur le bouton 
	Brouillard

	e Pour appliquer un brouillard ayant la même couleur que l'arrière-plan, cochez le bouton 
	Utiliser la couleur d'arrière-plan

	Pour appliquer un brouillard ayant une couleur différente de l'arrière-plan, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône située à droite du bouton 
	Brouillard
	Couleurs

	e Choisissez une couleur dans la rubrique 
	Couleurs


	b. Onglet Styles
	b. Onglet Styles
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet vous permet de choisir un style, de gérer l'épaisseur de ses traits et l'affichage de son arrière-plan.
	Cet onglet vous permet de choisir un style, de gérer l'épaisseur de ses traits et l'affichage de son arrière-plan.

	e Pour choisir parmi les styles utilisés dans le modèle SketchUp que vous avez inséré ou parmi ceux disponibles dans la bibliothèque, cliquez sur l'icône représentée par une maison et faites votre choix dans le menu déroulant.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour gérer la présentation de vos styles, vous avez deux options :
	Première option :
	Première option

	e Pour présenter les styles par liste, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option :
	Deuxième option

	e Pour présenter les styles par vignettes, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Arrière-plan
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette option vous permet de désactiver l'arrière-plan du style choisi à condition qu'il ait un fond uniforme sans filigrane. Ainsi lorsque vous exporterez votre document sous forme d'image PNG, l'arrière-plan sera transparent (vous pourrez ajoute...
	Cette option vous permet de désactiver l'arrière-plan du style choisi à condition qu'il ait un fond uniforme sans filigrane. Ainsi lorsque vous exporterez votre document sous forme d'image PNG, l'arrière-plan sera transparent (vous pourrez ajoute...

	e Pour désactiver l'arrière-plan, décochez la case 
	Arrière-plan

	Épaisseur du trait
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette option vous permet de paramétrer l'épaisseur du trait concernant les modes de rendu 
	Cette option vous permet de paramétrer l'épaisseur du trait concernant les modes de rendu 
	Vectoriel
	Tramé
	Hybride


	e Pour modifier l'épaisseur du trait, saisissez une valeur en points dans le champ 
	Épaisseur du trait


	c. Rendu
	c. Rendu
	La partie inférieure de la rubrique se présente ainsi :
	La partie inférieure de la rubrique se présente ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le bouton 
	Rendu
	Tramé

	Effectuer un rendu
	e Cliquez sur le bouton 
	Rendu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un triangle jaune avec un point d'exclamation au milieu indique que le processus de rendu est en cours.
	Un triangle jaune avec un point d'exclamation au milieu indique que le processus de rendu est en cours.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Effectuer un rendu automatique
	e Pour effectuer un rendu automatique à chaque modification de la fenêtre d'insertion, cochez le bouton 
	Auto

	Ce procédé a cependant tendance à ralentir le processus d'affichage.
	Ce procédé a cependant tendance à ralentir le processus d'affichage.

	Choisir le type de rendu
	e Pour choisir parmi les trois types de rendu proposés dans LayOut, cliquez sur le bouton 
	Tramé

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les trois types de rendu se présentent graphiquement de la manière suivante :
	Les trois types de rendu se présentent graphiquement de la manière suivante :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vectoriel : ce rendu unifie l'arrière-plan et supprime l'affichage des textures.
	Vectoriel

	Tramé : ce rendu est conforme à celui que vous pouvez avoir dans SketchUp.
	Tramé

	Hybride : ce rendu donne un résultat mixte entre les deux rendus précédents. L'affichage des textures est conservé et les lignes sont affichées sous forme vectorielle.
	Hybride


	d. Menu contextuel
	d. Menu contextuel
	La plupart des options des onglets 
	Affichage
	Styles
	Modèle SketchUp

	Cependant, le menu contextuel offre également les quatre options suivantes que nous allons détailler :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Modifier la vue 3D : permet de pénétrer dans l'espace 3D de SketchUp via la fenêtre d'insertion de LayOut et de changer de point de vue.
	Modifier la vue 3D

	Ouvrir avec SketchUp : permet d'ouvrir le modèle inséré dans LayOut directement dans SketchUp afin de le modifier.
	Ouvrir avec SketchUp

	Mettre à jour la référence du modèle : permet de mettre à jour le modèle SketchUp, c'est-à-dire tel qu'il était lors du dernier enregistrement.
	Mettre à jour la référence du modèle

	Éclater : permet d'éclater une fenêtre d'insertion, ce qui a pour effet de la transformer en image matricielle traditionnelle lorsque le mode 
	Éclater
	Tramé
	Vectoriel
	Hybride

	Cas 1 : éclater une fenêtre dont le mode de rendu Vectoriel est activé (voir l'illustration ci-après)
	Cas 1 : éclater une fenêtre dont le mode de rendu Vectoriel est activé (voir l'illustration ci-après)

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre. Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Éclater

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre. Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Dissocier
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cas 2 : éclater une fenêtre dont le mode de rendu Hybride est activé (voir l'illustration précédente)
	Cas 2 : éclater une fenêtre dont le mode de rendu Hybride est activé (voir l'illustration précédente)

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre. Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Éclater

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre. Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Dissocier
	Style de forme

	Pour gérer les images incluses dans LayOut, il faut passer par la rubrique 
	Pour gérer les images incluses dans LayOut, il faut passer par la rubrique 
	Références
	Configuration du document




	2. Explorer le modèle SketchUp à partir de la fenêtre d'insertion LayOut
	2. Explorer le modèle SketchUp à partir de la fenêtre d'insertion LayOut
	e Double cliquez sur la fenêtre d'insertion. Le modèle s'affiche dans le contexte de SketchUp.
	e Effectuez un clic droit dans la fenêtre pour afficher le menu contextuel :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par le biais du menu contextuel vous pouvez explorer le modèle avec les mêmes outils 
	Caméra
	Affichage
	Styles
	Modèle SketchUp

	Dans le menu contextuel les 
	Dans le menu contextuel les 
	Vues standard Haut
	Bas
	Dessus
	Dessous



	3. Appliquer un masque de découpage
	3. Appliquer un masque de découpage
	La fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp a une forme rectangulaire. Il vous est possible de modifier l'aspect de cette fenêtre en appliquant un masque de découpage. Ce masque doit être dessiné avec les outils de dessin de LayOut et peut avoi...
	Exemple
	Soit une fenêtre d'insertion représentant une maison. Nous allons appliquer un masque de découpage circulaire à cette fenêtre. 
	e Dessinez un cercle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le cercle sur la fenêtre d'insertion.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez le cercle et la fenêtre. Ces derniers se mettent en surbrillance.
	e Effectuez un clic droit. Dans le menu contextuel qui s'affiche sélectionnez 
	Créer un masque de découpage
	Édition
	Créer un masque de découpage

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le cercle et la fenêtre d'insertion forment maintenant un tout.
	Le cercle et la fenêtre d'insertion forment maintenant un tout.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Édition du masque de découpage
	a. Édition du masque de découpage
	e Pour éditer la forme du masque de découpage, sélectionnez-le.
	e Paramétrez la forme via la rubrique 
	Style de forme
	Plateau par défaut

	Les opérations de déplacement, copie, rotation et mise à l'échelle sont possibles sur le masque de découpage. Reportez-vous au chapitre Édition et disposition des entités dans LayOut.
	Les opérations de déplacement, copie, rotation et mise à l'échelle sont possibles sur le masque de découpage. Reportez-vous au chapitre Édition et disposition des entités dans LayOut.


	b. Supprimer le masque de découpage
	b. Supprimer le masque de découpage
	e Pour supprimer le masque de découpage, passez par le menu 
	Édition
	Libérer le masque de découpage
	Libérer le masque de découpage

	Le masque de découpage peut aussi être appliqué à une image tramée qu'on aura insérée au préalable, en suivant exactement la même procédure. Il n'est pas possible d'appliquer un masque à un texte inséré.
	Le masque de découpage peut aussi être appliqué à une image tramée qu'on aura insérée au préalable, en suivant exactement la même procédure. Il n'est pas possible d'appliquer un masque à un texte inséré.



	4. Coter le modèle inséré
	4. Coter le modèle inséré
	Dans LayOut il faut distinguer l'espace modèle et l'espace papier. L'espace modèle est l'espace du modèle SketchUp où les dimensions ont les mêmes mesures qu'elles auraient dans la réalité. Par exemple, une maison avec des murs de 20 cm d'épa...
	La distinction entre ces deux espaces a une incidence sur les cotations des entités selon qu'elles soient situées dans un ou dans l'autre espace.
	Exemple de cotation d'une maison en perspective et d'un rectangle
	Lorsque vous cotez un modèle SketchUp vu en perspective dans sa fenêtre d'insertion, la distance cotée sera conforme à la distance de l'espace modèle. Lorsque vous coterez une entité, par exemple un rectangle que vous avez dessiné sur votre do...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous sélectionnez les cotations qui mesurent les distances de l'espace modèle en perspective, celles-ci se distinguent par l'affichage d'un cercle bleu à leurs extrémités.
	Lorsque vous sélectionnez les cotations qui mesurent les distances de l'espace modèle en perspective, celles-ci se distinguent par l'affichage d'un cercle bleu à leurs extrémités.




	Gestion de l'affichage et sélection d'entités dans LayOut
	Gestion de l'affichage et sélection d'entités dans LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gestion des pages
	A. Gestion des pages
	Les pages se gèrent via la rubrique 
	Pages
	Plateau par défaut
	Pages
	Barre d'outils principale

	e Pour afficher le gestionnaire de pages du plateau, cliquez sur 
	Pages
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un numéro d’ordre s’affiche devant chaque page.
	Sélectionner une page
	e Cliquez sur son nom dans la rubrique 
	Pages

	Pour sélectionner une liste de pages :
	e Cliquez sur le nom de la première page.
	e Gardez la touche 
	s

	e Cliquez sur le nom de la dernière page.
	Pour sélectionner plusieurs pages qui ne se suivent pas :
	e Gardez la touche 
	C

	e Cliquez sur les pages à sélectionner.
	Renommer une page
	e Double cliquez sur son nom dans la rubrique 
	Pages

	e Appuyez sur la touche 
	E

	Supprimer une page
	e Sélectionnez une page.
	e Passez par le menu 
	Pages
	Supprimer
	Supprimer la page sélectionnée 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Ajouter une nouvelle page
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Pages
	Ajouter
	Ajouter une nouvelle page 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Il est possible d’ajouter autant de pages que vous le souhaitez.
	Il est possible d’ajouter autant de pages que vous le souhaitez.

	Dupliquer la page
	e Sélectionnez une page.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Pages
	Pages
	Dupliquer

	Aller à la page suivante
	e Passez par le menu 
	Pages
	Suivant
	Suivant 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	Aller à la page précédente
	e Passez par le menu 
	Pages
	Précédent
	Précédent 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	Déplacer une page
	e Cliquez sur son nom dans la rubrique 
	Pages

	e Relâchez le bouton de la souris.
	Inclure la page dans la présentation plein écran
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Afficher les pages par liste dans la rubrique Pages
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Afficher les pages par vignettes dans la rubrique Pages
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Les icônes 
	Les icônes 
	Dupliquer
	Supprimer
	Barre d'outils principale


	En effectuant un clic droit sur une page de la boîte de dialogue 
	Pages

	e Cliquez sur le nom de la page pour la sélectionner.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel qui s'affiche vous permet d'effectuer les manipulations suivantes :
	Modifier le nom : permet de renommer la page sélectionnée.
	Modifier le nom

	Monter : permet de déplacer la page sélectionnée vers le haut dans la liste.
	Monter

	Descendre : permet de déplacer la page sélectionnée vers le bas dans la liste.
	Descendre

	Dupliquer : permet de réaliser une copie de la page sélectionnée.
	Dupliquer

	Afficher dans la présentation : permet d'inclure la page dans la présentation plein écran.
	Afficher dans la présentation


	B. Gestion des calques
	B. Gestion des calques
	À l'instar de SketchUp, LayOut possède son gestionnaire de calques.
	e Pour assurer la gestion des calques, cliquez sur la rubrique 
	Calques
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sélectionner un calque ou le rendre courant
	e Cliquez sur son nom dans la rubrique 
	Calques

	Pour sélectionner une liste de calques ou des calques qui ne se suivent pas, la procédure est la même que pour les pages.
	Pour sélectionner une liste de calques ou des calques qui ne se suivent pas, la procédure est la même que pour les pages.

	Attribuer un calque à une entité
	e Sélectionnez un calque en cliquant dessus dans la liste de la rubrique 
	Calques

	e Sélectionnez l'entité. Un petit carré bleu s'affiche à gauche du nom du calque sur lequel l'entité est située dans la rubrique 
	Calques

	e Effectuez un clic droit pour faire apparaître le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Placer sur le calque actuel

	Renommer un calque
	e Double cliquez sur son nom. Saisissez un nouveau nom.
	e Appuyez sur la touche 
	E

	Ajouter un nouveau calque
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Supprimer le calque sélectionné
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Lorsque des entités sont situées sur le calque à supprimer, LayOut affiche une fenêtre vous offrant les choix suivant :
	– Supprimer les entités situées sur le calque.
	– Supprimer les entités situées sur le calque.
	– Supprimer les entités situées sur le calque.

	– Placer les entités sur le calque actif.
	– Placer les entités sur le calque actif.


	Déplacer un calque
	e Cliquez sur le nom du calque à déplacer et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur dans la liste des calques à l'endroit souhaité.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	Visibilité du calque
	e Pour désactiver l'affichage d'un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	e Pour activer l'affichage d'un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Verrouiller un calque
	e Pour verrouiller un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	e Pour déverrouiller un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Partager un calque
	Lorsque vous partagez un calque les entités qui sont situées sur ce calque sont visibles sur tous les autres calques.
	e Pour partager un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	e Pour désactiver le partage d'un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	En effectuant un clic droit sur un calque de la rubrique 
	Calques

	e Cliquez sur un nom de calque.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fonction 
	La fonction 
	Sélectionner des entités



	C. Gestion de l'affichage des documents
	C. Gestion de l'affichage des documents
	Les outils permettant de gérer l'affichage sont accessibles via le menu 
	Affichage
	Barre d'outils principale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Panoramique

	e Pour activer cet outil vous pouvez appuyer sur la touche 
	H
	Affichage
	Panoramique

	Pour utiliser cet outil procédez ainsi :
	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour fixer la direction du panoramique.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	Vous pouvez aussi activer et utiliser cet outil en procédant de la manière suivante :
	e Maintenez enfoncée la molette centrale de la souris.
	e Déplacez la souris pour vous déplacer dans le document.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom

	e Pour activer cet outil vous pouvez aussi enfoncer la touche 
	Z
	Affichage
	Zoom

	Pour utiliser cet outil procédez ainsi :
	e Cliquez dans le document et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris vers le haut pour faire un zoom avant, déplacez-la vers le bas pour faire un zoom arrière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom avant

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Zoom avant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom arrière

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Zoom arrière

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Taille réelle

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Taille réelle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Ajuster à l'écran

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Ajuster à l'écran

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Démarrer la présentation

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Démarrer la présentation

	Zoomer en utilisant la molette centrale de la souris
	e Pour faire un zoom avant dynamique, faites tourner la molette de la souris vers l'avant.
	e Pour faire un zoom arrière dynamique, faites tourner la molette de la souris vers l'arrière.

	D. Présentation plein écran
	D. Présentation plein écran
	Dans LayOut, il vous est possible d'afficher le document en mode plein écran. Lorsque ce mode est activé, l'interface disparaît et votre document s'affiche sur fond noir en s'adaptant à la taille de votre écran.
	e Cliquez sur le menu 
	Affichage
	Démarrer la présentation
	Démarrer la présentation
	Barre d'outils principale

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur pour annoter à main levée votre présentation.
	e Passez d'une page à l'autre en utilisant les flèches de direction droite/gauche de la partie numérique du clavier.
	e Appuyez sur la touche 
	e

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Oui

	Les modifications apportées en rouge sont devenues des entités modifiables dans la rubrique 
	Les modifications apportées en rouge sont devenues des entités modifiables dans la rubrique 
	Style de forme
	Plateau par défaut



	E. Mode de sélection des entités
	E. Mode de sélection des entités
	Dans LayOut, les entités sélectionnées se mettent en surbrillance bleue par défaut.
	1. Sélection individuelle
	1. Sélection individuelle
	e Pour sélectionner une entité, cliquez sur l'icône 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	B

	e Cliquez sur l'entité à sélectionner.

	2. Étendre et restreindre la sélection
	2. Étendre et restreindre la sélection
	e Pour étendre la sélection, maintenez la touche 
	s

	e Pour restreindre la sélection, maintenez les touches 
	s
	C


	3. Tout sélectionner ou tout désélectionner
	3. Tout sélectionner ou tout désélectionner
	e Pour sélectionner toutes les entités, cliquez sur le menu 
	Édition
	Tout sélectionner
	C
	A

	e Pour désélectionner toutes les entités, cliquez sur le menu 
	Édition
	Tout désélectionner


	4. Fenêtre de sélection
	4. Fenêtre de sélection
	Pour sélectionner plusieurs entités en même temps à l'aide de la fenêtre de sélection, il existe deux options :
	Première option : créer une fenêtre de sélection qui sélectionne toutes les entités se trouvant entièrement ou en partie dans la fenêtre.
	Première option

	e Activez l'outil 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez le curseur vers le haut à gauche. La fenêtre de sélection apparaît en traits discontinus.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris.
	Deuxième option : créer une fenêtre de sélection qui sélectionne seulement les entités se trouvant entièrement dans la fenêtre.
	Deuxième option

	e Activez l'outil 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez le curseur vers le bas à droite. La fenêtre de sélection apparaît en traits continus.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>




	Application LayOut
	Application LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Mettre en page et présenter un espace de vie
	A. Mettre en page et présenter un espace de vie
	Dans cette application, nous vous proposons de réaliser la mise en page de l'espace de vie modélisé dans la partie précédente de ce livre. Si vous ne l'avez pas encore modélisé, le fichier ressource est disponible sur le site de l'éditeur.
	La mise en page se composera de trois pages au format A4 paysage. La première page sera la page de garde et ne contiendra ni visuel ni cartouche. La seconde montrera une vue en perspective et la troisième une vue en plan. Les pages 2 et 3 seront do...

	B. Choisir un modèle type (format)
	B. Choisir un modèle type (format)
	e Cliquez sur 
	Fichier
	Nouveau
	Premiers pas

	e Choisissez le modèle type au format 
	A4 Paysage

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir


	C. Créer des pages
	C. Créer des pages
	e Dans la rubrique 
	Pages
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	D. Insérer un fichier SketchUp
	D. Insérer un fichier SketchUp
	e Cliquez sur la page 
	PERSPECTIVE

	e Cliquez sur 
	Fichier
	Insérer

	e Choisissez le fichier SketchUp modélisé précédemment.
	La fenêtre d'insertion SketchUp se présente alors ainsi :
	La fenêtre d'insertion SketchUp se présente alors ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	E. Choisir les scènes SketchUp à afficher
	E. Choisir les scènes SketchUp à afficher
	e Cliquez sur la page 
	PERSPECTIVE

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre d'insertion et choisissez 
	Scènes
	PERSPECTIVE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre d'insertion se présente alors ainsi :
	La fenêtre d'insertion se présente alors ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre d'insertion et choisissez 
	Copier

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la page 
	PLAN

	e Effectuez un clic droit sur la page vide et choisissez 
	Coller

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre d'insertion et choisissez 
	Scènes
	PLAN

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La page 
	PLAN

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	F. Choisir l'échelle d'affichage des scènes SketchUp
	F. Choisir l'échelle d'affichage des scènes SketchUp
	Pour mettre le plan à l'échelle, procédez ainsi :
	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre d'insertion et choisissez l'échelle du 1/50 :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	G. Créer et nommer les calques
	G. Créer et nommer les calques
	Dans le modèle type utilisé, il existe déjà deux calques nommés 
	Par défaut
	Sur chaque page

	Les documents SketchUp ont été placé sur le calque 
	Par défaut
	Sur chaque page

	Dans la rubrique 
	Calques

	e Renommez le calque 
	Par défaut
	DOCUMENTS SKETCHUP

	e Renommez le calque 
	Sur chaque page
	CARTOUCHE

	e Créez un nouveau calque nommé : 
	TEXTES

	La rubrique 
	La rubrique 
	Calques


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	H. Créer un cartouche
	H. Créer un cartouche
	Suivez la procédure ci-après :
	e Cliquez sur le calque 
	CARTOUCHE

	e Activez l'outil 
	TEXTE

	e Basez-vous sur la grille en fond de couleur bleue.
	Le calque 
	CARTOUCHE

	e Cliquez sur la 
	PAGE DE GARDE

	Puis, dans la rubrique 
	Calques

	e Masquez l'affichage du calque 
	CARTOUCHE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	I. Rajouter du texte
	I. Rajouter du texte
	Suivez la procédure ci-après :
	e Cliquez sur la 
	PAGE DE GARDE

	e Cliquez sur le calque 
	TEXTES

	e Rédigez un texte de titre : 
	TITRE DU DOCUMENT

	Comme ce n'est pas un calque partagé, ce que vous écrivez sur ce calque n'est visible que sur la page active.

	J. Coter le plan
	J. Coter le plan
	Suivez la procédure ci-après :
	e Créez un calque 
	COTATIONS

	e Cliquez sur l'outil 
	Cotations 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le plan à coter.
	Pour gagner en précision :
	e Passez en mode 
	Hybride
	Modèle SketchUp

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez l'accrochage à la grille :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cotez le plan en vérifiant toujours que vous êtes dans le bon calque.
	Il faut penser à verrouiller les calques une fois que les documents SketchUp ont été placés sur la page de manière à ne pas les déplacer ou supprimer par mégarde. En outre, pour modifier la taille du cadre d'une fenêtre d'insertion SketchUp ...
	Il faut penser à verrouiller les calques une fois que les documents SketchUp ont été placés sur la page de manière à ne pas les déplacer ou supprimer par mégarde. En outre, pour modifier la taille du cadre d'une fenêtre d'insertion SketchUp ...
	Conserver l'échelle lors du redimensionnement


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	Édition et disposition des entités dans LayOut
	Édition et disposition des entités dans LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Édition des entités
	A. Édition des entités
	1. Couper, copier, coller, supprimer
	1. Couper, copier, coller, supprimer
	e Pour couper une entité sélectionnez-la, cliquez sur le menu 
	Édition
	Couper
	Couper 
	<GRAPHIQUE>
	C
	X

	e Pour copier une entité sélectionnez-la, cliquez sur le menu 
	Édition
	Copier
	Copier 
	<GRAPHIQUE>
	C
	C

	e Pour coller une entité cliquez sur le menu 
	Édition
	Coller
	Coller 
	<GRAPHIQUE>
	C
	V

	e Pour supprimer une entité sélectionnez-la, cliquez sur le menu 
	Édition
	Supprimer
	Supprimer 
	<GRAPHIQUE>
	S

	L'accès à ces fonctions peut se faire également via le menu contextuel, en procédant de la manière suivante :
	e Sélectionnez les entités.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez la fonction correspondante.
	Les icônes des fonctions 
	Les icônes des fonctions 
	Couper
	Copier
	Coller
	Supprimer
	Barre d'outils principale



	2. Dupliquer
	2. Dupliquer
	e Pour dupliquer rapidement une ou des entités, sélectionnez-la et cliquez sur le menu 
	Édition
	Dupliquer
	C
	D

	La copie de l'entité dupliquée se superpose à cette dernière avec un léger décalage.
	La copie de l'entité dupliquée se superpose à cette dernière avec un léger décalage.


	3. Déplacer et copier
	3. Déplacer et copier
	a. Déplacement en utilisant la souris
	a. Déplacement en utilisant la souris
	e Sélectionnez l'entité. L'entité apparaît en surbrillance et des poignées de sélection apparaissent.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le curseur sur l'entité. Le curseur prend l'aspect suivant : 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Une croix bleue désigne l'origine du déplacement. La longueur du segment qui relie la croix et le curseur varie en fonction des déplacements de la souris. Il indique la direction du déplacement. Ne vous occupez pas pour l'i...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	Première option

	e Déplacez l'entité de manière aléatoire avec la souris. Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.
	Deuxième option
	Deuxième option

	e Déplacez l'entité en utilisant les inférences. Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.

	b. Déplacement exact avec saisie de valeurs
	b. Déplacement exact avec saisie de valeurs
	e Sélectionnez l'entité. L'entité apparaît en surbrillance et des poignées de sélection apparaissent.
	e Placez le curseur sur l'entité. Le curseur change d'aspect.
	e Cliquez sur l'entité et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Le point d'origine du déplacement apparaît. Les coordonnées relatives à ce point s'affichent et varient en fonction du déplacement du curseur.
	e Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.
	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	Première option

	e Saisissez une longueur de déplacement au clavier. Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Saisissez des coordonnées relatives ou absolues au clavier. Validez en appuyant sur la touche 
	E


	c. Copie avec la souris ou avec saisie de valeurs
	c. Copie avec la souris ou avec saisie de valeurs
	e Pour copier une entité, après avoir sélectionné l'entité, maintenez la touche 
	C

	L'axe des X est situé sur l'horizontale et l'axe des Y sur la verticale. L'axe des Y est orienté vers le bas c'est-à-dire qu'il faut saisir une valeur de Y négative pour déplacer l'entité vers le haut.
	L'axe des X est situé sur l'horizontale et l'axe des Y sur la verticale. L'axe des Y est orienté vers le bas c'est-à-dire qu'il faut saisir une valeur de Y négative pour déplacer l'entité vers le haut.
	Les déplacements sont également possibles en utilisant les touches fléchées du clavier qui provoquent un déplacement de 1 point (1/72 de pouce).
	En maintenant la touche 
	s



	d. Copies multiples
	d. Copies multiples
	La procédure pour réaliser des copies multiples est exactement la même que dans SketchUp. Reportez-vous au chapitre Déplacements et modifications 2D et 3D de la partie consacrée à SketchUp.


	4. Faire pivoter
	4. Faire pivoter
	a. Rotation en utilisant la souris
	a. Rotation en utilisant la souris
	e Sélectionnez l'entité.
	e Appliquez le curseur sur la poignée de rotation bleue jusqu'à ce que l'icône suivante apparaisse : 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Le centre de rotation apparaît et la valeur de l'angle de rotation par rapport à l'horizontale suit le déplacement du curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez une rotation aléatoire en déplaçant la souris.
	e Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.

	b. Rotation exacte avec saisie de valeurs
	b. Rotation exacte avec saisie de valeurs
	e Sélectionnez l'entité.
	e Appliquez le curseur sur la poignée de rotation bleue jusqu'à ce que l'icône suivante apparaisse : 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Le centre de rotation apparaît et la valeur de l'angle de rotation suit le déplacement du curseur. Effectuez une rotation aléatoire en déplaçant la souris.
	e Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.
	e Saisissez une valeur de rotation en degré. Validez en appuyant sur la touche 
	E


	c. Rotation et copie avec la souris ou avec saisie de valeurs
	c. Rotation et copie avec la souris ou avec saisie de valeurs
	e Pour faire pivoter et copier une entité, sélectionnez-la, maintenez la touche 
	C

	Le sens de rotation correspond au sens trigonométrique. La rotation s'effectue toujours par rapport à la dernière rotation et non par rapport à l'horizontale.
	Le sens de rotation correspond au sens trigonométrique. La rotation s'effectue toujours par rapport à la dernière rotation et non par rapport à l'horizontale.


	d. Rotation et copies multiples
	d. Rotation et copies multiples
	La procédure pour réaliser une rotation avec copies multiples est exactement la même que dans SketchUp. Reportez-vous au chapitre Déplacements et modifications 2D et 3D dans la partie consacrée à SketchUp.


	5. Les poignées de sélection et de rotation
	5. Les poignées de sélection et de rotation
	Vous avez noté que lorsque vous sélectionnez une entité celle-ci apparaît en surbrillance et s'inscrit dans un rectangle de sélection. Des poignées de sélection s'affichent aux quatre coins du rectangle. Lorsque vous placez le curseur sur l'en...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De même, chaque entité sélectionnée possède un point central par lequel passe un axe virtuel autour duquel les rotations sont possibles. Ce point central peut être déplacé de manière provisoire. 
	e Sélectionnez l'entité.
	e Placez le curseur sur le point central. Celui-ci change d'aspect et se transforme en main. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur à l'extérieur de l'entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris.
	Le point central de sélection s'affiche également lorsque vous sélectionnez plusieurs entités en même temps. Dans ce cas, Layout crée une boîte englobante rectangulaire où les entités sont inscrites. Le point central de rotation se trouve au...
	Le point central de sélection s'affiche également lorsque vous sélectionnez plusieurs entités en même temps. Dans ce cas, Layout crée une boîte englobante rectangulaire où les entités sont inscrites. Le point central de rotation se trouve au...


	6. Réaliser une symétrie et modifier l'échelle
	6. Réaliser une symétrie et modifier l'échelle
	a. Réaliser une symétrie
	a. Réaliser une symétrie
	e Sélectionnez l'entité sur laquelle porte la symétrie.
	e Cliquez sur la poignée située au milieu du côté droit et maintenez le bouton de la souris enfoncé comme dans l'illustration de gauche ci-dessous.
	e Étirez l'objet en déplaçant la souris vers la gauche. Une ligne bleue indiquant la direction et les coefficients de mise à l'échelle apparaissent.
	e Poursuivez le déplacement vers la gauche jusqu'à ce que les coefficients de mise à l'échelle indiquent : [-1.00 ; 1.00] comme dans l'illustration de droite ci-dessous. Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Mise à l'échelle en utilisant la souris
	b. Mise à l'échelle en utilisant la souris
	e Sélectionnez la ou les entités. L'entité apparaît en surbrillance et des poignées de sélection apparaissent.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une poignée, par exemple le coin supérieur droit, et maintenez le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez la souris. Une ligne bleue indiquant la direction et les coefficients de mise à l'échelle apparaissent. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	Première option

	e Mettez l'entité à l'échelle de manière aléatoire par un mouvement de souris. Relâchez le bouton pour terminer la mise à l'échelle.
	Deuxième option
	Deuxième option

	e Mettez l'entité à l'échelle en utilisant les inférences. Relâchez le bouton pour terminer la mise à l'échelle.
	Contraindre la mise à l'échelle
	Cette manipulation permet de conserver les proportions de l'entité lors de sa mise à l'échelle.
	e Après avoir sélectionné l'entité, maintenez la touche 
	s

	Mise à l'échelle à partir du centre
	e Après avoir sélectionné l'entité, maintenez la touche 
	A

	Dans la version de LayOut destinée au Mac il faut maintenir la touche 
	Dans la version de LayOut destinée au Mac il faut maintenir la touche 
	p


	Mise à l'échelle avec copie
	e Après avoir sélectionné l'entité, maintenez la touche 
	C


	c. Mise à l'échelle exacte avec saisie de valeurs
	c. Mise à l'échelle exacte avec saisie de valeurs
	e Sélectionnez la ou les entités. L'entité apparaît en surbrillance et des poignées de sélection apparaissent.
	e Cliquez sur une poignée et maintenez le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez la souris. Une ligne bleue indiquant la direction et les coefficients de mise à l'échelle apparaissent. Effectuez une mise à l'échelle aléatoire en déplaçant la souris.
	e Relâchez le bouton pour terminer la mise à l'échelle.
	e Saisissez une valeur de mise à l'échelle au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Pour les exemples 1 et 2, nous allons partir d'un rectangle de 4 cm de large et de 3 cm de haut.
	Pour les exemples 1 et 2, nous allons partir d'un rectangle de 4 cm de large et de 3 cm de haut.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple 1 :
	Mettre un rectangle à l'échelle 2 dans le sens des X.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur le côté droit en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite puis relâchez le bouton.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez la valeur suivante dans le champ des mesures :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Exemple 2 :
	Mettre un rectangle à l'échelle 0,5 dans le sens des X et à l'échelle 1,5 dans le sens des Y.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur la poignée supérieure droite du rectangle en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite dans le sens de la diagonale puis relâchez le bouton.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez la valeur suivante dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	ou
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Dans ce dernier cas les décimaux doivent être marqués avec un point (.) et non une virgule (,).
	Dans ce dernier cas les décimaux doivent être marqués avec un point (.) et non une virgule (,).

	Exemple 3 :
	Réduire un rectangle de moitié.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur la poignée située dans le coin supérieur droit du rectangle en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite puis relâchez le bouton.
	e Saisissez la valeur suivante dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Exemple 4 :
	Transformer un rectangle en carré de 2 cm de côté.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur la poignée située dans le coin supérieur droit du rectangle en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite puis relâchez le bouton.
	e Saisissez la valeur suivante dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Exemple 5 :
	Transformer un rectangle de 4 cm de large et de 3 cm de haut en un rectangle de 3 cm de large et de 5 cm de haut.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur la poignée située dans le coin supérieur droit du rectangle en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite puis relâchez le bouton.
	e Saisissez la valeur suivante dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E



	7. Éditer la géométrie de l'entité
	7. Éditer la géométrie de l'entité
	Les lignes, les arcs, les cercles (mais non les ellipses) et les polygones sont formés d'un certain nombre de points remarquables que vous pouvez éditer. Il est également possible d'éditer la courbure des lignes courbes, des arcs et des cercles (...
	a. Édition des points de courbure des lignes à main levée, des arcs, cercles et polygones
	a. Édition des points de courbure des lignes à main levée, des arcs, cercles et polygones
	Déplacer un point
	e Double cliquez sur l'entité. Quatre points remarquables, plus gros que les autres, s'affichent en surbrillance. Ne vous occupez pas pour l'instant des autres points.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point remarquable et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris de manière aléatoire par exemple vers la droite (ou utilisez les inférences) pour fixer une nouvelle position.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris.
	Il n'est pas possible de déplacer le point en saisissant des coordonnées relatives ou absolues. 
	Il n'est pas possible de déplacer le point en saisissant des coordonnées relatives ou absolues. 

	Ajouter un point
	e Double cliquez sur l'entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	C

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez. Le point est créé.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En maintenant la touche 
	En maintenant la touche 
	C


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Supprimer un point
	e Double cliquez sur l'entité. Les points remarquables de l'entité s'affichent.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point remarquable (par exemple le point situé le plus à gauche) et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour l'amener sur un point existant (par exemple le sommet de l'entité). Le signe moins (-) apparaît à côté du curseur. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris. Le point est supprimé.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Édition de la courbure des lignes à main levée, des courbes, des arcs et des cercles
	b. Édition de la courbure des lignes à main levée, des courbes, des arcs et des cercles
	Pour modifier la courbure d'une entité, procédez de la manière suivante.
	e Double cliquez sur l'entité. Les points remarquables s'affichent en surbrillance ainsi que la tangente à la courbe en ces points. Les tangentes sont munies de poignées à chacune de leurs extrémités.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la poignée droite de la tangente au point supérieur du cercle et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Faites tourner la poignée dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu'à ce ce que la tangente soit à la verticale.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris. Cliquez dans le document ou appuyez sur la touche 
	e

	Pour modifier la moitié de la courbure d'une entité, procédez de la manière suivante.
	e Double cliquez sur l'entité.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	C

	e Cliquez sur la poignée droite de la tangente au point supérieur du cercle et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur vers le bas.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La tangente est élastique et peut être diminuée ou étirée à volonté :
	La tangente est élastique et peut être diminuée ou étirée à volonté :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les poignées des tangentes ont la capacité de s’accrocher aux entités.
	Les poignées des tangentes ont la capacité de s’accrocher aux entités.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	8. Éditer le graphisme des entités
	8. Éditer le graphisme des entités
	a. Édition des traits et des formes
	a. Édition des traits et des formes
	L'édition des cotations, des textes et des fenêtres d'insertion sont traitées dans les chapitres correspondants. 
	Pour éditer le graphisme des lignes et formes géométriques, procédez comme suit :
	e Sélectionnez une entité.
	e Ouvrez la rubrique 
	Style de forme
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Paramétrez l'entité. Les modifications prennent effet immédiatement.
	Description de la rubrique Style de forme
	Explorons les différentes options proposées par cette rubrique :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'affichage et la couleur de remplissage des formes via les boutons Remplissage et Couleur de remplissage.
	Permet de gérer l'affichage et la couleur de remplissage des formes via les boutons 
	Remplissage
	Couleur de remplissage



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l’affichage et les caractéristiques du motif de remplissage via les boutons Motif du trait et Modèle de remplissage.
	Permet de gérer l’affichage et les caractéristiques du motif de remplissage via les boutons 
	Motif du trait
	Modèle de remplissage



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'affichage et la couleur de remplissage des traits via les boutons Trait et Couleur de trait, ainsi que l'épaisseur des traits via le menu déroulant.
	Permet de gérer l'affichage et la couleur de remplissage des traits via les boutons 
	Trait
	Couleur de trait



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'appliquer un type de traits discontinus et d'en gérer l'échelle.
	Permet d'appliquer un type de traits discontinus et d'en gérer l'échelle.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir via six boutons le style de représentation des angles (pointus, arrondis ou aplatis) et des extrémités (plates, arrondies, carrées).
	Permet de choisir via six boutons le style de représentation des angles (
	pointus
	arrondis
	aplatis
	plates
	arrondies
	carrées



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir le type et l'échelle des flèches en début de ligne.
	Permet de choisir le type et l'échelle des flèches en début de ligne.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir le type et l'échelle des flèches en fin de ligne.
	Permet de choisir le type et l'échelle des flèches en fin de ligne.





	Exemple
	Paramétrage de la rubrique 
	Style de forme

	e Assurez-vous qu'aucune entité n'est sélectionnée.
	e Activez les options 
	Remplissage
	Couleur de remplissage
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une couleur de remplissage dans la rubrique 
	Couleurs
	Plateau par défaut

	e Activez les options 
	Trait
	Couleur de trait
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une couleur de remplissage dans la rubrique 
	Couleurs

	e Dans la rubrique 
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dessinez une ligne droite, une ligne courbe, un arc, un rectangle, un cercle et un polygone. Vous obtenez les illustrations suivantes :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez les objets dessinés et désactivez l'option 
	Remplissage

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez les objets dessinés. Réactivez l'option 
	Remplissage
	Trait

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il n'est pas possible de générer des flèches aux extrémités des rectangles.
	Il n'est pas possible de générer des flèches aux extrémités des rectangles.

	Établir les paramètres courants des lignes et des formes
	Pour fixer les paramètres courants des lignes et des formes géométriques, assurez-vous qu’aucun outil n’est activé puis réglez les paramètres dans les rubriques 
	Style de forme
	Couleurs


	b. Édition du motif du trait de remplissage
	b. Édition du motif du trait de remplissage
	La procédure est la même que pour les traits et les formes.
	Pour choisir votre motif, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur la case associée au bouton 
	Motif du trait

	La boîte de dialogue 
	Motif de remplissage
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Tous les modèles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez sur une bibliothèque de motifs parmi les quatre disponibles.
	e Cliquez sur l’icône d’un motif.
	e Faites pivoter votre motif et modifiez l’échelle via les menus déroulants :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour importer votre propre motif, procédez ainsi :
	e Dans le menu déroulant, choisissez 
	Importer un modèle personnalisé...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la fenêtre qui s’ouvre, choisissez une image tramée sur votre ordinateur.
	Votre motif est désormais visible dans les rubriques 
	Votre motif est désormais visible dans les rubriques 
	Style de forme
	Motif de remplissage


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour ajouter un fichier contenant des motifs personnels, procédez ainsi :
	e Choisissez 
	Ajouter la collection personnalisée
	Préférences de LayOut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Ajoutez le chemin menant à votre bibliothèque en cliquant sur 
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez maintenant accès à votre bibliothèque via le menu déroulant.

	c. Édition de la couleur des traits et des formes
	c. Édition de la couleur des traits et des formes
	Pour éditer la couleur des entités, ouvrez la rubrique 
	Couleurs

	À l'extrémité supérieure de la rubrique se trouvent l'icône de sélection de couleurs et la bande témoin. À l'extrémité inférieure se trouve la palette de couleurs personnalisables.
	La rubrique 
	Couleurs
	Roue
	RVB
	TSV
	Gris
	Image
	Liste

	Onglet Roue
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet permet de créer des couleurs à partir du cercle chromatique et de fixer leurs valeurs en pourcentage sur une échelle de 0 à 100.
	Onglet RVB
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet permet de créer des couleurs à partir des trois couleurs primaires que sont le rouge, le vert et le bleu. 
	Onglet TSV
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet permet de créer des couleurs selon la teinte, la saturation et la luminosité.
	Onglet Gris
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet permet de créer des couleurs en niveau de gris.
	Onglet Image
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet affiche le spectre chromatique qui correspond à la gamme des couleurs obtenue par la réfraction de la lumière du soleil à travers un prisme. Il permet aussi de charger une image dont vous pourrez prélever les couleurs.
	e Pour charger une image, cliquez sur le bouton 
	Choisir une image
	Ouvrir

	e Choisissez un fichier image dans un dossier.
	Le fichier image s'affiche à la place du spectre chromatique.
	Le fichier image s'affiche à la place du spectre chromatique.

	e Pour supprimer l'image et afficher à nouveau le spectre chromatique, cliquez sur le bouton 
	Réinitialiser l'image

	Liste
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet contient une liste de couleurs que vous pouvez utiliser telle quelle ou modifier.
	e Pour choisir une couleur, cliquez sur le nom de la couleur.
	Prélever une couleur pour la rendre courante
	Pour copier une couleur située dans la fenêtre de LayOut, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Couleurs

	e Cliquez sur la partie de l'écran dont vous voulez prélever la couleur.
	La couleur prélevée s'affiche dans la bande témoin.
	La couleur prélevée s'affiche dans la bande témoin.

	Créer une palette de couleurs
	e Cliquez sur la bande couleur témoin 
	<GRAPHIQUE>

	e Faites glisser le curseur jusqu'à une case de la palette, située en bas de la rubrique 
	Couleurs

	e Relâchez le bouton de la souris.


	9. Diviser une entité
	9. Diviser une entité
	Il est possible de diviser des lignes, des arcs, des cercles, des rectangles et des polygones, ainsi que leurs formes dérivées.
	e Cliquez sur l'icône 
	Diviser 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Diviser

	e Cliquez sur un point par exemple le côté supérieur d'un rectangle.
	e Cliquez sur un deuxième point, par exemple sur le côté droit.
	e À l'aide de l'outil 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	10. Fusionner des entités
	10. Fusionner des entités
	Il est uniquement possible de fusionner des lignes et des arcs qui se touchent. Après la fusion, les entités forment une entité individuelle.
	Pour fusionner des entités, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'icône 
	Fusionner 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Fusionner

	e Cliquez par exemple sur un arc et une ligne à fusionner.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	11. Grouper et dissocier
	11. Grouper et dissocier
	À l'instar de ce qu'il est possible de faire dans SketchUp, LayOut autorise le groupement d'entités et également l'éclatement du groupe.
	Grouper des entités
	Pour grouper des entités, procédez ainsi :
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Édition
	Grouper
	Grouper 
	<GRAPHIQUE>
	C
	G

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dissocier des entités
	Pour dissocier des entités, procédez ainsi :
	e Sélectionnez les entités.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Dissocier
	Dissocier 
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous groupez plusieurs formes, l'accrochage aux objets des formes qui constituent le groupe est désactivé, à l'exception de certains points des entités situées aux extrémités du groupe.
	Lorsque vous groupez plusieurs formes, l'accrochage aux objets des formes qui constituent le groupe est désactivé, à l'exception de certains points des entités situées aux extrémités du groupe.

	Les icônes 
	Les icônes 
	Grouper
	Dissocier
	Barre d’outils principale



	12. Copier et appliquer des propriétés
	12. Copier et appliquer des propriétés
	LayOut vous permet de copier les propriétés d'une entité et de les appliquer sur autre entité. Les propriétés copiées sont les styles de forme, de cotation et de texte. 
	e Pour copier les propriétés d'une entité, cliquez sur le menu 
	Outils
	Style
	Style 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité dont vous voulez copier les propriétés. Le curseur change d'aspect et prend la forme d'un pot de peinture.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité à laquelle vous voulez appliquer les propriétés.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	B. Disposition des entités
	B. Disposition des entités
	Il est possible de rajouter les icônes correspondant à ces fonctions dans la barre d'outils. L'accès à ces fonctions peut se faire également via le menu contextuel, en procédant de la manière suivante :
	e Sélectionnez les entités.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez la fonction correspondante.
	1. Aligner
	1. Aligner
	a. Aligner à gauche
	a. Aligner à gauche
	Cet outil permet d'aligner les entités par rapport au point de l'entité situé le plus à gauche.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Gauche
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Aligner à droite
	b. Aligner à droite
	Cet outil permet d'aligner les entités par rapport au point de l'entité situé le plus à droite.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Droite
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Aligner en haut
	c. Aligner en haut
	Cet outil permet d'aligner des entités par rapport au point de l'entité situé le plus haut.
	e Sélectionnez les entités.
	e Passez par le menu 
	Disposer
	Aligner
	Dessus
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Aligner en bas
	d. Aligner en bas
	Cet outil permet d'aligner des entités par rapport au point de l'entité situé le plus bas.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Bas
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	e. Aligner verticalement
	e. Aligner verticalement
	Cet outil permet d'aligner verticalement les entités. L'alignement se fait par rapport au centre représenté par la poignée de rotation lorsque les entités sont sélectionnées.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Verticalement
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	f. Aligner horizontalement
	f. Aligner horizontalement
	Cet outil permet d'aligner horizontalement les entités. L'alignement se fait par rapport au centre représenté par la poignée de rotation lorsque les entités sont sélectionnées.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Horizontalement
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	2. Espacer
	2. Espacer
	a. Espacer verticalement
	a. Espacer verticalement
	Cet outil permet d'espacer verticalement les entités à distance égale par rapport à leur centre.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Espace
	Verticalement
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Espacer horizontalement
	b. Espacer horizontalement
	Cet outil permet d'espacer horizontalement les entités à distance égale par rapport à leur centre.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Espace
	Horizontalement
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	3. Centrer
	3. Centrer
	a. Centrer verticalement sur la page
	a. Centrer verticalement sur la page
	Cet outil permet de centrer des entités sur l'axe horizontal de la page.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Centre
	Verticalement sur la page
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Centrer horizontalement sur la page
	b. Centrer horizontalement sur la page
	Cet outil permet de centrer des entités sur l'axe vertical de la page.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Centre
	Horizontalement sur la page
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	4. Retourner
	4. Retourner
	a. Retourner de haut en bas
	a. Retourner de haut en bas
	Cet outil permet de retourner des entités de haut en bas, c'est-à-dire de réaliser une symétrie par rapport à l'axe horizontal passant par le centre de sélection.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Retourner
	De haut en bas
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Retourner de gauche à droite
	b. Retourner de gauche à droite
	Cet outil permet de retourner des entités de gauche à droite, c'est-à-dire de réaliser une symétrie par rapport à l'axe vertical passant par le centre de sélection.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Retourner
	De gauche à droite
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	5. Placer
	5. Placer
	Ces fonctions ne sont utilisables que pour des entités situées sur le même calque. Ainsi, pour modifier le placement d'entités situées sur des calques distincts il faudra placer le calque au- dessus ou en dessous de l'autre.
	a. Placer devant
	a. Placer devant
	Cet outil vous permet de placer une ou des entités au premier plan.
	e Sélectionnez l'entité ayant la forme d'un carré gris dans l'illustration ci-dessous.
	e Cliquez sur l'icône 
	Placer devant 
	<GRAPHIQUE>
	Disposer
	Placer devant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Faire avancer
	b. Faire avancer
	Cet outil vous permet de placer une ou des entités devant une autre.
	e Sélectionnez l'entité ayant la forme d'un carré gris dans l'illustration ci-dessous.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire avancer 
	<GRAPHIQUE>
	Disposer
	Faire avancer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Faire reculer
	c. Faire reculer
	Cet outil vous permet de placer une ou des entités derrière une autre.
	e Sélectionnez l'entité ayant la forme d'un polygone blanc dans l'illustration ci-dessous.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire reculer 
	<GRAPHIQUE>
	Disposer
	Faire reculer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Placer derrière
	d. Placer derrière
	Cet outil vous permet de placer une ou des entités au dernier plan.
	e Sélectionnez l'entité ayant la forme d'un polygone blanc dans l'illustration ci-après.
	e Cliquez sur l'icône 
	Placer derrière 
	<GRAPHIQUE>
	Disposer
	Placer derrière

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
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	A. Cotations
	A. Cotations
	Dans LayOut les cotations sont des groupes constitués de plusieurs entités : un texte, une ligne de cotation et deux lignes d'attache. Les cotations peuvent être déplacées, copiées et mises à l'échelle. Il existe la possibilité de créer des...
	1. Cotation linéaire
	1. Cotation linéaire
	e Cliquez sur le menu 
	Outils
	Cotations
	Linéaire
	Linéaire 
	<GRAPHIQUE>
	Cotations 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	e Cliquez à une extrémité de l'entité pour fixer le point de départ.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez à une autre extrémité de l'entité pour fixer le point d'arrivée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris pour placer la ligne de cotation par rapport à l'entité cotée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour fixer la cotation à la distance voulue de la distance cotée.
	a. Cotation sans contraintes
	a. Cotation sans contraintes
	e Pour placer la cotation sans contraintes, maintenez la touche 
	A


	b. Cotation continue
	b. Cotation continue
	e Pour effectuer une cotation continue, effectuez la première cotation puis double cliquez sur la troisième extrémité et ainsi de suite.


	2. Cotation angulaire
	2. Cotation angulaire
	e Cliquez sur le menu 
	Outils
	Cotations
	Angulaire
	Angulaire 
	<GRAPHIQUE>
	Cotations
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la première et la deuxième extrémité de la première droite de l'angle. Une ligne discontinue bleue apparaît.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la première et la deuxième extrémité de la deuxième droite de l'angle. Une ligne discontinue bleue apparaît.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris pour placer la ligne de cotation par rapport à l'angle coté.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour fixer la cotation à la distance voulue de la distance cotée.

	3. Gérer les styles de cotation
	3. Gérer les styles de cotation
	a. Modifier le style de cotation
	a. Modifier le style de cotation
	Pour modifier le style d'une cotation, procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez une cotation.
	e Cliquez sur la rubrique 
	Style de cotation
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La rubrique 
	La rubrique 
	Style de cotation

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation au-dessus de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation au milieu de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation au-dessous de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation à la verticale indépendamment de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation à l'horizontale indépendamment de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation aligné par rapport à la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation perpendiculairement par rapport à la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d’afficher les tirets lorsque vous êtes en type 
	<GRAPHIQUE>
	Architecture
	Ingénierie

	<GRAPHIQUE> permet de gérer l'affichage des unités de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'activer le choix de l'échelle des cotations linéaires si le bouton est désactivé. Si le bouton est activé, l'échelle utilisée pour les cotations sera l'échelle 1:1.
	<GRAPHIQUE>


	<GRAPHIQUE> permet de choisir l'échelle des cotations linéaires selon un menu déroulant si le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Échelle auto

	<GRAPHIQUE> permet de choisir l'unité des cotations linéaires (pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres, points), la précision et le type (
	<GRAPHIQUE>
	Décimal
	Architecture
	Ingénierie
	Fractionnel

	<GRAPHIQUE> permet de choisir l'unité des cotations angulaires (radians ou degrés) et la précision de la cotation.
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous déplacez ou mettez une entité à l'échelle, les cotations liées à cette entité se modifient et se déplacent en conséquence.
	Lorsque vous déplacez ou mettez une entité à l'échelle, les cotations liées à cette entité se modifient et se déplacent en conséquence.


	b. Déterminer un style de cotation courant
	b. Déterminer un style de cotation courant
	Pour déterminer le style courant des cotations, vous avez deux options :
	Première option
	e Activez l'outil 
	Cotations
	Linéaire 
	<GRAPHIQUE>
	Angulaire 
	<GRAPHIQUE>

	e Paramétrez le style dans la rubrique 
	Style de cotation

	Deuxième option
	e Cliquez sur l'icône 
	Style




	B. Textes et étiquettes
	B. Textes et étiquettes
	Dans LayOut les textes sont des entités comme les autres qui peuvent être déplacées, copiées et modifiées. En revanche, seul le cadre d'un texte peut être mis à l'échelle. Il existe la possibilité de créer deux types de texte : les textes ...
	1. Textes
	1. Textes
	Les textes sont constitués du texte en lui-même entouré d'un cadre dont les contours et le remplissage, invisibles par défaut, peuvent être paramétrés et édités.
	e Pour créer un texte, cliquez sur le menu 
	Outils
	Texte
	Texte 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	Première option
	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur pour former un cadre de texte.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un texte.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez ou appuyez sur la touche 
	e

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	e Cliquez et saisissez un texte au clavier.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez à l'extérieur du texte ou appuyez sur la touche 
	e

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Insertion automatique de texte
	2. Insertion automatique de texte
	a. Insérer un texte automatique
	a. Insérer un texte automatique
	Pour éviter d'écrire un texte qui se répète sur de nombreuses pages et pour le mettre à jour partout automatiquement, LayOut possède l'option 
	Insertion automatique de texte

	e Activez l'outil 
	Texte 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour déterminer la position du texte.
	e Cliquez sur le menu 
	Texte
	Faire une insertion automatique

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez parmi les options proposées dans liste.

	b. Paramétrer les textes automatiques
	b. Paramétrer les textes automatiques
	Pour paramétrer les options de textes automatiques procédez ainsi :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Configuration du document

	e Cliquez sur 
	Insertion automatique

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un texte dans les colonnes 
	Balise
	Insertion automatique

	e Paramétrez par exemple l'insertion 
	Auteur

	e Cliquez sur le bouton 
	Fermer

	Pour certains types d'insertion, vous pouvez choisir l'option d'affichage :
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Créer un texte automatique personnalisé
	c. Créer un texte automatique personnalisé
	Pour créer un type d'insertion automatique, procédez ainsi :
	e Ouvrez la fenêtre 
	Configuration du document
	Insertion automatique

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le menu qui s'affiche, choisissez 
	Texte personnalisé

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nom à la balise.
	Pour renommer la balise :
	e Double cliquez sur son nom.
	Pour supprimer un type d'insertion :
	e Cliquez sur un type d'insertion automatique.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Pour dupliquer un type d'insertion :
	e Cliquez sur un type d'insertion automatique.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	3. Étiquettes
	3. Étiquettes
	a. Création des étiquettes
	a. Création des étiquettes
	Les étiquettes sont constituées d'une ligne qui désigne l'entité à annoter et d'un texte. La ligne et le cadre du texte peuvent être paramétrés et édités, le cadre du texte étant invisible par défaut.
	Pour créer une étiquette à ligne droite, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Outils
	Étiquette
	Étiquette 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	e Cliquez pour fixer la position de départ de la ligne.
	e Déplacez la souris pour placer le point d'arrivée de la légende de l'étiquette.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez pour fixer la position du texte.
	e Saisissez un texte au clavier.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez ou appuyez sur la touche 
	e

	Le texte de l'étiquette est indépendant de la flèche qui désigne l'entité. Ils ne forment pas de groupe, contrairement aux cotations.
	Le texte de l'étiquette est indépendant de la flèche qui désigne l'entité. Ils ne forment pas de groupe, contrairement aux cotations.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour créer une étiquette à ligne courbe, procédez de la manière suivante :
	e Activez l’outil.
	e Cliquez pour fixer la position de départ de la ligne et maintenez le bouton gauche enfoncé.
	e Déplacez la souris.
	e Relâchez le bouton.
	e Cliquez pour fixer la position du texte :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Suivez la même procédure que ci-dessus pour le texte.
	Pour créer une étiquette à ligne brisée, procédez ainsi : 
	e Activez l’outil.
	e Cliquez pour fixer la position de départ de la ligne.
	e Cliquez pour fixer le point de brisure.
	e Cliquez pour fixer la position du texte.
	e Suivez la même procédure que ci-dessus pour le texte.

	b. Étiquettes intelligentes
	b. Étiquettes intelligentes
	Elles permettent d'afficher le nom des groupes et des composants créés dans SketchUp. En effet, LayOut va détecter le nom de l'élément sur lequel vous cliquez. Les groupes et les composants sont composés de faces, d'arêtes, de sous-groupes et ...
	Soit un composant dont la définition est « TABLE » et composé d’un sous-groupe nommé « PLAN DE TABLE » et de quatre composants « POTEAU ».
	e Activez l'outil 
	Étiquette 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez sur l'étiquette. L'étiquette se présente de la manière suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la flèche bleue pointant vers le bas. Une fenêtre s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la liste de gauche, LayOut vous donne la possibilité de choisir le type d'entité à afficher.
	e Cliquez sur 
	TABLE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez sur le type de texte à afficher en cliquant sur 
	TABLE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'écran pour afficher le texte 
	TABLE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	4. Gérer le style des textes
	4. Gérer le style des textes
	Cette partie concerne les textes, les étiquettes ainsi que les textes des cotations qui s'éditent de la même manière. Aussi, pour modifier le style d'un texte quel qu'il soit, procédez de la manière suivant :
	e Sélectionnez une cotation ou un texte.
	e Activez la rubrique 
	Style de texte
	Plateau par défaut 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La rubrique 
	La rubrique 
	Style de texte
	Format
	Liste


	a. Onglet Format
	a. Onglet Format
	<GRAPHIQUE> permet de souligner un texte.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de barrer un texte.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'activer la rubrique 
	<GRAPHIQUE>
	Couleurs

	<GRAPHIQUE> permet d'aligner un texte à gauche du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'aligner un texte au centre du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'aligner un texte à droite du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'ancrer un texte en haut du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'ancrer un texte au centre du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'ancrer un texte en bas du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de créer ou d'éditer un texte sans modifier la taille du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de créer ou d'éditer un texte de sorte que le cadre s'y adapte.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	permet de choisir la police, le type et la taille de la police de caractère.

	b. Onglet Liste
	b. Onglet Liste
	Comme son nom l'indique, cet onglet permet de gérer la création de listes à puces parmi les options suivantes :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les fonctions de la rubrique 
	Style de texte
	Barre d'outils principale
	Format
	Texte

	Plus grand : permet d'agrandir la taille des polices de caractère.
	Plus grand

	Plus petit : permet de diminuer la taille des polices de caractère. 
	Plus petit

	Ligne de base : permet de gérer la ligne de base par défaut parmi trois options disponibles (
	Ligne de base
	Utiliser l'option par défaut
	Exposant
	Indice

	Espacement : permet de gérer l'espacement entre les lignes et les paragraphes d'un texte parmi trois options disponibles (
	Espacement
	Simple
	Un et demi
	Double
	Personnaliser
	Espacement du texte

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	Espacement du texte
	Espacement entre lignes
	Espacement entre paragraphes

	Espacement entre lignes : permet de déterminer la valeur de l'espacement entre les lignes de texte selon trois options données (
	Espacement entre lignes
	Simple
	Un et demi
	Double
	Fixe

	Espacement entre paragraphes : permet de gérer la distance entre les paragraphes (
	Espacement entre paragraphes
	Avant
	Après


	c. Le menu contextuel
	c. Le menu contextuel
	Lorsque le texte est affiché de manière incomplète par rapport au limite du cadre, cela est indiqué par une flèche rouge située à droite du cadre de texte :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour adapter le texte à son cadre, procédez de la manière suivante :
	e Placez le curseur sur le texte. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez l'option 
	Dimensionner pour adapter

	Le menu contextuel donne également accès aux fonctions 
	Le menu contextuel donne également accès aux fonctions 
	Cadre de taille variable
	Cadre de taille limitée
	Style de texte


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Paramétrer le style courant d'un texte
	d. Paramétrer le style courant d'un texte
	Pour déterminer le style courant d'un texte, procédez comme suit :
	e Activez l'outil 
	Texte
	Étiquette
	Cotations

	e Paramétrez le style dans la rubrique 
	Style de texte
	Plateau par défaut

	Le paramétrage doit être réalisé pour chaque outil après les avoir activés un par un. Lorsqu’aucun outil n’est activé, le paramétrage du style courant s’appliquera par défaut à l’outil 
	Le paramétrage doit être réalisé pour chaque outil après les avoir activés un par un. Lorsqu’aucun outil n’est activé, le paramétrage du style courant s’appliquera par défaut à l’outil 
	Texte





	C. Gestion du graphisme des textes et des cotations
	C. Gestion du graphisme des textes et des cotations
	Par graphisme d'une cotation nous entendons les entités représentant la ligne de cotation et les lignes d'attache. Par graphisme d'un texte nous entendons le cadre rectangulaire invisible par défaut qui l'entoure. La gestion du graphisme se fait v...
	Couleurs
	Style de forme

	1. Définir les paramètres courants
	1. Définir les paramètres courants
	e Pour déterminer les paramètres courants du graphisme des textes ou des cotations, activez l'outil 
	Texte
	Étiquette
	Cotations

	e Paramétrez le style dans la rubrique 
	Style de forme
	Plateau par défaut

	Le paramétrage doit être réalisé pour chaque outil après les avoir activés un par un. Ce paramétrage n’affecte en rien le style courant des lignes et des formes.
	Le paramétrage doit être réalisé pour chaque outil après les avoir activés un par un. Ce paramétrage n’affecte en rien le style courant des lignes et des formes.


	2. Modifier le graphisme d'une cotation
	2. Modifier le graphisme d'une cotation
	e Pour modifier l'aspect d'ensemble du graphisme d'une cotation, sélectionnez une cotation.
	e Dans la rubrique 
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous obtenez le résultat suivant :
	Vous obtenez le résultat suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Modifier le graphisme d'un texte
	3. Modifier le graphisme d'un texte
	e Pour modifier le graphisme d'un texte, sélectionnez un texte. 
	e Dans la rubrique 
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous obtenez le résultat suivant :
	Vous obtenez le résultat suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Éditer séparément la ligne de cotation et les lignes d'attache
	4. Éditer séparément la ligne de cotation et les lignes d'attache
	Les cotations sont des groupes et peuvent être à ce titre éclatées. Mais elles ne s'éditent pas de la même manière. Les éléments constitutifs des cotations à savoir texte, ligne de cotation et ligne d'attache peuvent être édités séparé...
	e Double cliquez sur une cotation.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez par exemple sur la ligne d'attache droite pour la sélectionner.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Renseignez la rubrique 
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous obtenez le résultat suivant :
	Vous obtenez le résultat suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	D. Gestion des albums
	D. Gestion des albums
	Après avoir inséré votre modèle SketchUp dans LayOut, vous pouvez agrémenter le document par des éléments localisés dans des albums. L'avantage des albums est qu'ils peuvent être réutilisés et modifiés. Ils allègent aussi la taille de vo...
	Il vous est ainsi possible d'utiliser ou de créer des bibliothèques d'éléments correspondant à votre pratique. Pour les métiers de l'architecture, par exemple, se sera des voitures, des arbres, des symboles indiquant le nord... Les albums sont ...
	1. Insérer un élément
	1. Insérer un élément
	e Cliquez sur la rubrique 
	Albums
	Plateau par défaut

	Elle se présente ainsi :
	Elle se présente ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour explorer les albums disponibles, cliquez sur le menu déroulant ou utilisez les icônes de déplacement situées à droite du menu déroulant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour insérer l'élément d'un album, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'élément et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur vers la zone du document.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	Pour insérer plusieurs copies de l'élément de l'album, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'élément.
	e Cliquez dans le document à chaque fois que vous souhaitez réaliser une copie.

	2. Créer et modifier un album
	2. Créer et modifier un album
	Nous allons créer un album selon l'exemple suivant :
	e Créez un nouveau document.
	e Créez une page nommée 
	Carrés

	e Créez une page nommée 
	Cercles

	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer comme album
	Enregistrer comme album 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un dossier de destination. Pour déterminer une liste de dossiers d'enregistrement des albums, reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	e Saisissez un nom pour votre album. Nommez-le par exemple 
	Formes géométriques

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Dans la rubrique 
	Dans la rubrique 
	Albums


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour modifier un album, cliquez sur le bouton 
	Édition
	Albums

	L'album s'ouvre dans un nouvel onglet.
	L'album s'ouvre dans un nouvel onglet.

	e Effectuez les modifications souhaitées.
	e Enregistrez les modifications en cliquant sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer comme album

	Les albums constitués de fenêtres d'insertion de modèle 3D de SketchUp sont bien sûr éditables selon les mêmes modalités vues dans le chapitre Insertion et gestion de fichiers dans LayOut. 
	Les albums constitués de fenêtres d'insertion de modèle 3D de SketchUp sont bien sûr éditables selon les mêmes modalités vues dans le chapitre Insertion et gestion de fichiers dans LayOut. 




	Impression et partage du document LayOut
	Impression et partage du document LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gérer l'impression
	A. Gérer l'impression
	1. Configurer le document
	1. Configurer le document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Configuration du document
	Configuration du document

	e Dans la liste de gauche, cliquez sur 
	Grille
	Papier

	Pour configurer le document reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	Pour configurer le document reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.


	2. Aperçu avant impression et impression
	2. Aperçu avant impression et impression
	a. Choix et paramétrage de l'imprimante
	a. Choix et paramétrage de l'imprimante
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Imprimer
	C
	P

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une imprimante dans la liste.
	e Cliquez sur le bouton 
	Préférences
	OK

	e Cliquez sur le bouton 
	Appliquer

	e Fermez la fenêtre en cliquant sur l'icône en forme de croix située en haute à droite de la fenêtre.

	b. Aperçu avant impression
	b. Aperçu avant impression
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Aperçu avant impression

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes icônes, boutons et menu déroulant de la fenêtre 
	Aperçu avant impression

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de lancer directement l'impression.
	Permet de lancer directement l'impression.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir via un menu déroulant un pourcentage de zoom par rapport à la taille réelle du document.
	Permet de choisir via un menu déroulant un pourcentage de zoom par rapport à la taille réelle du document.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant une page du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant une page du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant deux pages du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant deux pages du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant trois pages du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant trois pages du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant quatre pages du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant quatre pages du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant six pages du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant six pages du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de fermer l'aperçu.
	Permet de fermer l'aperçu.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer dans le jeu de pages à afficher lorsqu'un document en contient plusieurs, en saisissant un numéro de page et en validant par E ou en utilisant les boutons.
	Permet de naviguer dans le jeu de pages à afficher lorsqu'un document en contient plusieurs, en saisissant un numéro de page et en validant par 
	E







	c. Lancer l'impression
	c. Lancer l'impression
	e Pour lancer l'impression sans passer par l'aperçu, cliquez sur le menu 
	Fichier
	Imprimer
	C
	P

	e Cliquez sur le bouton 
	Imprimer
	Imprimer




	B. Exporter son document sous un format 2D
	B. Exporter son document sous un format 2D
	LayOut vous permet d'exporter des images matricielles et vectorielles. Selon le type d'exportation, LayOut affiche une fenêtre d'options d'exportation différente.
	1. Exportation d'images
	1. Exportation d'images
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	Images
	Exporter des images

	e Choisissez un type d'exportation. Vous avez le choix entre PNG (*.png) et JPEG (*.JPG).
	Les fichiers JPEG sont des fichiers compressés. Ils sont généralement destinés à la diffusion sur Internet. Pour des images professionnelles, préférez le format PNG qui ne compressera pas vos images. En outre, il gère également la transparen...
	Les fichiers JPEG sont des fichiers compressés. Ils sont généralement destinés à la diffusion sur Internet. Pour des images professionnelles, préférez le format PNG qui ne compressera pas vos images. En outre, il gère également la transparen...

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer
	Options d'exportation d'images

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pages : permet de choisir les pages à exporter.
	Pages

	e Pour exporter toutes les pages, cochez l'option 
	Tout

	e Pour choisir un panel de pages à imprimer, cochez l'option 
	De

	Renseignez la série de pages à exporter en saisissant le numéro de la première page de la série dans le champ texte à gauche et le numéro de la dernière dans le champ à droite.
	Taille : permet de choisir la taille de l'image à exporter en renseignant les champs prévus à cet effet.
	Taille

	e Indiquez soit sa 
	Largeur
	Hauteur
	Résolution

	Terminer : permet d'ouvrir l'image après exportation dans le visualiseur d'images par défaut que vous avez choisi pour votre ordinateur en cochant la case 
	Terminer
	Afficher dans le visualiseur d'images

	e Après avoir renseigné les options, cliquez sur le bouton 
	Exporter


	2. Exportation de PDF
	2. Exportation de PDF
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	PDF
	Exporter un PDF

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer
	Options d'exportation de fichiers PDF

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes options proposées :
	Fichier d'exportation : permet de choisir un nom de fichier et un dossier d'exportation.
	Fichier d'exportation

	e Cliquez sur le bouton 
	Choisir

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Exporter un PDF


	e Choisissez un dossier et nommez le fichier.
	Pages : permet de choisir les pages à exporter. 
	Pages

	e Pour exporter toutes les pages, cochez l'option 
	Tout

	e Pour choisir un panel de pages à imprimer, cochez l'option 
	De

	Renseignez la série de pages à exporter en saisissant le numéro de la première page de la série dans le champ texte à gauche et le numéro de la dernière dans le champ à droite.
	Qualité : permet de choisir la qualité d'exportation (
	Qualité
	Faible
	Moyenne
	Haute

	Calques : permet de générer et d'exporter des calques PDF à partir des pages (et non des calques) créées dans LayOut. Cela est particulièrement utile pour ouvrir vos PDF dans un éditeur d'images.
	Calques

	Terminer : permet d'ouvrir le fichier exporté dans votre logiciel par défaut pour lire les PDF.
	Terminer

	e Après avoir renseigné les options, cliquez sur le bouton 
	Exporter


	3. Exportation de DWG et DXF
	3. Exportation de DWG et DXF
	Avant d’exporter en DWG ou DXF, il faut paramétrer vos fenêtres d’insertion SketchUp de la manière suivante :
	e Sélectionnez une fenêtre d’insertion SketchUp.
	e Allez dans la boîte de dialogue 
	Modèle SketchUp

	e Choisissez le mode 
	Vectoriel
	Affichage

	Puis procédez comme suit : 
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	DWG/DXF
	Exportation DWG/DXF

	e Choisissez un type d'exportation. Vous avez le choix entre DWG (*.dwg) et DXF (*.dxf).
	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer
	Exportation DWG/DXF

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes options proposées :
	Fichier d'exportation : permet de choisir un nom de fichier et un dossier d'exportation.
	Fichier d'exportation

	e Cliquez sur le bouton 
	Choisir
	Exportation DWG/DXF

	Format : permet de choisir le type de format d'exportation (DWG ou DXF) du fichier et la version d'AutoCAD avec laquelle vous allez l'ouvrir.
	Format

	Pages : permet de choisir les pages à exporter.
	Pages

	e Pour exporter toutes les pages, cochez l'option 
	Tout

	e Pour sélectionner les pages à exporter, cochez l'option 
	De

	Renseignez la série de pages à exporter en saisissant le numéro de la première page de la série dans le champ texte à gauche et le numéro de la dernière dans le champ à droite.
	Espace d'exportation : AutoCAD possède deux types d'espaces principaux appelés 
	Espace d'exportation
	Espace papier
	Espace modèle
	Espace modèle

	Calques : permet de générer des calques DWG ou DXF à partir des pages (et non des calques) créées dans LayOut et d'exporter les calques masqués.
	Calques

	Autre : permet d'inclure ou non le remplissage des entités de LayOut dans les fichiers exportés.
	Autre


	4. Lancer l'exportation
	4. Lancer l'exportation
	e Après avoir renseigné les options, cliquez sur le bouton 
	Exporter




	Style Builder
	Style Builder
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Introduction
	A. Introduction
	Style Builder fait partie intégrante de SketchUp Pro. Ce n'est pas un logiciel qui peut être utilisé de manière autonome comme SketchUp ou LayOut. Style Builder permet de générer des styles de traits. Ces styles peuvent ensuite être appliqués...
	Attention : Style Builder n'autorise pas la création de styles SketchUp avec filigrane. Les filigranes doivent être ajoutés dans la boîte de dialogue 
	Styles

	Une fois votre style créé, il faudra le placer dans le dossier 
	STYLES
	SketchUp 2015


	B. Interface
	B. Interface
	Style Builder possède une interface composée de quatre éléments : la barre de menus, le panneau latéral composé des onglets 
	Traits
	Paramètres
	Ensembles
	Aperçu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Barre de menus
	Elle comporte cinq menus : 
	Fichier
	Édition
	Traits
	Aperçu
	Aide

	Panneau latéral
	Il est composé par les onglets 
	Traits
	Paramètres
	Exemples de traits
	Traits

	Panneau Ensembles
	Il permet de paramétrer les ensembles de traits. C'est l'interface principale de la gestion de vos traits.
	Fenêtre Aperçu
	Cette fenêtre présente un modèle 3D de SketchUp vu en perspective conique. Au cours de l'élaboration de votre style, les modifications s'appliquent directement sur cet aperçu.
	Paramétrer l'affichage de l'interface
	e Maintenez le curseur sur la limite horizontale qui sépare la fenêtre 
	Aperçu
	Ensembles

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris pour agrandir ou réduire la fenêtre ou le panneau.

	C. Générer un modèle type de style
	C. Générer un modèle type de style
	Nous allons procéder en suivant un exemple de création de modèle type.
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Générer un modèle type
	C
	G

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Générateur de modèles types de style


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Longueurs de trait : permet de choisir des ensembles de longueurs de trait. Vous avez le choix de créer des ensembles de traits de longueurs suivantes en pixel : 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024. Un choix de six combinaisons de longueurs de trait vous e
	Longueurs de trait

	Traits par ensemble : permet de choisir le nombre de traits par ensemble. Vous avez le choix entre 
	Traits par ensemble
	1
	10

	Largeur de trait : permet de choisir la largeur de vos traits en pixel parmi les valeurs suivantes : 8, 16, 32, 64.
	Largeur de trait

	e Pour notre exemple, créez un modèle type en utilisant les valeurs suivantes :
	Longueurs de trait : 32, 64, 128, 256, 512
	Longueurs de trait

	Traits par ensemble : 3
	Traits par ensemble

	Largeur de trait : 32
	Largeur de trait

	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer sous
	Modèle type de style

	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	Le fichier enregistré est de format PNG.
	Le fichier enregistré est de format PNG.


	D. Création de traits
	D. Création de traits
	Nous allons maintenant quitter Style Builder et travailler dans un éditeur d'images.
	e Ouvrez le fichier 
	Modèle type de style

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e En vous aidant de la souris, dessinez des traits dans les emplacements prévus. Veillez à ce que vos traits touchent les milieux des deux extrémités des rectangles. 
	Une autre manière de procéder serait de dessiner d'abord une série de traits, selon la technique de votre choix, sur un support papier puis de le scanner. En utilisant un éditeur d'images, il vous suffit alors de transférer vos traits en les ada...
	En utilisant la première méthode, vous obtenez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Enregistrez le fichier 
	Modèle type de style

	Dans la version de Style Builder que nous avons utilisée le chargement de modèle type ayant une extension *.BMP provoque le blocage du logiciel.
	Dans la version de Style Builder que nous avons utilisée le chargement de modèle type ayant une extension *.BMP provoque le blocage du logiciel.


	E. Charger un modèle type
	E. Charger un modèle type
	Retournons maintenant dans Style Builder.
	e Cliquez sur 
	Fichier
	Charger un modèle type
	C
	T
	Ouvrir
	Modèle type de style

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Dans la partie inférieure de l'onglet 
	Dans la partie inférieure de l'onglet 
	Traits
	Modèle type de style


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les ensembles relatifs à votre fichier 
	Les ensembles relatifs à votre fichier 
	Modèle type de style
	Ensembles


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous chargez un modèle type, celui-ci s'affiche toujours dans le panneau 
	Lorsque vous chargez un modèle type, celui-ci s'affiche toujours dans le panneau 
	Ensembles



	F. Modifier un modèle type
	F. Modifier un modèle type
	1. Ajouter un ensemble de longueur de traits
	1. Ajouter un ensemble de longueur de traits
	e Pour ajouter un ensemble de longueur traits, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Longueurs
	Ensembles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le menu choisissez 
	16

	Les ensembles du 
	Les ensembles du 
	Modèle type de style
	Ensembles


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Ajouter des traits aux ensembles
	2. Ajouter des traits aux ensembles
	e Pour ajouter des traits aux ensembles, cliquez dans le menu déroulant 
	Traits
	Ensembles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	4

	Les ensembles du 
	Les ensembles du 
	Modèle type de style
	Ensembles


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Ajouter des traits au modèle type
	3. Ajouter des traits au modèle type
	a. Ajout de traits sans redimensionnement
	a. Ajout de traits sans redimensionnement
	e Sélectionnez un trait 32X32 dans l'onglet 
	Traits

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez-le dans la case située tout en bas de l'ensemble de longueur 32. Relâchez le bouton de la souris.
	Le résultat est le suivant :
	Le résultat est le suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Ajout de traits avec redimensionnement
	b. Ajout de traits avec redimensionnement
	e Sélectionnez un trait 128X32 dans l'onglet 
	Traits

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez-le dans la case située tout en bas de l'ensemble de longueur 64. La fenêtre suivante apparaît :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le trait de 128 pixels que vous avez sélectionné et déplacé est trop long par rapport à la longueur des traits de 64 pixels de cet ensemble.
	Le trait de 128 pixels que vous avez sélectionné et déplacé est trop long par rapport à la longueur des traits de 64 pixels de cet ensemble.

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Puis suivez la manipulation ci-après :
	e Sélectionnez un trait 32X32 dans la fenêtre à gauche.
	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez-le sur le premier trait de l'ensemble de longueur 64. La même fenêtre que précédemment apparaît.
	Le trait de 32 pixels est trop court par rapport à la longueur des traits de 64 pixels de cet ensemble.
	Le trait de 32 pixels est trop court par rapport à la longueur des traits de 64 pixels de cet ensemble.

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Il est possible, comme vous l'avez vu précédemment, de remplacer un trait par un autre en déplaçant le trait choisi dans l'onglet 
	Il est possible, comme vous l'avez vu précédemment, de remplacer un trait par un autre en déplaçant le trait choisi dans l'onglet 
	Traits
	Ensembles




	4. Modifier la largeur des traits du modèle type
	4. Modifier la largeur des traits du modèle type
	e Pour modifier la largeur des traits, cliquez dans le menu déroulant 
	Largeur

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	16

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Modifier la largeur de trait


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les traits qui ont une largeur de 32 pixels doivent être réduits à 16 pixels. Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option : Déformer l'image des traits pour les adapter
	Première option

	e Cochez l'option 
	Mise à l'échelle

	Deuxième option : Rogner ou épaissir l'image des traits pour les adapter
	Deuxième option

	e Cochez l'option 
	Rognage ou épaississement

	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	5. Supprimer un trait ou un ensemble de traits
	5. Supprimer un trait ou un ensemble de traits
	e Pour supprimer un trait, placez le curseur sur l'icône située à gauche d'un trait. L'icône apparaît en surbrillance. Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour supprimer un ensemble de traits, placez le curseur sur l'icône en forme de croix située à gauche d'un ensemble de traits. L'icône apparaît en surbrillance. Cliquez sur l'icône.


	G. Charger des types de traits et des styles
	G. Charger des types de traits et des styles
	1. Depuis un dossier
	1. Depuis un dossier
	e Cliquez sur le menu 
	Traits
	Charger depuis un dossier
	C
	L
	Rechercher un dossier

	e Choisissez un dossier contenant des types de traits sous forme de fichiers pris en charge par Style Builder.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Les types de traits contenus dans le dossier choisi viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Les types de traits contenus dans le dossier choisi viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Traits



	2. Depuis un style
	2. Depuis un style
	e Cliquez sur le menu 
	Traits
	Charger depuis un style
	Ouvrir
	Crayon
	Crayon

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir
	Traits

	Les styles que vous chargez de cette manière viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Les styles que vous chargez de cette manière viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Traits
	Ensembles


	e Pour que les ensembles de traits d'un style viennent s'afficher directement dans l'onglet 
	Traits
	Ensembles
	Fichier
	Ouvrir
	C
	O


	3. Depuis un modèle type
	3. Depuis un modèle type
	e Cliquez sur le menu 
	Traits
	Charger depuis un modèle type
	Ouvrir
	Ouvrir

	Les ensembles de traits que vous chargez de cette manière viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Les ensembles de traits que vous chargez de cette manière viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Traits
	Ensembles




	H. Gérer les paramètres des traits
	H. Gérer les paramètres des traits
	1. Onglet Traits
	1. Onglet Traits
	e Pour réduire l'affichage d'un ensemble de traits, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour supprimer l'affichage d'un ensemble de traits, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous chargez un modèle type, l'affichage des ensembles de traits qui le constituent peut être réduit mais non supprimé.
	Lorsque vous chargez un modèle type, l'affichage des ensembles de traits qui le constituent peut être réduit mais non supprimé.


	2. Onglet Paramètres
	2. Onglet Paramètres
	e Cliquez sur l'onglet 
	Paramètres

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les options proposées.
	Le champ 
	Nom du style

	Traits
	Longueur de perte de vue : permet de gérer la longueur à partir de laquelle un trait disparaît. 
	Longueur de perte de vue

	Facteur d'estompage : permet de gérer la longueur à partir de laquelle un trait commence à s'estomper. 
	Facteur d'estompage

	Couleur : permet de gérer la couleur des traits en affichant la fenêtre 
	Couleur
	Couleurs

	Effets d'arête
	Halo : permet de générer un halo autour des traits.
	Halo

	Extensions : permet de prolonger les traits.
	Extensions

	Profils : permet d'accentuer les profils des modèles.
	Profils

	Effet de profondeur : permet de créer un effet de profondeur.
	Effet de profondeur

	Pour des informations complémentaires sur les effets d'arêtes, reportez-vous au chapitre Visualisation du modèle de la partie consacrée à SketchUp.


	I. Aperçu et gestion des styles
	I. Aperçu et gestion des styles
	1. Fenêtre Aperçu du style
	1. Fenêtre Aperçu du style
	Elle permet d'avoir un aperçu du style appliqué sur un modèle SketchUp existant. Explorons les différentes options d'affichage de la fenêtre :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Orbite

	e Cliquez dans le modèle et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur.
	e Relâchez le bouton pour stopper la rotation autour du modèle.
	e Pour activer et utiliser cet outil vous pouvez aussi maintenir enfoncée la molette de la souris tout en déplaçant cette dernière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Panoramique

	e Cliquez dans l'aperçu et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour fixer la direction du panoramique.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom

	e Pour faire un zoom avant, maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris et déplacez le curseur du bas vers le haut de l'écran.
	e Relâchez le bouton pour fixer le zoom.
	e Pour faire un zoom arrière, maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris et déplacez le curseur du haut vers le bas de l'écran.
	e Relâchez le bouton pour fixer le zoom.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom étendu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Activer/Désactiver les ombres

	Les options d'affichage de la fenêtre 
	Les options d'affichage de la fenêtre 
	Aperçu
	Activer/Désactiver les ombres


	Modèle de l'aperçu
	Le modèle proposé est donné par défaut. Il est possible de choisir un autre modèle :
	e Cliquez sur le menu 
	Aperçu
	Changer de modèle
	C
	M
	Ouvrir

	e Choisissez un modèle SketchUp parmi vos dossiers.

	2. Créer et enregistrer un style
	2. Créer et enregistrer un style
	a. Créer un nouveau style
	a. Créer un nouveau style
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Nouveau
	C
	N

	Le panneau 
	Le panneau 
	Ensembles
	Traits



	b. Enregistrer un style sous un nom existant
	b. Enregistrer un style sous un nom existant
	e Cliquez sur l'onglet 
	Paramètres

	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer
	C
	S


	c. Enregistrer un style sous un nouveau nom
	c. Enregistrer un style sous un nouveau nom
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer sous




	J. Gérer les préférences
	J. Gérer les préférences
	e Pour gérer les préférences, cliquez sur le menu 
	Édition
	Préférences

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Enregistrement
	M'avertir si le style contient des traits vierges : permet d'afficher un message d'alerte avant l'enregistrement de votre style vous signalant que les traits vierges feront apparaître des arêtes vierges si ce style est appliqué à votre modèle dans 
	M'avertir si le style contient des traits vierges

	M'avertir si le style n'a pas de nom : permet d'afficher un message d'alerte avant l'enregistrement de votre style vous signalant que le style n'a pas de nom. Le message d'alerte vous donne le choix de poursuivre en enregistrant ou d'annuler l'opératio
	M'avertir si le style n'a pas de nom

	Traits
	Appliquer le contraste automatique aux traits lorsqu'ils sont ajoutés au style : certains traits sont plus clairs ou plus sombres que ceux du style de destination. Ce paramètre permet de conférer un contraste aux traits ajoutés aux ensembles afin d'
	Appliquer le contraste automatique aux traits lorsqu'ils sont ajoutés au style

	Toujours m'avertir lorsque la longueur d'une image de trait doit être ajustée : permet de paramétrer la conduite à tenir au cas où un trait n'a pas la même taille que celui de l'ensemble où vous souhaitez le rajouter. Si la case n'est pas cochée
	Toujours m'avertir lorsque la longueur d'une image de trait doit être ajustée

	–  Mettre l'image à l'échelle : permet de déformer automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Mettre l'image à l'échelle : permet de déformer automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Mettre l'image à l'échelle : permet de déformer automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Mettre l'image à l'échelle


	–  Rogner ou épaissir l'image : permet de rogner ou d'épaissir automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Rogner ou épaissir l'image : permet de rogner ou d'épaissir automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Rogner ou épaissir l'image


	–  Me demander que faire : permet d'afficher une fenêtre vous permettant de choisir au cas par cas entre l'une des deux méthodes d'ajustement de traits ci-dessus (voir le sous-titre Ajout de traits avec redimensionnement).
	–  Me demander que faire : permet d'afficher une fenêtre vous permettant de choisir au cas par cas entre l'une des deux méthodes d'ajustement de traits ci-dessus (voir le sous-titre Ajout de traits avec redimensionnement).
	–  Me demander que faire



	Validation des préférences
	Les préférences que vous modifiez sont conservées entre deux sessions.
	e Pour valider la modification des préférences, cliquez sur le bouton 
	OK


	K. Astuces de manipulation
	K. Astuces de manipulation
	1. Annuler une manipulation
	1. Annuler une manipulation
	e Passez par le menu 
	Édition
	Annuler
	C
	Z


	2. Rétablir une manipulation
	2. Rétablir une manipulation
	e Passez par le menu 
	Édition
	Rétablir
	C
	Y


	3. Sélection de traits
	3. Sélection de traits
	e Pour sélectionner plusieurs traits, cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé pour former une fenêtre de sélection.
	Les traits sélectionnés apparaissent en surbrillance bleue.
	Les traits sélectionnés apparaissent en surbrillance bleue.

	e Pour sélectionner les traits les uns après les autres, cliquez sur les traits choisis en maintenant la touche 
	C

	Les traits sélectionnés apparaissent en surbrillance bleue.
	Les traits sélectionnés apparaissent en surbrillance bleue.



	L. Obtenir de l'aide
	L. Obtenir de l'aide
	1. Aide en ligne
	1. Aide en ligne
	e Pour ouvrir les pages Internet qui vous permettront d'avoir accès à des informations, des vidéos, des forums, etc., cliquez sur le menu 
	Aide
	Centre d'aide en ligne
	Aide
	Nous contacter


	2. Mise à jour
	2. Mise à jour
	e Pour vérifier si votre version est à jour, cliquez sur le menu 
	Aide
	Rechercher des mises à jour


	3. Licence
	3. Licence
	e Pour obtenir des informations sur la licence et le numéro de version, cliquez sur le menu 
	Aide
	À propos de Style Builder
	!
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	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Présentation de SketchUp 2015
	A. Présentation de SketchUp 2015
	1. Application
	1. Application
	TRIMBLE SketchUp est un logiciel conçu à l'origine par la société @Last Software. Il a été acheté par Google en 2006 et racheté en 2012 par la société TRIMBLE. TRIMBLE a promis une nouvelle version du logiciel tous les ans. Le présent ouvr...
	TRIMBLE SketchUp 2015 est un logiciel de CAO/DAO permettant de modéliser en 3D. C'est un modeleur surfacique, c'est-à-dire que les volumes créés sont creux car composés de surfaces sans épaisseur. Il permet de générer rapidement des volumes e...
	Grâce à des outils spécifiques, et notamment au logiciel LayOut, SketchUp autorise aussi la création de documents 2D à partir de la 3D. Et même s'il ne permet pas la création de rendu photoréaliste, les rendus SketchUp peuvent imiter le dessi...
	SketchUp bénéficie de l'apport d'une intense communauté d'utilisateurs à l’échelle internationale. Les uns créent des programmes additionnels pour SketchUp, les autres échangent des astuces et des pratiques via des forums ou des blogs sur In...
	Utilisé sur toute la planète, SketchUp 2015 est un outil adapté à de nombreux champs professionnels :
	– L'architecture
	– L'architecture
	– L'architecture

	– L'architecture d'intérieure
	– L'architecture d'intérieure

	– La décoration
	– La décoration

	– L'artisanat 
	– L'artisanat 

	– La menuiserie
	– La menuiserie

	– Le design
	– Le design

	– L'ingénierie
	– L'ingénierie

	– L’événementiel
	– L’événementiel

	– La promotion immobilière
	– La promotion immobilière

	– La scénographie
	– La scénographie

	– L'infographie
	– L'infographie

	– L'illustration
	– L'illustration

	– La bande dessinée
	– La bande dessinée

	– Les jeux vidéos
	– Les jeux vidéos


	Le logiciel est décliné en deux versions : 
	– SketchUp Make : gratuit et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation limitées. L’utilisateur s’engage à ne pas utiliser le logiciel à des fins commerciales.
	– SketchUp Make : gratuit et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation limitées. L’utilisateur s’engage à ne pas utiliser le logiciel à des fins commerciales.
	– SketchUp Make : gratuit et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation limitées. L’utilisateur s’engage à ne pas utiliser le logiciel à des fins commerciales.

	– SketchUp Pro : payant et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation étendues. Elle inclut en outre les logiciels LayOut et Style Builder.
	– SketchUp Pro : payant et téléchargeable sur Internet, cette version offre des possibilités d'importation et d'exportation étendues. Elle inclut en outre les logiciels LayOut et Style Builder.


	SketchUp 2015 est disponible en version Windows et Mac. Cet ouvrage a été écrit avec la version Pro 15.3.331 64 bits pour Windows. La version pour Windows existe en 32 bits et en 64 bits.
	Toutes les versions peuvent être téléchargées sur le lien suivant : www.sketchup.com/fr/download/all
	SketchUp n’est pas encore disponible pour Linux même si certains utilisateurs ont réussi à exploiter le logiciel en utilisant l’émulateur 
	Wine

	Pour plus de commodité nous utiliserons à présent et cela dans tout le reste de l'ouvrage, le terme SketchUp. Nous signalerons au moment opportun les fonctions qui concernent uniquement la version Pro. Certaines particularités de la version Mac s...
	Attention : lorsque vous téléchargez la version Make ou Pro de SketchUp, vous avez accès aux fonctionnalités de la version Pro pendant trente jours. Au bout de trente jours, SketchUp rebascule en version gratuite. Pour continuer à utiliser le lo...
	SketchUp Make


	2. Configuration recommandée
	2. Configuration recommandée
	En plus des recommandations ci-après, l'utilisation d'une souris à molette à trois boutons et une connexion Internet sont vivement recommandées. La version Mac nécessite le navigateur Safari et la version PC le navigateur Internet Explorer. Note...
	Systèmes requis
	Mac OS® X 10.10+(Yosemite), 10.9+(Mavericks) et 10.8+(Mountain Lion)
	Windows 8+ et Windows 7+
	Unité centrale
	Power PC™ G5 2Ghz ou tout Macintosh avec processeur Intel® 
	Intel™ Pentium 4, Intel Core™ Duo ou AMD compatible, vitesse de processeur de 2GHz ou supérieure. 
	Mémoire
	4 Go ou plus recommandé.
	Disque dur
	200 Mo minimum d'espace libre requis pour l'installation complète.
	Après installation, un espace libre de 8 Go est recommandé.
	Affichage
	Résolution recommandée 1280X1024 ou supérieure.
	Carte graphique
	Carte graphique 100 % compatible OpenGL.
	Moniteur compatible Macintosh® de 17'' ou plus (moniteur 19-24'' recommandé).

	3. Compatibilité
	3. Compatibilité
	SketchUp 2015 permet d'enregistrer et d'ouvrir les fichiers SketchUp (*.skp) de la version 3 à la version 2015.
	e Pour enregistrer un modèle sous une version antérieure, cliquez sur le menu déroulant de l'option 
	Type
	Enregistrer sous

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il n'est pas possible d'ouvrir un fichier enregistré sous la version 2015 dans une version antérieure de SketchUp. 
	Il n'est pas possible d'ouvrir un fichier enregistré sous la version 2015 dans une version antérieure de SketchUp. 
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	B. L'écran dans SketchUp 2015
	1. L'écran de bienvenue
	1. L'écran de bienvenue
	Lorsque vous lancez SketchUp pour la première fois l'écran de bienvenue s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les trois catégories principales. Elles s'ouvrent par des clics successifs sur l'icône en forme de triangle située à gauche du nom de chaque catégorie.
	Catégorie Apprendre
	Elle présente une série de liens Internet vers des ressources en ligne.
	Catégorie Licence
	(Uniquement dans la version Pro) Elle donne des renseignements sur la licence en cours et permet d'accéder à un lien pour acquérir une licence en ligne.
	Catégorie Modèle type
	Elle permet de choisir un modèle type parmi ceux intégrés dans le logiciel.
	e Cliquez sur la vignette d’un modèle type :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La vignette se revêt alors d’un cadre noir.
	e Pour commencer à dessiner dans SketchUp, cliquez sur le bouton 
	Commencer à utiliser SketchUp


	2. Gestion d’affichage de l’écran de bienvenue
	2. Gestion d’affichage de l’écran de bienvenue
	e Pour désactiver l'affichage de l'écran de bienvenue, décochez la case 
	Afficher au démarrage

	Après le démarrage de SketchUp, vous pouvez en cours de session réactiver l'affichage de l'écran de bienvenue en procédant comme ceci :
	e Cliquez sur le menu 
	Aide
	Bienvenue dans SketchUp
	Afficher au démarrage

	Dans SketchUp, 
	Dans SketchUp, 
	Afficher au démarrage



	3. L'espace de travail
	3. L'espace de travail
	La taille de votre espace de travail dépend de la taille de votre moniteur.
	e Pour démarrer une session de travail, cliquez sur le bouton 
	Commencer à utiliser SketchUp

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes caractéristiques de l'espace de travail.
	La barre de titre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle indique le titre du modèle au centre et contient les icônes permettant de réduire, d'agrandir ou de fermer la fenêtre, dans la partie droite.
	La barre de menus
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La plupart des fonctions et outils de SketchUp sont accessibles via le menu. Les fonctions de modélisation sont regroupées dans les menus 
	Dessiner
	Outils
	Affichage
	Caméra
	Fenêtre

	Le menu 
	Extensions

	Pour que le menu 
	Extensions
	Exemples de scripts Ruby

	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, il existe un menu supplémentaire nommé SketchUp. Dans SketchUp Make, le menu 
	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, il existe un menu supplémentaire nommé SketchUp. Dans SketchUp Make, le menu 
	Affichage
	Vue


	La barre d'outils
	Lors d'un premier démarrage de SketchUp, la barre d'outils 
	Premiers pas

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle affiche les fonctions disponibles sous la forme d'icônes caractéristiques de la fonction à exécuter. Il existe plusieurs barres d'outils. Vous pouvez activer ou désactiver leur affichage. 
	Pour gérer leur affichage, reportez-vous au chapitre L’environnement de travail SketchUp 2015.
	Les différentes barres d'outils sont indépendantes et peuvent être déplacées sous la forme de barres d'outils flottantes dans la zone de dessin. Leurs proportions peuvent être modifiées. Elles peuvent aussi être disposées sous la barre de me...
	Les différentes barres d'outils sont indépendantes et peuvent être déplacées sous la forme de barres d'outils flottantes dans la zone de dessin. Leurs proportions peuvent être modifiées. Elles peuvent aussi être disposées sous la barre de me...

	Exemple d'affichage et de manipulation de la barre d'outils 
	Premiers pas

	e Pour déplacer la barre d'outils, cliquez sur le bord extérieur gauche de la barre d'outils 
	Premiers pas

	Pour modifier les proportions de la barre d'outils, procédez de la façon suivante :
	e Approchez le curseur près d'un bord de la barre d'outils. Le curseur se transforme en double flèche.
	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez le curseur pour étirer ou réduire la barre d’outils.
	e Relâchez le bouton lorsque la barre d’outils a la forme souhaitée.
	Les boîtes de dialogue
	Lors d'une première utilisation de SketchUp aucune boîte de dialogue n'est affichée sauf 
	Instructeur
	Fenêtre
	Matières
	Calques
	Ombres

	e Pour afficher une boîte de dialogue, cliquez sur le menu 
	Fenêtre

	e Pour réduire ou ouvrir une boîte de dialogue, cliquez sur la partie supérieure de la boîte contenant son nom.
	e Pour fermer une boîte de dialogue, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Une marque située devant le nom de la boîte de dialogue dans le menu 
	Une marque située devant le nom de la boîte de dialogue dans le menu 
	Fenêtre
	Fenêtre


	Il est possible de rassembler les boîtes de dialogue les unes au-dessous des autres :
	e Cliquez sur le bord supérieur de la boîte de dialogue en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la boîte de dialogue sous une autre en faisant coïncider la partie supérieure de la boîte déplacée avec la partie inférieure de ...
	e Pour détacher une boîte de dialogue, cliquez sur le bord supérieur de la boîte de dialogue en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la boîte de dialogue vers la droite ou la gauche.
	Comme pour les barres d'outils, il est possible de déplacer et de changer les proportions des boîtes de dialogue en suivant la même procédure.
	e Pour gérer l'affichage de l'ensemble des boîtes de dialogue, passez par le menu 
	Fenêtre
	Masquer les boîtes de dialogue
	Fenêtre
	Afficher les boîtes de dialogue

	L'affichage des boîtes de dialogue est conservée entre deux sessions.
	L'affichage des boîtes de dialogue est conservée entre deux sessions.

	La zone de dessin
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Si vous avez choisi le modèle type correspondant, la zone de dessin est constituée de deux parties. D’une part le sol, représenté par une surface plane de couleur verte. D’autre part le ciel, représenté en bleu. L'affichage et les caractér...
	Les trois axes rouge, vert et bleu représentent le système de coordonnées. Ils forment un repère orthonormé x, y et z dont l'origine se trouve au croisement des trois axes. Au démarrage de SketchUp, l'outil 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>

	La barre d'état
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle est composée de quatre icônes, d'une partie centrale affichant des informations et de la barre d'outils 
	Mesures

	La partie centrale donne des informations en cours de modélisation. Lorsque vous cliquez sur un outil, elle donne l'éventail des possibilités, présente des astuces et affiche les raccourcis-clavier. Elle est d'une grande aide à la modélisation,...
	La barre d'outils 
	Mesures

	Pour déplacer manuellement cette barre d'outils il faut au préalable l'avoir activée par le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Mesures

	Vous pouvez dès lors la placer où vous le souhaitez comme une barre d’outils normale.
	Pour la remettre à sa place initiale, il suffit de fermer la barre d’outils.
	Les info-bulles
	Les info-bulles s'affichent lorsque, après avoir activé une fonction des barres d'outils 
	Dessin
	Édition
	Inférence

	Les info-bulles s'affichent également lorsque vous placez le curseur sur une icône quelle qu'elle soit. Dans ce deuxième cas, elles renseignent sur les fonctions et le rôle de l'outil induit par cette icône. 
	Exemple 1 :
	e Activez l’outil 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>

	e Posez le curseur sur le personnage masculin. L'info-bulle suivante apparaît :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple 2 :
	e Posez le curseur sur l'icône de l'outil 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les entités
	Dans SketchUp, une entité est un élément ou un groupe d'éléments placé dans la zone de dessin, que cet élément fasse partie de la modélisation proprement dite ou qu'il vienne guider ou renseigner la modélisation (cotations, guides...). 
	Plusieurs types d'entités existent. Par exemple, une ligne, une cotation ou un composant (composés de plusieurs entités) sont des entités.
	Les menus contextuels
	Les menus contextuels sont disponibles lorsque vous posez le curseur sur une entité quelle qu'elle soit. En effectuant un clic droit sur l'entité, le menu contextuel s'affiche et autorise un certain nombre de manipulations. Les options offertes par...
	Édition
	Infos sur l’entité
	Effacer
	Masquer
	Verrouiller
	Déverrouiller

	Exemple :
	e Posez le curseur sur le personnage.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Effacer

	Le curseur graphique et le périphérique de saisie
	À l'ouverture de SketchUp, l'outil 
	Sélectionner
	Sélectionner
	Dessin
	Préférences système
	Fenêtre

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le curseur se déplace en fonction des déplacements du périphérique de saisie.
	Le périphérique de saisie peut être une souris ou une tablette et un stylet. Tout au long de cet ouvrage nous allons considérer que nous utilisons une souris à trois boutons avec molette.
	Utilisation des touches dans la version Windows et Mac
	Lorsque vous serez amené à utiliser la touche 
	s
	C
	o
	A
	p




	Gestion des modèles
	Gestion des modèles
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gestion d'affichage et d'enregistrement des modèles
	A. Gestion d'affichage et d'enregistrement des modèles
	e Pour afficher la barre d'outils correspondant à ces fonctions, cliquez sur le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Standard
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour créer un nouveau modèle, cliquez sur l'icône 
	Nouveau 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	Nouveau
	C
	N

	e Pour afficher un modèle existant, cliquez sur l'icône 
	Ouvrir 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	Ouvrir
	C
	O

	e Pour enregistrer un modèle, cliquez sur l'icône 
	Enregistrer 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	Enregistrer
	C
	S

	Le menu 
	Fichier

	Enregistrer sous : permet d'enregistrer le fichier sous un autre nom.
	Enregistrer sous

	Enregistrer une copie sous : permet d'enregistrer une copie du fichier en gardant son nom auquel s'ajoute le numéro de copie.
	Enregistrer une copie sous

	Revenir : permet de revenir en cours de travail à la version correspondant au dernier enregistrement.
	Revenir 


	B. Créer et choisir un modèle type
	B. Créer et choisir un modèle type
	Les modèles types sont des fichiers servant de gabarit de travail. Au lieu de devoir paramétrer votre espace de travail (choix des unités, style, etc.) à chaque session, le modèle type vous permet de commencer immédiatement la modélisation ave...
	–  paramètres gérables dans la boîte de dialogue 
	–  paramètres gérables dans la boîte de dialogue 
	–  paramètres gérables dans la boîte de dialogue 
	Infos sur le modèle


	– paramètres d'affichage de styles
	– paramètres d'affichage de styles

	– paramètres d'ombres
	– paramètres d'ombres

	– scènes créées
	– scènes créées

	– entités présentes dans le modèle
	– entités présentes dans le modèle


	Pour créer un modèle type effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer comme modèle type

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un 
	Nom

	e Rajoutez une 
	Description

	e Cochez la case 
	Définir comme modèle type par défaut

	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	e Pour gérer les modèles types, passez par le menu 
	Fenêtre
	Préférences
	Mac
	SketchUp

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la liste à gauche, cliquez sur 
	Modèle type

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un 
	Modèle type de dessin par défaut
	Parcourir...

	e Validez en cliquant sur le bouton 
	OK


	C. Sauvegarde et réparation du modèle
	C. Sauvegarde et réparation du modèle
	e Pour gérer la sauvegarde et la réparation de vos modèles, cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Préférences
	Général

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Rubrique Enregistrement
	Deux options sont proposées sous forme de cases à cocher.
	Créer une sauvegarde : permet de sauvegarder, à chaque enregistrement, votre travail sur un fichier à part situé dans le même dossier que le fichier initial. Le fichier de sauvegarde aura le même nom que le fichier d'origine avec une extension .sk
	Créer une sauvegarde

	Enregistrement automatique : permet de réaliser un enregistrement automatique de votre modèle avec possibilité de fixer la fréquence des enregistrements en indiquant une valeur en minutes dans le champ correspondant. Si la sauvegarde est activée, l
	Enregistrement automatique

	Rubrique Détecter les problèmes dans les modèles
	Deux options sont proposées sous forme de cases à cocher.
	Détecter automatiquement les problèmes dans les modèles : permet de détecter de manière automatique les problèmes qui peuvent apparaître au cours du processus de modélisation en 3D. Lorsque des problèmes sont détectés une fenêtre d'alerte s'
	Détecter automatiquement les problèmes dans les modèles
	Toujours corriger mes modèles
	Corriger
	Corriger plus tard

	Si cette case n'est pas cochée et si vous souhaitez en cours de modélisation corriger le modèle, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	Statistiques

	e Cliquez sur le bouton 
	Corriger les problèmes

	Corriger automatiquement les problèmes détectés : permet de corriger immédiatement les problèmes détectés si l'option 
	Corriger automatiquement les problèmes détectés
	Détecter automatiquement les problèmes dans les modèles



	L'environnement de travail SketchUp 2015
	L'environnement de travail SketchUp 2015
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Les barres d'outils
	A. Les barres d'outils
	1. Affichage et création des barres d'outils
	1. Affichage et création des barres d'outils
	Vous pouvez personnaliser les proportions et l'emplacement de vos barres d'outils (cf. chapitre Introduction à SketchUp 2015). L'emplacement des barres d'outils est conservé lorsque vous quittez SketchUp. Les manipulations ci-après sont possibles ...
	a. Gestion simple de l'affichage des barres d'outils par clic droit sur une barre d'outils
	a. Gestion simple de l'affichage des barres d'outils par clic droit sur une barre d'outils
	e Effectuez un clic droit sur une icône. La fenêtre déroulante suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez ou décochez les barres selon votre choix.
	Dans la liste, si vous cliquez sur 
	Barres d'outils...

	Pour fermer une barre d'outils vous pouvez aussi procéder ainsi :
	e Cliquez sur l'icône située à l'extrémité supérieure droite de la barre d'outils.
	Si la barre d’outils est ancrée, cette méthode n’est pas utilisable.
	Si la barre d’outils est ancrée, cette méthode n’est pas utilisable.


	b. Gestion avancée de l'affichage des barres d'outils par le menu
	b. Gestion avancée de l'affichage des barres d'outils par le menu
	Pour afficher une barre d'outils procédez comme suit :
	e Passez par le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Onglet Barre d'outils
	Onglet Barre d'outils

	Dans la liste de gauche se trouvent toutes les barres d'outils disponibles et que vous activez en cochant les cases. À droite, se situe une liste de cinq boutons :
	Nouveau... : permet de créer une barre d'outils personnalisable via la fenêtre 
	Nouveau...
	Nom de la barre d'outils

	Modifier le nom... : permet de renommer les barres d'outils que vous avez créées via la fenêtre 
	Modifier le nom...
	Nom de la barre d'outils

	Supprimer... : permet de supprimer la barre d'outils créée (à sélectionner d'abord par un clic).
	Supprimer...

	Réinitialiser... : annule toutes les modifications d'affichage effectuées dans la barre d'outils sélectionnée dans la liste, à l'exception de celles que vous avez créées.
	Réinitialiser...

	Tout réinitialiser : annule toutes les modifications d'affichage effectuées dans les barres d'outils, à l'exception de celles que vous avez créées.
	Tout réinitialiser

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Onglet Options
	L'onglet présente deux cases à cocher. La première case permet d'activer l'affichage des info- bulles lorsque vous posez la souris sur une icône de la barre d'outils. La seconde case permet d'agrandir la taille des icônes à l'écran.
	Dans la version de SketchUp destinée au Mac, la personnalisation de l'affichage des barres d'outils se fait par un clic droit directement à partir de l'espace situé au-dessus de la zone de dessin. Le clic droit fait apparaître un menu et il faut ...
	Dans la version de SketchUp destinée au Mac, la personnalisation de l'affichage des barres d'outils se fait par un clic droit directement à partir de l'espace situé au-dessus de la zone de dessin. Le clic droit fait apparaître un menu et il faut ...
	Personnaliser la barre d’outils
	Affichage - Personnaliser la barre d’outils
	Affichage - Palettes d’outils
	Grand jeu d’outils
	Solides
	Google
	Banque
	Outils de caméra avancés (Pro)
	Composants dynamiques
	Bac à sable



	c. Configurations des icônes des barres d'outils
	c. Configurations des icônes des barres d'outils
	SketchUp 2015 autorise la création et la personnalisation de barres d'outils à partir de celles déjà existantes. Les manipulations suivantes sont possibles seulement si la boîte de dialogue 
	Barres d'outils

	Pour déplacer une icône d'une barre d'outils à une autre, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur une icône et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Effectuez un glisser-déposer dans la barre d'outils et relâcher le bouton pour finir l'opération.
	e Pour copier une icône d'une barre d'outils à une autre, effectuez la même manipulation mais en maintenant la touche 
	C

	Pour effectuer les manipulations ci-dessus lorsque la boîte de dialogue 
	Pour effectuer les manipulations ci-dessus lorsque la boîte de dialogue 
	Barres d'outils
	A


	Les manipulations ci-dessus ne sont pas possibles avec les barres d'outils suivantes : 
	Les manipulations ci-dessus ne sont pas possibles avec les barres d'outils suivantes : 
	Bac à sable
	Composants dynamiques
	Outils de caméra avancés


	Pour gérer l'affichage des icônes, effectuez la manipulation suivante :
	e Effectuez un clic droit sur une icône. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Rétablir les valeurs par défaut : affiche l'outil sous la forme d'icône.
	Rétablir les valeurs par défaut

	Copier l'image du bouton : permet de copier l'icône de l'outil pour le coller dans un éditeur d'image.
	Copier l'image du bouton

	Supprimer : permet de supprimer un outil.
	Supprimer

	Apparence des boutons... : permet de modifier le texte et l'icône via une boîte de dialogue.
	Apparence des boutons...

	Image : affiche la fonction de l'outil sous la forme d'icône.
	Image

	Texte : affiche la fonction de l'outil sous la forme de texte.
	Texte

	Image et texte : affiche la fonction de l'outil sous la forme d'icône et de texte.
	Image et texte

	Démarrer le groupe : crée une séparation verticale ou horizontale pour regrouper visuellement les icônes.
	Démarrer le groupe



	2. Présentation des barres d'outils
	2. Présentation des barres d'outils
	Nous allons afficher une par une les barres d'outils selon la manipulation décrite ci-dessus et les commenter.
	Premiers pas
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	C'est la barre d'outils affichée par défaut lorsque vous ouvrez SketchUp pour la première fois. Elle permet de débuter avec les outils de base. Elle contient une partie des barres d'outils suivantes : 
	Dessin
	Édition
	Caméra
	Construction

	Grand jeu d'outils
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d'outils reprend certaines fonctions de la précédente enrichies de l'icône 
	Plan de section
	Principaux
	Dessin
	Édition
	Caméra
	Construction

	Caméra
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle rassemble d’une part tous les outils utiles à l'exploration de votre modèle ; et d’autre part les outils permettant de réaliser des visites virtuelles et de placer le point de vue de l’observateur.
	Construction
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient les outils qui permettent de mesurer, coter et annoter votre modèle (textes 2D et 3D), ainsi que l'outil qui permet de paramétrer le système d'axes.
	Solides
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	C'est la barre d'outils qui permet de simuler des opérations booléennes à partir de groupes 
	Solides

	Dessin
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient tous les outils autorisant le dessin en 2D : tracé de lignes droites et à main levée mais aussi tracé de formes géométriques de base.
	Styles
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle rassemble les outils gérant l'affichage des faces de votre modèle.
	Google
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	C'est la barre d'outils qui permet de faire le lien entre votre modèle SketchUp et sa position géographique réelle.
	Banque
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Grâce à cette barre d’outils vous pouvez télécharger des modèles, partager les vôtres ou installer des plugins. Cette barre n’est pas disponible dans la version d’évaluation de SketchUp.
	Calques
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Grâce à cette barre d'outils vous pourrez afficher la liste des calques et éventuellement assigner un calque à l'entité sélectionnée. Elle permet aussi d'accéder au gestionnaire de calques en ouvrant la boîte de dialogue 
	Calques

	Mesures
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce n'est pas réellement une barre d'outils puisqu'elle permet de saisir des valeurs utiles à la modélisation. Lorsque SketchUp vous demande de saisir une valeur, il n'est pas nécessaire de placer le curseur dans le champ 
	Mesures
	Infos sur le modèle

	Édition
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d'outils autorise les déplacements et les déformations d'entités ainsi que le passage de la 2D à la 3D.
	Principaux
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Des fonctions diverses telles que la sélection ou la suppression d'entités, l'application de matériaux ou la création de composants sont présentes dans cette barre d'outils.
	Section
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient les outils permettant de réaliser des coupes et de gérer leur affichage.
	Ombres
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans SketchUp, l'affichage et la gestion des ombres réelles sont possibles via cette barre d'outils.
	Standard
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient des outils divers liés à l'ouverture ou l'enregistrement de vos modèles, ainsi que les traditionnels 
	Couper
	Copier
	Coller
	Infos sur le modèle

	Vues
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d'outils offre des points de vue automatiques du modèle qui s’activent en cliquant sur l'icône correspondante.
	Composants dynamiques
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour gérer les composants dynamiques, il faut passer par cette barre d'outils. Dans la version gratuite de SketchUp, seules les deux premières fonctions à gauche sont disponibles.
	Bac à sable
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	C'est la barre d'outils indispensable pour générer et modifier des surfaces gauches, des reliefs de terrain et des formes organiques.
	Correctif des bandes d'ombre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Situé dans la barre d'outils, le 
	Correctif des bandes d'ombre
	Extension Warehouse
	Shadow Strings

	Classificateur
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d’outils est accessible seulement dans la version Pro. Grâce à elle, les éléments peuvent être classés selon la classification de votre choix (dalle, mur, ...). Après l’import, ils pourront être reconnus en tant que tel par d...
	Nord solaire (version Pro)
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle contient les icônes permettant de gérer l'affichage et l'orientation du Nord. Dans la version gratuite de SketchUp, seule la première fonction à gauche est disponible. Attention : comme la barre d’outils précédente, il faut l’installer...
	Extension Warehouse

	Outils de caméra avancés (version Pro)
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d’outils rassemble les fonctions destinées aux professionnels de l’audiovisuel. Elle est utile pour la création de storyboard. Pour l’utiliser il faut avoir une version Pro.


	B. Les boîtes de dialogue
	B. Les boîtes de dialogue
	e Pour afficher les boîtes de dialogue, cliquez sur le menu 
	Fenêtre

	1. Les boîtes d'information et d’optimisation
	1. Les boîtes d'information et d’optimisation
	La boîte de dialogue Infos sur l'entité
	Elle vous permet de gérer les informations spécifiques à une entité donnée : 
	– le type d'entité,
	– le type d'entité,
	– le type d'entité,

	– le nombre de copies de l'entité s'il s'agit d'un groupe ou d'un composant,
	– le nombre de copies de l'entité s'il s'agit d'un groupe ou d'un composant,

	– la matière appliquée à l'entité,
	– la matière appliquée à l'entité,

	– le calque affecté à l'entité,
	– le calque affecté à l'entité,

	– le nom et la définition s'il s'agit d'un groupe ou d'un composant,
	– le nom et la définition s'il s'agit d'un groupe ou d'un composant,

	– des informations relatives à la géométrie de l'entité (longueur, surface, volume, rayon, nombre d'arêtes, etc.),
	– des informations relatives à la géométrie de l'entité (longueur, surface, volume, rayon, nombre d'arêtes, etc.),

	– les caractéristiques de projection et de réception des ombres,
	– les caractéristiques de projection et de réception des ombres,

	– l'occultation ou le verrouillage.
	– l'occultation ou le verrouillage.


	e Pour afficher des informations relatives à une entité, sélectionnez d'abord l'entité puis cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur l'entité
	Infos sur l’entité

	La boîte de dialogue Infos sur le modèle
	C'est une boîte de dialogue complémentaire à certains outils qui vous permet aussi de régler les paramètres d'affichage de certaines manipulations. Les paramètres que vous modifiez dans cette boîte de dialogue ne sont pas conservés entre deux...
	La boîte de dialogue Préférences système
	Elle assure la gestion de l'ensemble du contexte dans lequel vous allez modéliser. Les paramètres modifiables dans cette boîte de dialogue n'ont pas d'influence sur l'aspect ou la forme du modèle mais permettent de maîtriser la façon dont vous ...
	SketchUp

	La boîte de dialogue Extension Warehouse
	Cette boîte de dialogue permet de rajouter des fonctions supplémentaires à SketchUp. Une connexion Internet est requise.
	La boîte de dialogue Instructeur
	Cette boîte de dialogue vous donne des informations et des astuces concernant l'outil que vous avez activé.

	2. Les boîtes à double panneaux
	2. Les boîtes à double panneaux
	Bien qu'elles regroupent la gestion de paramètres différents nous les avons rassemblées car elles fonctionnent selon le même modèle. Ce sont les trois boîtes de dialogue les plus complexes de SketchUp. Elles possèdent chacune plusieurs onglets...
	La boîte de dialogue Matières
	Elle permet de gérer le choix, la création et l'application de matières sur le modèle.
	La boîte de dialogue Composants
	Elle autorise l'insertion et la création de composants dans votre modèle. Des composants vous sont fournis dans la version gratuite et payante de SketchUp. Vous pouvez aussi en télécharger sur le site de Google consacré au logiciel ou sur la ban...
	La boîte de dialogue Styles
	Les styles vous permettent de choisir le contexte graphique dans lequel vous allez modéliser. Ils vous permettent aussi de personnaliser votre modèle en leur appliquant un style de type de trait dessiné de votre main grâce au logiciel Style Builder.

	3. Les boîtes de gestion de travail
	3. Les boîtes de gestion de travail
	La boîte de dialogue Calques
	Pour une meilleure gestion des éléments de votre modèle vous pouvez les placer sur des calques. Cette boîte de dialogue gère leur création, leur suppression et leur affichage.
	La boîte de dialogue Structure
	Complémentaire de la boîte de dialogue 
	Calques

	La boîte de dialogue Scènes
	Après avoir sauvegardé des points de vues et des modes d'affichage spécifiques, cette boîte de dialogue en assure la gestion.

	4. Les boîtes de gestion de l'aspect du modèle
	4. Les boîtes de gestion de l'aspect du modèle
	La boîte de dialogue Ombres
	Cette boîte de dialogue gère l'affichage des ombres et leurs caractéristiques.
	La boîte de dialogue Brouillard
	Cette boîte de dialogue gère l'affichage du brouillard et de ses caractéristiques.
	La boîte de dialogue Adapter une photo
	Par l'insertion d'une photo comme fond de votre modèle, cette boîte de dialogue gère l'affichage de la photo et son adaptation par rapport à votre modèle.
	La boîte de dialogue Adoucir les arêtes
	Cette boîte de dialogue vous autorise à paramétrer l'affichage des arêtes en jouant sur leur apparence à l'écran sans aucune influence sur leur géométrie.


	C. Contrôler les unités et la précision du travail
	C. Contrôler les unités et la précision du travail
	Les modifications apportées aux paramètres 
	Infos sur le modèle
	Infos sur le modèle

	Les unités et la précision de travail se gèrent via la boîte de dialogue 
	Infos sur le modèle

	e Passez par le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	Infos sur le modèle 
	<GRAPHIQUE>
	Standard

	e Dans la liste située à gauche cliquez sur 
	Unités

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Unités de longueur : des menus déroulants vous donnent le choix entre cinq unités (pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres) dont vous pouvez fixer la précision et quatre formats (
	Unités de longueur
	Architecture
	Décimal
	Fractionnel
	Ingénierie
	Architecture
	Afficher le format des unités
	Mesures

	Vous pouvez choisir une valeur d'ancrage de longueur en cochant la case et en renseignant le champ correspondant. Par exemple, si vous choisissez le mètre comme unité, avec une précision de 0m et une valeur d'ancrage de 1m, vous dessinerez des lig...
	Unités angulaires : les unités angulaires sont les degrés et ne peuvent pas être modifiées. Vous pouvez fixer la précision des unités angulaires grâce au menu déroulant correspondant. Il vous est également possible de choisir et d'activer un a
	Unités angulaires

	Les modifications effectuées dans la fenêtre 
	Les modifications effectuées dans la fenêtre 
	Infos sur le modèle



	D. Le système de coordonnées
	D. Le système de coordonnées
	Pour gérer le système d'axe, il faut afficher la barre d'outils 
	Construction
	Grand jeu d'outils

	e Cliquez sur l'icône 
	Axes 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'extrémité d'une entité pour sélectionner le point d'origine des axes.
	e Sélectionnez un point pour l'axe rouge.
	e Sélectionnez un point pour l'axe vert.
	e Sélectionnez un point pour l'axe bleu.
	Pour gérer le système d'axes il est aussi possible d'utiliser le menu contextuel :
	e Pointez le curseur sur l'axe rouge, vert ou bleu.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Placer : permet de déplacer le système d'axes qui apparaît alors sous forme flottante au bout du curseur.
	Placer

	Déplacer : permet de déplacer le système d'axes en entrant des valeurs précises dans les directions x, y, z et de le faire pivoter autour des directions x, y, z. Dans la version utilisée les directions x, y, z sont remplacées par 0.
	Déplacer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Réinitialiser : permet de replacer le système d'axes à sa place par défaut.
	Réinitialiser

	Aligner la vue : permet de changer le point de vue de manière à ce que le plan formé par x et y soit face à la caméra.
	Aligner la vue

	Masquer : permet de masquer le système d'axes. 
	Masquer

	e Pour révéler le système d'axes, passez par le menu 
	Affichage
	Axes


	E. Choisir les préférences système
	E. Choisir les préférences système
	e Pour choisir les préférences de modélisation, cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Préférences
	Préférences système

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la version de SketchUp destinée au Mac, l'accès à la boîte de dialogue 
	Dans la version de SketchUp destinée au Mac, l'accès à la boîte de dialogue 
	Préférences système
	SketchUp


	Dans la partie gauche de la fenêtre se situe la liste des préférences que vous pouvez gérer. 
	Dans la partie gauche de la fenêtre se situe la liste des préférences que vous pouvez gérer. 

	e Pour accéder aux paramètres de la préférence souhaitée, cliquez sur son nom dans la liste.
	Les modifications effectuées dans la boîte de dialogue 
	Les modifications effectuées dans la boîte de dialogue 
	Préférences système
	Préférences SketchUp
	OK


	Certaines préférences seront détaillées plus loin dans cet ouvrage car elles sont reliées à certaines fonctions spécifiques. Explorons cependant quelques-unes des préférences affichées dans la liste :
	Compatibilité
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Mise en évidence de composant/groupe : en cochant l'option 
	Mise en évidence de composant/groupe
	Boîte englobante uniquement

	Style de molette de souris : en cochant 
	Style de molette de souris
	Inverser

	Dessin
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Type de clic
	Cliquer-glisser-relâcher : permet de dessiner avec l'outil 
	Cliquer-glisser-relâcher
	Lignes

	Cliquer-déplacer-cliquer : permet de dessiner avec l'outil 
	Cliquer-déplacer-cliquer
	Lignes
	Tracé de ligne continu

	Détection automatique : permet d'utiliser l'une ou l'autre des options précédentes en fonction des nécessités.
	Détection automatique

	Divers
	Afficher les réticules : si cette case est cochée, un système d'axes rouge, vert et bleu est affiché en permanence à l'extrémité du curseur et se déplace avec lui.
	Afficher les réticules

	Désactiver la présélection dans l'outil Pousser/Tirer : si cette case est cochée, vous ne pouvez plus utiliser l'outil 
	Désactiver la présélection dans l'outil Pousser/Tirer
	Pousser/Tirer

	Espace de travail
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Palette d'outils : en cochant 
	Palette d'outils
	Utiliser les grands boutons d'outils

	Espace de travail : en cliquant sur 
	Espace de travail
	Réinitialiser l'espace de travail

	Fichiers
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp attribue un dossier par défaut aux différents éléments que vous ouvrez, enregistrez, importez ou exportez au cours d'une session de travail. L'emplacement peut être modifié en cliquant sur les icônes situées à droite. Sous Windows, ...
	SketchUp attribue un dossier par défaut aux différents éléments que vous ouvrez, enregistrez, importez ou exportez au cours d'une session de travail. L'emplacement peut être modifié en cliquant sur les icônes situées à droite. Sous Windows, ...
	Documents


	Il est possible d'importer et d'exporter vos préférences d'emplacement sous la forme de fichiers ayant une extension *.dat. Procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Modèles
	Composants
	Rechercher un dossier

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un dossier pour chaque élément et cliquez sur le bouton 
	OK

	Pour importer des fichiers de données, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le bouton 
	Importer
	Importer les préférences

	e Choisissez un dossier. Cliquez sur le bouton 
	Options
	Préférences d'importation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Renseignez les préférences d'importation : cochez la case 
	Emplacements des fichiers
	Raccourcis

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	e Cliquez sur 
	Importation
	Importer les préférences

	Pour exporter des fichiers de données, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter
	Exporter les préférences

	e Choisissez un dossier. Cliquez sur le bouton 
	Options
	Préférences d'exportation

	e Cochez la case 
	Emplacements des fichiers
	Raccourcis

	e Renseignez les préférences d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	e Cliquez sur 
	Exporter
	Importer les préférences

	Raccourcis
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp possède déjà un certain nombre de raccourcis-clavier. Cette rubrique permet de les gérer. Vous pouvez supprimer des raccourcis mais également en créer de nouveaux. 
	SketchUp possède déjà un certain nombre de raccourcis-clavier. Cette rubrique permet de les gérer. Vous pouvez supprimer des raccourcis mais également en créer de nouveaux. 

	e Pour afficher un raccourci, sélectionnez une fonction dans la liste. Le raccourci affecté à la fonction s'affiche dans le champ 
	Raccourcis affectés

	e Pour créer (ou modifier) un raccourci, sélectionnez une fonction dans la liste.
	e Saisissez un raccourci dans le champ 
	Ajouter un raccourci

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour supprimer un raccourci, sélectionnez une fonction dans la liste. Cliquez sur le raccourci affecté à la fonction qui s'affiche dans le champ 
	Raccourcis affectés

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Le champ 
	Filtre

	Le bouton 
	Tout réinitialiser

	Il est possible d'importer et d'exporter les raccourcis SketchUp sous la forme de fichiers ayant une extension *.dat. La procédure est la même que celle décrite ci-dessus dans la rubrique 
	Fichiers

	Les raccourcis qui demandent l'utilisation de la touche 
	Les raccourcis qui demandent l'utilisation de la touche 
	C
	o



	F. Géopositionner le modèle et afficher le Nord
	F. Géopositionner le modèle et afficher le Nord
	Déterminer la position exacte d'un modèle sur le globe est particulièrement pertinent pour la modélisation de bâtiments et l'étude de l'ensoleillement. En outre, le géopositionnement permettra de mettre en relation votre modèle avec une posit...
	1. Positionner géographiquement le modèle
	1. Positionner géographiquement le modèle
	Pour positionner géographiquement votre modèle vous avez deux possibilités. 
	La première consiste à ajouter un emplacement en téléchargeant un relief de terrain situé sur le globe terrestre. Dans ce cas une connexion Internet est requise. Reportez-vous au chapitre Importation de documents.
	La deuxième possibilité revient à définir un emplacement manuellement. Suivez la procédure suivante :
	e Passez par la rubrique 
	Géoposition
	Infos sur le modèle
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Définir un emplacement manuel

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Renseignez les champs 
	Pays
	Emplacement

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	L'icône 
	L'icône 
	<GRAPHIQUE>



	2. Gestion de l'affichage du Nord
	2. Gestion de l'affichage du Nord
	La barre d’outils nécessaire aux manipulations ci-après doit s’installer via la boîte de dialogue 
	Extension Warehouse

	Affichage du Nord
	e Pour afficher le nord, passez par le menu 
	Affichage
	Barre d'outils
	Nord solaire

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Afficher/Masquer la flèche du nord 
	<GRAPHIQUE>

	La direction du nord est représentée par une ligne infinie de couleur orange partant de l'origine. 
	Si le modèle n'est pas géopositionné la direction du nord est confondue avec l'axe vert. 
	Pour orienter correctement son modèle il faudra donc le faire pivoter jusqu'à ce qu'il ait la bonne orientation par rapport au nord représenté par l'axe vert.
	Seule la version Pro permet de modifier la direction du nord sans déplacer son modèle. Les manipulations qui suivent concernent donc exclusivement la version Pro de SketchUp.
	Positionner le Nord
	Pour déterminer le nord en utilisant la souris, procédez comme ci-après :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil définir le nord 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point pour sélectionner le point de référence du nord.
	e Déplacez la souris pour fixer la direction du nord.
	e Cliquez sur un second point.
	e Pour déterminer le nord en effectuant une saisie, cliquez sur l'icône 
	Saisissez l'orientation du nord 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur d'angle pour l'orientation du nord. 
	Une ligne infinie partant de l'origine s'affiche. L'angle que la ligne fait avec l'axe vert correspond à la valeur saisie.
	Une ligne infinie partant de l'origine s'affiche. L'angle que la ligne fait avec l'axe vert correspond à la valeur saisie.




	Le dessin en 2D
	Le dessin en 2D
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Dessiner une ligne
	A. Dessiner une ligne
	Pour dessiner une ligne, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>
	L
	Dessiner
	Lignes
	Ligne

	e Cliquez pour déterminer le point de départ de la ligne, déplacez légèrement le curseur.
	e Entrez une longueur d'arête au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	La longueur d'arête peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir le titre suivant).
	La longueur d'arête peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir le titre suivant).

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	La longueur d'arête peut être modifiée après la manipulation à condition que vous n'ayez pas activé un autre outil entre temps. Pour cela il suffit de faire la manipulation suivante :
	e Saisissez une nouvelle valeur dans la barre d’outils 
	Mesures
	Longueur

	e Appuyez sur la touche 
	E

	Pour éditer la longueur d'une arête après l'activation d'un autre outil, il faut passer par la fenêtre 
	Pour éditer la longueur d'une arête après l'activation d'un autre outil, il faut passer par la fenêtre 
	Infos sur l'entité


	Lorsque vous dessinez des arêtes (ou d'autres entités géométriques) dans l'espace de dessin sans utiliser les inférences vous risquez de ne pas maîtriser votre modélisation. SketchUp a cependant tendance à dessiner dans le plan formé par les...
	Lorsque vous dessinez des arêtes (ou d'autres entités géométriques) dans l'espace de dessin sans utiliser les inférences vous risquez de ne pas maîtriser votre modélisation. SketchUp a cependant tendance à dessiner dans le plan formé par les...
	Sinon, pour être sûr de travailler dans le bon plan, il est préférable de le faire sur une face créée au préalable.

	L'outil est nommé 
	Ligne

	e Placez le curseur sur une ligne.
	e Faites un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Dans la barre d’outils 
	Premiers pas
	Ligne
	Main levée
	Lignes
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité
	Arête
	Ligne

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'arête est la plus petite entité de modélisation.
	Les arêtes n'ont pas d'épaisseur. Il est cependant possible de modifier leur aspect à l'écran (voir les chapitres Visualisation du modèle et Habillage du modèle).
	Lorsqu'une arête fait partie d'une figure géométrique tel qu'un cercle, un polygone ou un arc, elle est nommée segment.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	B. Annulations et rétablissements
	B. Annulations et rétablissements
	Lorsque vous avez commis une erreur, il est possible que vous souhaitiez revenir en aval ou en amont d'une manipulation de votre modèle.
	e Pour rétablir une manipulation, cliquez sur l'icône 
	Annuler 
	<GRAPHIQUE>
	C
	 Z
	Édition
	Annuler

	e Pour rétablir une manipulation, cliquez sur l'icône 
	Rétablir 
	<GRAPHIQUE>
	C
	Y

	Les retours en avant ou en arrière sont limités au nombre de 100 retours successifs.
	Les retours en avant ou en arrière sont limités au nombre de 100 retours successifs.


	C. Utiliser les inférences et saisir des coordonnées
	C. Utiliser les inférences et saisir des coordonnées
	SketchUp dispose d'un système d'inférences qui facilite le dessin 2D et 3D. Les inférences "devinent" ce que vous allez faire, vous guident et proposent des actions à réaliser.
	Les inférences se manifestent par le fait que le curseur a tendance à rester accroché aux points remarquables de certaines entités. Elles s'affichent sous la forme d'info-bulles lorsque vous placez une entité sur une autre ou en cours de manipul...
	Elles sont indispensables à une modélisation rapide mais sont surtout utiles lors de l'utilisation des outils des barres d'outils 
	Dessin
	Édition

	1. Les types d'inférence
	1. Les types d'inférence
	Extrémité : indique que l'entité se trouve sur l'extrémité d'une arête. L'inférence se manifeste par un point vert et une info-bulle.
	Extrémité

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Point du milieu : indique que l'entité se trouve au centre d'une arête. L'inférence se manifeste par un point bleu et une info-bulle.
	Point du milieu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'arête : indique que l'entité se trouve sur une arête. L'inférence se manifeste par un carré rouge et une info-bulle.
	Sur l'arête

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur la face : indique que l'entité se trouve sur la face. L'inférence se manifeste par un losange bleu et une info-bulle.
	Sur la face

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À partir du point : indique une position relative de l'entité par rapport à un point.
	À partir du point

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Parallèle : indique qu'une arête est parallèle à une autre. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur magenta et une info-bulle.
	Parallèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Perpendiculaire : indique que l'arête est perpendiculaire à une autre. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur magenta, un carré rouge (si les arêtes se touchent) et une info- bulle.
	Perpendiculaire

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tangente au sommet : indique qu'un arc est tangent à un cercle ou à un arc. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arc en couleur cyan et une info-bulle.
	Tangente au sommet

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe rouge : indique que l'entité est parallèle à l'axe rouge. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur rouge et une info-bulle.
	Sur l'axe rouge

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe vert : indique que l'entité est parallèle à l'axe vert. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur verte et une info-bulle.
	Sur l'axe vert

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe bleu : indique que l'entité est parallèle à l'axe bleu. L'inférence se manifeste par un affichage de l'arête en couleur bleue et une info-bulle.
	Sur l'axe bleu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Demi-cercle : indique que l'arc de cercle est un demi-cercle. L'inférence se manifeste par une info-bulle.
	Demi-cercle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Carré : indique que le polygone est un carré. L'inférence se manifeste par le dessin de la diagonale du carré en traits pointillés et une info-bulle. Dans la version utilisée ici, c'est le terme anglais 
	Carré
	Square

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Rectangle d'or : indique que le rectangle est un rectangle d'or. L'inférence se manifeste par le dessin de la diagonale du rectangle en traits pointillés et une info-bulle. 
	Rectangle d'or

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Contraindre une inférence
	En cours de modélisation il vous est possible de contraindre une direction proposée par l'inférence.
	e Pour contraindre les déplacements de la souris selon les axes pendant la manipulation, au moment où l'inférence souhaitée s'affiche, enfoncez une fois les touches fléchées situées à gauche du pavé numérique du clavier. La flèche de droit...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour contraindre les déplacements de la souris à partir d'un point ou par rapport à une arête pendant la manipulation, au moment où l'inférence souhaitée s'affiche, maintenez enfoncée la touche 
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. La saisie des coordonnées
	2. La saisie des coordonnées
	La barre d'outils 
	Mesures

	e Ces coordonnées peuvent être saisies quand vous utilisez l’outil 
	Ligne
	<GRAPHIQUE>

	Saisie de coordonnées absolues
	e Pour saisir des coordonnées absolues, utilisez la syntaxe suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Saisie de coordonnées relatives
	e Pour saisir des coordonnées relatives, utilisez la syntaxe suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous pouvez saisir des valeurs (suivies des symboles d'unités) dans toutes les unités disponibles dans SketchUp même si elles ne correspondent pas à celles choisies dans la boîte de dialogue 
	Infos sur le modèle

	De même, après avoir dessiné un rectangle vous pouvez l’éditer en conservant certaines mesures en gardant le champ libre devant le ";". 
	Exemple : j’ai dessiné un rectangle de 5 de longueur et de 3 de largeur
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour lui donner une largeur de 10 et garder la longueur, saisissez :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez par 
	E



	D. Dessiner une face rectangulaire
	D. Dessiner une face rectangulaire
	Dans SketchUp, une face rectangulaire est composée d'une face délimitée par quatre arêtes. Les arêtes ne sont pas liées entre elles, chacune est indépendante par rapport à la face mais nécessaire à sa création.
	e De manière générale, en supprimant une face on ne supprime pas les arêtes ou segments qui la composent. Dans la barre d’outils 
	Premiers Pas
	Rectangle
	Formes
	<GRAPHIQUE>
	Rectangle pivoté
	Cercle
	Polygone

	1. Outil Rectangle
	1. Outil Rectangle
	e Pour dessiner une face rectangulaire, cliquez sur l'icône 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>
	R
	Dessiner
	Formes
	Rectangle

	e Cliquez pour déterminer le premier angle du rectangle, déplacez légèrement le curseur.
	e Saisissez la longueur et la largeur du rectangle au clavier en les séparant par un point-virgule (;).
	e Validez par la touche 
	E

	Les proportions du rectangle peuvent aussi être fixées de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences.
	Les proportions du rectangle peuvent aussi être fixées de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences.

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Exemple : dessin d'une face rectangulaire à partir de l'origine
	e Activez l'outil 
	Rectangle
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine. Déplacez le curseur comme indiqué sur l'illustration.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de 2 pour la longueur et de 1 pour la largeur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Outil Rectangle pivoté
	2. Outil Rectangle pivoté
	e Pour dessiner un rectangle pivoté, cliquez sur l’icône 
	Rectangle pivoté 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner
	Formes
	Rectangle orienté

	e Cliquez deux fois pour déterminer un segment et un axe de pivotement :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Utilisez les inférences du rapporteur et cliquez pour matérialiser le rectangle.
	e Pour déterminer précisément votre rectancle, saisissez l’angle et la longueur dans la barre d’outils 
	Mesures
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La touche 
	La touche 
	A
	p


	Orientation des faces
	Dans SketchUp, les faces possèdent un recto et un verso. 
	e Pour afficher le recto et le verso d'une face, effectuez un clic droit sur la face pour afficher la boîte de dialogue 
	Infos sur l'entité

	Le recto et le verso sont présentés sous forme de vignettes en haut à gauche de la boîte de dialogue. 
	Le recto et le verso sont présentés sous forme de vignettes en haut à gauche de la boîte de dialogue. 

	e Pour inverser l'affichage d'une face, placez le curseur sur la face et effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Inverser les faces

	Lorsque plusieurs faces connectées sont mal orientées, il est possible de toutes les inverser. Cette opération vous permet d'afficher tous les rectos face à la caméra. Suivez la procédure suivante :
	e Parmi plusieurs faces connectées, placez le curseur sur une face orientée correctement et effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Orienter les faces

	L'orientation correcte des faces est particulièrement importante lorsque vous prévoyez d'exporter votre modèle vers un logiciel de rendu. En effet, la plupart d'entre eux ne traitent que le rendu des faces recto. C’est également un facteur déc...
	L'orientation correcte des faces est particulièrement importante lorsque vous prévoyez d'exporter votre modèle vers un logiciel de rendu. En effet, la plupart d'entre eux ne traitent que le rendu des faces recto. C’est également un facteur déc...



	E. Dessiner une face circulaire
	E. Dessiner une face circulaire
	Dans SketchUp, une face circulaire est composée d'une face délimitée par vingt-quatre segments par défaut. Les segments sont liés entre eux et forment une entité à part, indépendante par rapport à la face, mais nécessaire à sa création.
	Pour dessiner une face circulaire, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Cercle 
	<GRAPHIQUE>
	C
	Dessiner
	Formes
	Cercle

	La barre d’outils 
	La barre d’outils 
	Mesures


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez deux options :
	Première option
	e Acceptez le nombre de côtés par défaut et continuez la manipulation.
	Deuxième option
	e Saisissez un nouveau nombre de côtés et confirmez par 
	E

	Après avoir choisi l'une des options, procédez ainsi :
	e Cliquez pour déterminer le centre. Déplacez le curseur pour visualiser le cercle.
	e Entrez la valeur du rayon au clavier.
	e Validez par la touche 
	E

	Le diamètre de la face circulaire peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences. 
	Le diamètre de la face circulaire peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences. 

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Exemple : dessin d'un cercle de 1 m de rayon composé de 24 segments.
	e Activez l'outil 
	Cercle 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine. Déplacez le curseur vers l'extérieur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de 1 pour le rayon.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	F. Dessiner une face polygonale
	F. Dessiner une face polygonale
	Dans SketchUp, une face polygonale est composée d'une face délimitée par six segments par défaut. Les segments sont liés entre eux et forment une entité à part, indépendante par rapport à la face, mais nécessaire à sa création.
	e Pour dessiner une face polygonale, cliquez sur l'icône 
	Polygone 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner
	Formes
	Polygone

	Le curseur prend la forme d'un polygone.
	Le curseur prend la forme d'un polygone.

	La barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez deux options :
	Première option
	e Acceptez le nombre de côtés par défaut et continuez la manipulation.
	Deuxième option
	e Saisissez un nouveau nombre de côtés et confirmez par 
	E

	e Après avoir choisi l'une des options, cliquez pour déterminer le centre. Déplacez le curseur pour visualiser le polygone.
	e Entrez la valeur du rayon au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Le diamètre de la face circulaire peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences.
	Le diamètre de la face circulaire peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences.

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Exemple : dessin d'un polygone de 1 m de rayon composé de 6 segments.
	e Activez l'outil 
	Polygone
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine. Déplacez le curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de 1 pour le rayon.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, le polygone est inscrit dans le cercle virtuel dont vous fixez le rayon. Pour qu’il soit circonscrit au cercle, il faut appuyer sur la touche 
	Par défaut, le polygone est inscrit dans le cercle virtuel dont vous fixez le rayon. Pour qu’il soit circonscrit au cercle, il faut appuyer sur la touche 
	C
	o



	G. Dessiner un arc de cercle
	G. Dessiner un arc de cercle
	1. Outil Arc par 2 points
	1. Outil Arc par 2 points
	Dans SketchUp, un arc de cercle est composé de douze segments par défaut. Les segments sont liés entre eux et forment l'entité arc.
	e Dans la barre d’outils 
	Premiers pas
	Arc
	Arc par 2 points
	Arc 3 points
	Portion de Cercle
	Arcs
	<GRAPHIQUE>

	e Pour dessiner un arc, cliquez sur l'icône 
	Arc par 2 points 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner
	Arcs
	Arc par 2 points
	A

	La barre d’outils 
	La barre d’outils 
	Mesures


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Première option
	e Acceptez le nombre de côtés par défaut.
	Deuxième option
	e Saisissez un nouveau nombre de côtés et confirmez par 
	E

	Après avoir choisi l'une des options, procédez ainsi :
	e Cliquez pour déterminer le point de départ de l'arc, déplacez le curseur.
	e Entrez une valeur au clavier pour déterminer le point d'arrivée de l'arc.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	e Entrez la valeur de la courbure au clavier.
	e Validez par la touche 
	E

	Le point d'arrivée de l'arc et la courbure peuvent aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences. Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Le point d'arrivée de l'arc et la courbure peuvent aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences. Dans les deux cas, cliquez pour valider.

	Exemple : dessin d'un arc de cercle à partir de l'origine
	e Activez l'outil 
	Arc par 2 points 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine. Déplacez le curseur dans le sens positif de l'axe rouge.
	e Utilisez l'inférence 
	Sur l'axe rouge

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de 1 pour la longueur. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur dans le sens positif de l'axe vert.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de courbure de 2.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour arrondir un angle, il faut faire en sorte que l’inférence 
	Pour arrondir un angle, il faut faire en sorte que l’inférence 
	Tangente à l’arête


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Après cette opération, il suffira de double cliquer dans l’angle d’une face pour appliquer un arrondi de même rayon. Cette propriété vaut aussi pour les outils 
	Arc par 2 points
	Arc 3 points


	2. Outil Arc et Portion de Cercle
	2. Outil Arc et Portion de Cercle
	Pour dessiner un arc à partir de son centre et deux points, suivez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Arc 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner - Arcs - Arc

	e Cliquez pour déterminer le centre de l'arc.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez ensuite deux options :
	e Cliquez une fois pour fixer le point de départ de l'arc.
	Ou
	e Saisissez le rayon de l'arc.
	e Puis cliquez une seconde fois pour fixer le point d'arrivée en utilisant les inférences données par le rapporteur. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le point d'arrivée peut aussi être fixé de manière aléatoire ou en saisissant une valeur d'angle dans la barre d'outils 
	Mesures
	E

	L'outil 
	L'outil 
	Portion de Cercle 
	<GRAPHIQUE>



	3. Outil Arc 3 points
	3. Outil Arc 3 points
	Pour dessiner un arc à partir de trois points, suivez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Arc 3 points 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner - Arcs - Arc 3 points

	e Cliquez sur un premier point pour déterminer le début de l'arc.
	e Cliquez sur un second point ou saisissez une valeur et validez par 
	E

	e Cliquez sur un troisième point ou saisissez une valeur d'angle et validez par 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	H. Éditer un cercle, un polygone ou un arc
	H. Éditer un cercle, un polygone ou un arc
	1. Édition avant l'activation d'un autre outil
	1. Édition avant l'activation d'un autre outil
	Le nombre de segments, le rayon ou la courbure constituant un cercle, un polygone ou un arc peuvent être modifiés pendant ou après la manipulation de l'outil à condition que vous n'ayez pas activé un autre outil entre temps. Lors de l'édition, ...
	Exemple
	Soit un arc de cercle de longueur égale à 0,5, de courbure égale à 3 et composé de 12 segments. Aucun outil n'a été activé après son traçage. Nous allons modifier sa courbure, son rayon et le nombre de segments.
	e Dans la barre d'outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez par la touche 
	E

	e Dans la barre d'outils 
	Mesures
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez par la touche 
	E

	e Dans la barre d'outils 
	Mesures
	r

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	E

	Cette méthode d’édition est également valable pour d’autres outils : 
	Cette méthode d’édition est également valable pour d’autres outils : 
	Rectangle
	Pousser/ Tirer
	Déplacer
	Ligne



	2. Édition après l'activation d'un autre outil
	2. Édition après l'activation d'un autre outil
	Pour éditer un cercle, un polygone ou un arc après l'activation d'un autre outil, il faut passer par la fenêtre 
	Infos sur l'entité

	Éditer le nombre de segments
	Pour éditer le nombre de segments d'un cercle, d'un polygone ou d'un arc, effectuez la manipulation suivante :
	e Maintenez le curseur sur le périmètre du cercle, du polygone ou de l'arc.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité

	e Entrez le nombre de 
	Segments

	e Cliquez sur l'écran.
	Éditer le rayon
	Pour éditer le rayon d'un cercle, d'un polygone ou d'un arc, effectuez la manipulation suivante :
	e Maintenez le curseur sur le périmètre du cercle, du polygone ou de l'arc.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez la valeur du rayon au clavier dans le champ correspondant.
	e Cliquez sur l'écran.
	Exemple
	Soit un cercle de rayon 0,5 et composé de 24 segments. Nous allons modifier le nombre de segments composant le cercle de 24 à 6 et son rayon à 1.
	e Maintenez le curseur sur le périmètre du cercle. 
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité

	e Entrez la valeur 
	1

	e Entrez la valeur 
	6

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Édition du centre
	3. Édition du centre
	Vérifiez d’abord que l’option d’affichage du centre est activée en procédant comme suit :
	e Dans la rubrique 
	Extensions
	Préférences système
	Exemples de scripts Ruby
	Extension Warehouse
	Example Ruby Scripts

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	e Redémarrez SketchUp.
	Les centres des entités cercle, polygone et arc ne sont pas affichés par défaut. Pour les faire apparaître procédez comme suit :
	e Maintenez le curseur sur le périmètre du cercle, du polygone ou de l'arc de cercle.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Point central


	4. Convertir un cercle en polygone
	4. Convertir un cercle en polygone
	Dans SketchUp, les cercles et les polygones ont les mêmes caractéristiques et aspects en 2D. Cependant lorsque vous utilisez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le logiciel permet de transformer un cercle en polygone.
	Le logiciel permet de transformer un cercle en polygone.

	e Effectuez un clic droit sur le périmètre du cercle. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Convertir en polygone



	I. Dessiner à main levée
	I. Dessiner à main levée
	Dans SketchUp, une ligne à main levée est composée de plusieurs segments.
	e Cliquez sur l'icône 
	Main levée 
	<GRAPHIQUE>
	Dessiner
	Lignes
	Main levée

	e Cliquez pour déterminer le point de départ de la ligne à main levée.
	e Gardez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris pour dessiner la ligne.
	e Relâchez le bouton gauche de la souris pour terminer la ligne.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le point d'arrivée de la ligne à main levée peut aussi être fixé de manière aléatoire ou en utilisant les inférences. Dans les deux cas, relâchez le bouton gauche de la souris pour terminer la ligne.
	Cet outil offre la possibilité de dessiner des polylignes 3D à main levée. Elles ne peuvent pas être supprimées individuellement. Pour les faire disparaître il faut sélectionner puis supprimer l'ensemble des éléments visibles du modèle.
	Pour dessiner des entités polylignes procédez comme suit :
	e Cliquez sur l'icône 
	Main levée 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez enfoncées les touches 
	C
	s

	e Gardez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris pour dessiner la ligne.
	e Relâchez le bouton gauche de la souris pour terminer la ligne. Relâchez les touches 
	C
	s


	J. Décaler une ou plusieurs lignes
	J. Décaler une ou plusieurs lignes
	L'outil 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>
	F
	Outils
	Décalage

	e Cliquez sur la ou les lignes à décaler.
	e Déplacez la souris pour déterminer un sens de décalage.
	e Entrez une valeur de décalage au clavier.
	e Validez par la touche 
	E

	La valeur de décalage peut aussi être fixée de manière aléatoire ou en utilisant les inférences. 
	La valeur de décalage peut aussi être fixée de manière aléatoire ou en utilisant les inférences. 

	e Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	Exemple
	Soit un cercle de rayon 1 auquel nous allons appliquer un décalage de 0,5 vers l'extérieur.
	e Activez l'outil. Cliquez sur le cercle.
	e Déplacez la souris vers l'extérieur du cercle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur de 
	0,5
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Décalage de lignes brisées
	Pour décaler une succession d'arêtes dessinées avec l'outil 
	Ligne 
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez d'abord toutes les arêtes à décaler ; cliquez sur les arêtes en maintenant la touche 
	C

	e Activez l'outil 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une arête puis déplacez la souris vers l'extérieur.
	e Entrez une valeur. Appuyez sur la touche 
	E


	K. Diviser un cercle, un arc ou une ligne
	K. Diviser un cercle, un arc ou une ligne
	Dans SketchUp, vous avez la possibilité de diviser une ligne en plusieurs segments.
	Pour diviser une ligne, effectuez la manipulation suivante :
	e Sélectionnez une ligne.
	e Maintenez le curseur sur la ligne.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Diviser

	e Entrez le nombre de segment au clavier.
	e Validez en enfonçant la touche 
	E

	Le nombre de segment peut aussi être fixé de la manière suivante :
	e Sélectionnez une ligne.
	e Effectuez un clic droit et choisissez 
	Diviser

	e Déplacez la souris. Les extrémités des segments s'affichent sous la forme de petits carrés rouges. Une info-bulle précise le nombre de segments et leur longueur. 
	e Cliquez pour valider.
	Exemple :
	Soit une ligne de longueur 1 que nous allons diviser en 4.
	e Effectuez un clic droit sur la ligne. Le menu contextuel s'affiche.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Diviser

	e Divisez la ligne en 4 en entrant la valeur 
	4
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les cercles, les polygones et les arcs étant déjà composés de plusieurs segments, vous pouvez utiliser cette méthode pour les partager en plusieurs parties égales. Toutes les parties auront le même nombre de segments.
	Les cercles, les polygones et les arcs étant déjà composés de plusieurs segments, vous pouvez utiliser cette méthode pour les partager en plusieurs parties égales. Toutes les parties auront le même nombre de segments.


	L. Éclater une courbe
	L. Éclater une courbe
	Dans SketchUp, les arcs, les cercles, les polygones et les lignes à main levée sont aussi nommés sous le terme générique de 
	Courbe

	e Sélectionnez une entité.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Éclater la courbe



	Exploration, sélection et masquage des entités
	Exploration, sélection et masquage des entités
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Explorer le modèle
	A. Explorer le modèle
	Les outils d’exploration du modèle se trouvent dans le menu 
	Caméra
	Caméra

	e Pour activer la barre d'outils 
	Caméra
	Affichage
	Barres d'outils
	Barres d’outils
	Caméra
	Fermer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les fonctions explicitées ci-après concernent l’exploration du modèle. Pour l’étude des autres fonctions de cette barre d’outils reportez-vous au chapitre Visualisation du modèle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Orbite

	Pour activer l'outil vous pouvez aussi suivre l'une des procédures suivantes : 
	e Appuyez sur la touche 
	O
	Caméra
	Orbite

	Pour utiliser l'outil, procédez comme suit :
	e Cliquez dans le modèle et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur.
	e Relâchez pour stopper la rotation autour du modèle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Panoramique

	Pour activer l'outil vous pouvez aussi suivre l'une des procédures suivantes : 
	e Appuyez sur la touche 
	H
	Caméra
	Panoramique

	Pour utiliser l'outil, procédez comme suit :
	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour fixer la direction du panoramique.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom

	Pour activer cet outil vous pouvez aussi suivre l'une des procédures suivantes : 
	e Appuyez sur la touche 
	Z
	Caméra
	Zoom

	e Pour faire un zoom, maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris et déplacez le curseur du bas vers le haut de l'écran.
	e Relâchez pour fixer le zoom.
	e Pour faire un zoom arrière, maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris et déplacez le curseur du haut vers le bas de l'écran.
	e Relâchez pour fixer le zoom.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre de zoom

	e Pour activer cet outil vous pouvez aussi utiliser le raccourci-clavier 
	C
	s
	W

	Pour utiliser l'outil, procédez comme suit :
	e Cliquez dans la zone de dessin pour fixer le premier point de la fenêtre, maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour fixer le deuxième point de la fenêtre.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Précédent

	e Pour activer cet outil vous pouvez aussi passer par le menu 
	Caméra
	Précédent

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom étendu

	e Pour activer cet outil vous pouvez utiliser le raccourci-clavier 
	C
	s
	E

	Pour effectuer un zoom sur la sélection uniquement, procédez comme suit :
	e Sélectionnez une ou plusieurs entités.
	e Effectuez un clic droit sur la sélection. Dans le menu contextuel qui s'affiche choisissez 
	Zoom sur la sélection

	Champ angulaire : permet de modifier la valeur du champ angulaire.
	Champ angulaire

	e Pour activer cet outil, cliquez sur l’icône 
	Zoom 
	<GRAPHIQUE>
	Caméra
	Champ angulaire

	e Pour utiliser l'outil, maintenez la touche 
	s
	E

	Si vous passez par le menu, il est inutile de garder la touche 
	Si vous passez par le menu, il est inutile de garder la touche 
	s


	Les outils d’exploration suivants ne sont pas accessibles via la barre d’outils 
	Caméra

	Zoom sur une photo adaptée (voir le chapitre Rendu du modèle).
	Zoom sur une photo adaptée

	e Pour effectuer un zoom sur une photo adaptée, cliquez sur le menu 
	Caméra
	Zoom sur la photo

	Zoomer en utilisant la molette centrale de la souris
	Zoomer en utilisant la molette centrale de la souris

	Pour faire un zoom avant et arrière dynamiques procédez comme suit :
	e Faites tourner la molette de la souris vers l'avant pour faire un zoom avant.
	e Faites tourner la molette de la souris vers l'arrière pour faire un zoom arrière.

	B. Sélectionner des entités
	B. Sélectionner des entités
	1. Sélection via la souris, le menu ou le clavier
	1. Sélection via la souris, le menu ou le clavier
	L'icône 
	Sélectionner
	Grand jeu d'outils
	Barres d’outils
	Affichage
	Barres d'outils

	e Pour activer l'outil 
	Sélectionner
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>
	B

	e Pour sélectionner une entité, cliquez dessus. L’entité sélectionnée se met en surbrillance.
	Exemple 1
	Soit un cube dont nous voulons sélectionner la face supérieure en un clic.
	e Cliquez sur la face supérieure du cube. Seule la face est sélectionnée (voir le cas 1 dans l'illustration suivante).
	Exemple 2
	Soit un cube dont nous voulons sélectionner la face supérieure et ses arêtes en deux clics.
	e Double cliquez rapidement sur la face supérieure du cube. La face et ses arêtes englobantes sont sélectionnées (cas 2 dans l'illustration suivante).
	Exemple 3
	Sélectionner un cube en trois clics.
	e Triple cliquez rapidement sur la face supérieure du cube. Tous les éléments connectés à la face sont sélectionnés (cas 3 dans l'illustration suivante).
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Étendre et restreindre la sélection
	e Pour étendre la sélection, maintenez la touche 
	C

	e Pour restreindre la sélection ou désélectionner, maintenez les touches 
	C
	s

	Fenêtre de sélection
	Pour sélectionner plusieurs entités en même temps, il existe deux options :
	Première option : créer une fenêtre de sélection qui sélectionne toutes les entités se trouvant entièrement ou en partie dans la fenêtre. Suivez la procédure suivante :
	Première option

	e Activez l'outil 
	Sélectionner
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur vers le haut à gauche. La fenêtre de sélection apparaît en traits discontinus.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option : créer une fenêtre de sélection qui sélectionne seulement les entités se trouvant entièrement dans la fenêtre. Suivez la procédure suivante :
	Deuxième option

	e Activez l'outil 
	Sélectionner
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur vers le bas à droite. La fenêtre de sélection apparaît en trait continu.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tout sélectionner
	e Pour sélectionner l'ensemble des entités visibles, passez par le menu 
	Édition
	Tout sélectionner
	C
	A

	e Pour désélectionner l'ensemble des entités visibles, passez par le menu 
	Édition
	Tout désélectionner
	C
	T


	2. Sélection via le menu contextuel
	2. Sélection via le menu contextuel
	Après avoir sélectionné une entité, il est possible d'étendre la sélection en passant par le menu contextuel. Les options offertes changent si vous avez sélectionné une arête ou une face.
	Étendre la sélection après une sélection d'arêtes
	Voici les options offertes après la sélection d'une arête. Procédez comme suit :
	e Sélectionnez l'arête.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Cliquez sur 
	Sélectionner

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les options proposées sont les suivantes :
	Faces connectées : étend la sélection à toutes les faces connectées à l'arête.
	Faces connectées

	Tous les éléments connectés : étend la sélection aux arêtes et aux faces connectées à l'arête (les groupes et les composants connectés ne sont pas sélectionnés).
	Tous les éléments connectés

	Tous les éléments du même calque : étend la sélection aux arêtes, faces, groupes et composants situés sur le même calque.
	Tous les éléments du même calque

	Étendre la sélection après une sélection de faces
	Voici les options offertes après la sélection d'une face. Procédez comme suit :
	e Sélectionnez la face.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Cliquez sur 
	Sélectionner

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les options proposées sont les suivantes :
	Arêtes englobantes : étend la sélection aux arêtes qui délimitent la face.
	Arêtes englobantes

	Faces connectées : étend la sélection à toutes les faces connectées à la face sélectionnée.
	Faces connectées

	Tous les éléments connectés : étend la sélection aux arêtes et aux faces connectées à la face (les groupes et les composants connectés ne sont pas sélectionnés).
	Tous les éléments connectés

	Tous les éléments du même calque : étend la sélection aux arêtes, faces, groupes et composants visibles et situés sur le même calque.
	Tous les éléments du même calque

	Tous les éléments de même matière : étend la sélection aux faces visibles ayant la même matière (les arêtes ne sont pas sélectionnées). Les faces des groupes et des composants ne seront pas sélectionnées.
	Tous les éléments de même matière



	C. Gérer la visibilité des entités
	C. Gérer la visibilité des entités
	SketchUp vous donne la possibilité d'occulter des entités. Cette occultation peut être temporaire si par exemple une entité vous gêne à un moment donné de la modélisation. Elle peut être définitive si des entités sont occultées à dessein...
	1. Masquer une entité
	1. Masquer une entité
	Pour masquer une entité, procédez selon l'une des deux options suivantes :
	Première option
	Première option

	e Sélectionnez l’entité à masquer.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Masquer

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Sélectionnez l'entité à masquer.
	e Effectuez un clic droit. 
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Masquer

	Troisième option (uniquement valable pour les arêtes)
	Troisième option

	e Cliquez sur l’outil 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Effacer
	E

	e Maintenez la touche 
	s


	2. Révéler les entités masquées
	2. Révéler les entités masquées
	Après avoir masqué une entité, il vous est possible de la rendre à nouveau visible à l'écran. Effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Édition
	Révéler

	Plusieurs options sont proposées dans le menu 
	Édition
	Révéler

	Sélection : permet de révéler les entités de géométrie cachée sélectionnées. L'option 
	Sélection
	Géométrie cachée
	Affichage

	Dernière : permet de révéler l'entité ou le groupe d'entités que vous avez masqué en dernier.
	Dernière

	Tous : permet de révéler l'ensemble des entités masquées.
	Tous

	La visibilité des entités se gère aussi via la fenêtre 
	La visibilité des entités se gère aussi via la fenêtre 
	Structure



	3. Géométrie cachée
	3. Géométrie cachée
	e Pour gérer l'activation d'affichage de l'ensemble des éléments masqués sous la forme de lignes discontinues, cliquez sur le menu 
	Affichage
	Géométrie cachée




	Le dessin en 3D
	Le dessin en 3D
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Introduction
	A. Introduction
	Dans SketchUp, il est bien sûr possible de créer un volume creux à partir de plusieurs faces liées. Mais cela s'avère rapidement long et fastidieux. Pour dessiner rapidement en 3D, le logiciel possède des outils autorisant le passage de la 2D ...
	Nous nous autorisons l'utilisation des termes "extrusion" et "extruder" car même s'ils ne sont présents ni dans le menu, ni dans les icônes, ils apparaissent dans l'info-bulle et la barre d'état.

	B. Générer des volumes avec l’outil Pousser/Tirer
	B. Générer des volumes avec l’outil Pousser/Tirer
	1. Créer un volume à partir d'une face suivant un axe
	1. Créer un volume à partir d'une face suivant un axe
	Procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>
	P
	Outils
	Pousser/Tirer

	e Placez le curseur sur une face. Celle-ci se met en surbrillance.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la face.
	e Déplacez le curseur vers le haut pour donner du volume.
	e Saisissez une valeur au clavier et validez en appuyant sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La hauteur du volume peut aussi être fixée de manière aléatoire par déplacement du curseur ou en utilisant les inférences (voir le chapitre Le dessin en 2D). Dans les deux cas, cliquez pour valider. 
	L'outil 
	Pousser/Tirer

	Lorsque vous avez une série de faces à extruder de la même hauteur donnée, il suffit de garder l’outil activé et de cliquer rapidement deux fois de suite sur les autres faces, SketchUp garde, en effet, en mémoire la dernière valeur d’extru...
	Lorsque vous avez une série de faces à extruder de la même hauteur donnée, il suffit de garder l’outil activé et de cliquer rapidement deux fois de suite sur les autres faces, SketchUp garde, en effet, en mémoire la dernière valeur d’extru...

	Outil Pousser/Tirer et activation de la présélection
	Pour gérer la présélection, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Préférences
	Préférences système

	e Cliquez sur 
	Dessin

	e Décochez la case 
	Désactiver la présélection dans l'outil Pousser/Tirer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple d'utilisation de la présélection
	Soit deux volumes nommés A et B. Nous voulons extruder le volume A d'une valeur égale à la moitié de la hauteur du volume B. 
	e Sélectionnez d'abord la face à extruder. Celle-ci se met en surbrillance.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point 1.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point 2. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Combinaison de l'outil Pousser/Tirer avec la touche 
	C
	o

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la face à extruder et déplacez le curseur.
	Vous créez ainsi une nouvelle face de départ comme dans l'exemple ci-dessous :
	Vous créez ainsi une nouvelle face de départ comme dans l'exemple ci-dessous :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Combinaison de l'outil Pousser/Tirer avec la touche 
	A
	p

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	A
	p

	e Cliquez sur la face à extruder et déplacer le curseur.
	La face liée à la face à extruder s'étire en conséquence comme dans l'exemple ci-dessous :
	La face liée à la face à extruder s'étire en conséquence comme dans l'exemple ci-dessous :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'outil 
	L'outil 
	Pousser/Tirer



	2. Creuser dans un volume à partir d'une face suivant un axe
	2. Creuser dans un volume à partir d'une face suivant un axe
	Procédez de la manière suivante :
	e Dessinez des figures géométriques sur un volume donné.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Poussez respectivement chaque face selon une valeur correspondant à l'épaisseur du volume.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	C. Générer des volumes avec l’outil Suivez-moi
	C. Générer des volumes avec l’outil Suivez-moi
	1. Créer un volume à partir d'une face suivant un chemin
	1. Créer un volume à partir d'une face suivant un chemin
	Création de volume suivant une partie du chemin
	e Dessinez une face et une arête dans le plan perpendiculaire à la face.
	e Cliquez sur l'icône 
	Suivez-moi 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Suivez-moi
	Suivez-moi

	e Placez le curseur devant la face. Elle est mise en surbrillance bleue.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la face.
	e Placez le curseur sur le chemin. Celui-ci devient rouge. Un petit carré rouge apparaît au bout du curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur en vous servant du chemin comme guide. La face suit le déplacement du curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour terminer l'opération.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Création de volume suivant un chemin complet
	e Sélectionnez d'abord le chemin.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Suivez-moi 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la face à faire suivre.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour obtenir de bons résultats, la face à faire suivre et le chemin doivent se trouver de préférences dans des plans non-parallèles.
	Pour obtenir de bons résultats, la face à faire suivre et le chemin doivent se trouver de préférences dans des plans non-parallèles.


	2. Creuser dans un volume à partir d'une face suivant un chemin
	2. Creuser dans un volume à partir d'une face suivant un chemin
	Procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez la face A.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Suivez-moi
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le profil B en forme de triangle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Combinaison de l’outil Suivez-moi avec la touche 
	3. Combinaison de l’outil Suivez-moi avec la touche 
	A
	p

	Procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Suivez-moi 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez enfoncée la touche 
	A
	p

	e Cliquez sur la face à extruder.
	e Cliquez sur la face dont le périmètre doit servir de chemin.
	e Relâchez la touche.


	D. Dessiner et modifier une surface gauche
	D. Dessiner et modifier une surface gauche
	La barre d'outils 
	La barre d'outils 
	Bac à sable


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'outil 
	L'outil 
	Bac à sable
	Outils
	Bac à sable


	1. Dessiner une surface gauche
	1. Dessiner une surface gauche
	Pour générer une surface gauche, SketchUp offre deux possibilités :
	– À partir des contours, c'est-à-dire de lignes et/ou d'arcs existants (par exemple des lignes de niveau).
	– À partir des contours, c'est-à-dire de lignes et/ou d'arcs existants (par exemple des lignes de niveau).
	– À partir des contours, c'est-à-dire de lignes et/ou d'arcs existants (par exemple des lignes de niveau).

	– À partir de zéro, c'est-à-dire d'une grille qui servira de maillage prêt à être modelé en surface gauche.
	– À partir de zéro, c'est-à-dire d'une grille qui servira de maillage prêt à être modelé en surface gauche.


	À partir des contours
	e Sélectionnez un ensemble de lignes et/ou d'arcs placés à des niveaux différents sur l'axe bleu. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	À partir des contours 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'affichage de la géométrie cachée (voir le chapitre Visualisation du modèle) :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effacez les arêtes résiduelles après avoir édité le groupe (voir le chapitre Hiérarchisation par groupes et composants) :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez l'affichage de la géométrie cachée :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un groupe constitué par la surface gauche est créé. Les lignes et arcs qui ont servi à la création de la surface restent donc indépendants. Pour éditer le groupe, double cliquez sur le groupe.
	À partir de zéro
	e Cliquez sur l'icône 
	À partir de zéro 
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez l'espacement de la grille dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Fixez l'emplacement du premier angle du bac à sable par un clic. 
	e Fixez l'emplacement du deuxième angle du bac à sable par un clic ou entrez une valeur au clavier. La valeur ne peut pas être un nombre décimal et est contrainte en fonction de l'espacement choisi.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Fixez l'emplacement du troisième angle du bac à sable par un clic ou entrez une valeur au clavier. La valeur ne peut pas être un nombre décimal et est contrainte en fonction de l'espacement choisi.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le résultat est une grille plane constituée de plusieurs faces formant une maille, prête à être éditée et modifiée en surface gauche (voir le sous-titre suivant Modifier une surface gauche). 
	Le résultat est une grille plane constituée de plusieurs faces formant une maille, prête à être éditée et modifiée en surface gauche (voir le sous-titre suivant Modifier une surface gauche). 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Un groupe constitué par la surface gauche est créé. Pour éditer le groupe, double cliquez sur le groupe.
	Il est tout à fait possible de créer une surface gauche en partant de faces dessinées avec les outils de dessin 2D. La différence étant qu'en utilisant l'outil 
	Il est tout à fait possible de créer une surface gauche en partant de faces dessinées avec les outils de dessin 2D. La différence étant qu'en utilisant l'outil 
	À partir de zéro

	Ces diagonales deviennent visibles en activant la géométrie cachée dans le menu 
	Affichage
	Géométrie cachée


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Modifier une surface gauche
	2. Modifier une surface gauche
	Après avoir dessiné des faces avec les outils de dessin 2D ou une surface gauche avec l'outil 
	Bac à sable
	Modeler
	Retourner l'arête
	Ajouter des détails
	Tamponner
	Projeter

	Modeler
	Si la surface a été créée avec l'outil 
	Bac à sable

	e Cliquez sur l'icône 
	Modeler 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez la valeur du rayon de modelage au clavier. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur les arêtes et/ou les faces à modeler. Des points jaunes apparaissent sur les arêtes des faces affectées par le rayon de modelage. Le modelage est autorisé vers le haut et vers le bas, uniquement sur l'axe bleu.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur de décalage positive ou négative au clavier ou effectuez un modelage aléatoire en déplaçant la souris dans le sens de l'axe bleu.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple de la modélisation d’une pyramide avec la fonction Modeler de l’outil Bac à sable :
	e Dessinez un carré de 4 unités de côté.
	e Dessinez les diagonales.
	e Cliquez sur l'icône 
	Modeler 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point d'intersection des diagonales.
	e Déplacez le curseur pour créer la pyramide et entrez une valeur de décalage.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Retourner l'arête
	Si la surface a été créée avec l'outil 
	Bac à sable

	e Cliquez sur l'icône 
	Retourner l'arête 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur les arêtes pour modifier leur sens sur la maille.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fonction 
	La fonction 
	Retourner l'arête
	Bac à sable


	Ajouter des détails
	Si la surface a été créée avec l’outil 
	Bac à sable

	e Cliquez sur l'icône 
	Ajouter des détails 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une arête entre deux triangles, sur une face triangulaire ou sur un sommet relié à des triangles, pour ajouter des arêtes supplémentaires et modifier leur position sur l'axe bleu.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur de décalage.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fonction 
	La fonction 
	Ajouter des détails
	Bac à sable


	Tamponner
	Pour tamponner des éléments, il est d’abord préférable d’adoucir la surface à tamponner. Nous allons partir d’un groupe réalisé avec les outils 
	À partir de zéro
	Modeler

	e Sélectionnez le groupe.
	e Allez dans le menu 
	Fenêtre
	Adoucir les arêtes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Tamponner 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité à tamponner. Le périmètre de décalage apparaît en rouge. La valeur par défaut est de 1 m.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une valeur de décalage dans la barre d’outils 
	Mesures
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la surface gauche à tamponner. Celle-ci apparaît en surbrillance bleue.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déterminez une valeur en déplaçant le curseur. Cliquez pour terminer l'opération.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La profondeur d'excavation ou la hauteur du talus (selon que vous tamponnez en profondeur ou en hauteur), sont déterminées de manière aléatoire en déplaçant la souris sur l'axe bleu. Vous ne pouvez tamponner que selon l'axe bleu. Il n'est pas p...
	Modeler

	Il est possible de tamponner sur un plan non horizontal.
	Il est possible de tamponner sur un plan non horizontal.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il est possible de sélectionner d’abord les entités à projeter puis d’activer l’outil avant de cliquer sur la surface.
	Il est possible de sélectionner d’abord les entités à projeter puis d’activer l’outil avant de cliquer sur la surface.

	Projeter
	Pour projeter des éléments il faut suivre les mêmes recommandations que pour l’outil 
	Tamponner
	À partir de zéro
	Modeler

	e Cliquez sur l'icône 
	Projeter 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité (face ou ligne) à projeter. L'entité choisie se met en surbrillance. Le curseur change d'aspect.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité sur laquelle vous souhaitez effectuer la projection.
	Les entités sélectionnées sont projetées sur la surface. La projection s'effectue selon l'axe bleu.
	Les entités sélectionnées sont projetées sur la surface. La projection s'effectue selon l'axe bleu.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il est possible de projeter sur un plan non horizontal.
	Il est possible de projeter sur un plan non horizontal.
	Il est possible de sélectionner d’abord les entités à projeter puis d’activer l’outil avant de cliquer sur la surface.

	Exemple d’une maison tamponnée et projetée sur un maillage réalisé à partir de zéro :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>




	Déplacements et modifications 2D et 3D
	Déplacements et modifications 2D et 3D
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Couper, copier et coller une entité
	A. Couper, copier et coller une entité
	1. Couper une entité
	1. Couper une entité
	e Pour couper une entité, sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Couper 
	<GRAPHIQUE>


	2. Copier une entité
	2. Copier une entité
	e Pour copier l'entité, sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Copier 
	<GRAPHIQUE>


	3. Coller une entité
	3. Coller une entité
	Après avoir effectué l'une ou l'autre de ces actions, vous avez deux possibilités :
	e Cliquez sur l'icône 
	Coller 
	<GRAPHIQUE>

	L'entité (ou le groupe d'entités) apparaît au bout du curseur et se déplace avec lui : vous pouvez coller l'entité à n'importe quel endroit dans le modèle en cours ou dans un modèle ouvert sur une autre session.
	L'entité (ou le groupe d'entités) apparaît au bout du curseur et se déplace avec lui : vous pouvez coller l'entité à n'importe quel endroit dans le modèle en cours ou dans un modèle ouvert sur une autre session.

	e Ou collez l'entité sur place par le menu 
	Édition
	Coller sur place
	C
	V

	L'entité (ou le groupe d'entités) est collée exactement à la même place par rapport à l'origine et aux axes en vigueur au moment où il a été copié ou coupé, dans le modèle en cours ou dans un modèle ouvert sur une autre session.
	L'entité (ou le groupe d'entités) est collée exactement à la même place par rapport à l'origine et aux axes en vigueur au moment où il a été copié ou coupé, dans le modèle en cours ou dans un modèle ouvert sur une autre session.



	B. Déplacer et copier une entité
	B. Déplacer et copier une entité
	1. Déplacer et copier une entité dans un contexte isolé
	1. Déplacer et copier une entité dans un contexte isolé
	Nous étudierons d'abord les déplacements dans un contexte où les entités à déplacer ne sont connectées à aucune autre entité non concernée par le déplacement.
	Déplacement d'entités
	Pour déplacer une entité :
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>
	M
	Outils
	Déplacer

	e Cliquez sur l'entité à déplacer.
	Il y a alors deux options possibles :
	e Déplacez l'entité de manière aléatoire ou en utilisant les inférences. Cliquez pour terminer l'opération.
	ou
	e Déplacez l'entité en entrant une valeur exacte au clavier et appuyez sur la touche 
	E

	Copie d'entités
	Pour copier une ou des entités :
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C

	e Cliquez sur l'entité à déplacer.
	e Déplacez le curseur ou entrez une valeur de déplacement.
	Copies multiples
	Exemple
	Soit un cylindre de 0,1m de rayon et de 1m de hauteur. Réalisons deux copies de ce cylindre en choisissant la distance entre les copies.
	e Sélectionnez le cylindre.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Enfoncez la touche 
	C

	e Cliquez sur le cylindre.
	e En utilisant l'inférence 
	Sur l'axe rouge

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur de 1. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Puis saisissez 
	x2
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple
	Soit un cylindre de 0,1m de rayon et de 1m de hauteur. Réalisons des copies de ce cylindre en choisissant le nombre d'intervalles entre les copies.
	e Sélectionnez le cylindre.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Enfoncez la touche 
	C

	e Cliquez sur le cylindre.
	e En utilisant l'inférence 
	Sur l'axe rouge

	e Saisissez une valeur de 1. Appuyez sur 
	E

	e Puis saisissez 
	/2
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les opérations de déplacement et de copie peuvent se réaliser sans que le curseur ne touche les entités après l'activation de l'outil.
	Les opérations de déplacement et de copie peuvent se réaliser sans que le curseur ne touche les entités après l'activation de l'outil.

	Exemple
	Soient deux poteaux carrés séparés par une distance inconnue et un poteau cylindrique. Nous voulons réaliser une copie du poteau cylindrique à une distance correspondant à la distance entre les poteaux carrés.
	e Sélectionnez le poteau cylindrique.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C

	e Cliquez sur le point 
	A
	B

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Déplacer et copier une entité dans un contexte non isolé
	2. Déplacer et copier une entité dans un contexte non isolé
	Voyons à présent les déplacements dans un contexte ou les entités à déplacer sont connectées à d'autres entités non sélectionnées et non concernées par le déplacement.
	Exemple de création d'une maquette de maison
	e Dessinez un parallélépipède rectangle puis une ligne au milieu de la face supérieure.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>
	M
	Outils
	Déplacer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la ligne située au milieu de la face supérieure du parallélépipède.
	e Déplacez l'entité en utilisant l'inférence 
	Sur l'axe bleu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur au clavier.
	e Appuyez sur la touche 
	E

	Exemple de création d'une forme pyramidale
	e Dessinez un parallélépipède rectangle puis tracez une croix sur la face supérieure.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer
	<GRAPHIQUE>
	M
	Outils
	Déplacer

	e Cliquez au milieu de la croix sur la face supérieure du parallélépipède.
	Les déplacements sont limités au plan de la face :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez l'entité en utilisant l'inférence 
	Sur l'axe bleu
	A
	o

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur au clavier.
	e Validez par 
	E

	Dans la version SketchUp pour Mac, pour forcer le pliage automatique des faces et des arêtes connectées il faut utiliser la touche 
	Dans la version SketchUp pour Mac, pour forcer le pliage automatique des faces et des arêtes connectées il faut utiliser la touche 
	p



	3. Déplacer par saisie de coordonnées relatives ou absolues
	3. Déplacer par saisie de coordonnées relatives ou absolues
	Pour déplacer un élément par saisie de coordonnées relatives ou absolues, procédez ainsi :
	e Sélectionnez les éléments.
	e Activez l’outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point précis et déplacez légèrement les éléments.
	e Saisissez des coordonnées absolues ou relatives en suivant la syntaxe vue dans le chapitre Le dessin en 2D.
	e Validez par 
	E



	C. Faire pivoter une entité
	C. Faire pivoter une entité
	Faire pivoter : méthode 1
	Pour faire pivoter une entité, procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>
	Q
	Outils
	Faire pivoter

	e Choisissez le plan de rotation en posant le cercle gradué sur un plan parallèle au plan de rotation souhaité. 
	Vous constatez que le cercle gradué change de couleur et de position selon qu'il se trouve dans le plan formé par les axes XY, YZ ou XZ. Pour déterminer et bloquer le plan de rotation effectuez la manipulation suivante :
	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur le point d'origine de la rotation. Relâchez la touche 
	s

	e Alignez la base du rapporteur par un deuxième clic pour choisir la ligne à partir de laquelle s'effectuera la rotation.
	e Saisissez une valeur d'angle au clavier ou déplacez la souris de manière aléatoire.
	Faire pivoter : méthode 2
	Vous pouvez aussi faire pivoter un élément selon une autre méthode :
	e Sélectionnez l’élément.
	e Activez l’outil 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquer sur le premier point de l’axe et maintenez le bouton enfoncé.
	e Posez la souris sur un second point de l’axe et relachez le bouton.
	e Alignez la base du rapporteur et continuez comme dans la méthode 1.
	Faire pivoter et copier
	Pour faire pivoter et en même temps copier une entité (ou un groupe d'entités), procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o

	e Choisissez le plan de rotation en posant le cercle gradué sur un plan parallèle au plan de rotation souhaité.
	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur le point d'origine de la rotation. Relâchez la touche 
	s

	e Alignez la base du rapporteur par un deuxième clic pour choisir la ligne à partir de laquelle s'effectuera la rotation.
	e Saisissez une valeur d'angle au clavier ou déplacez la souris de manière aléatoire.
	Faire pivoter et faire des copies multiples
	Pour faire des copies multiples, procédez de la manière suivante :
	Exemple
	Soit un cylindre de 0,1m de rayon et de 1m de hauteur. Réalisons trois copies de ce cylindre en choisissant l'angle entre les copies.
	e Sélectionnez le cylindre.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur le point d'origine des axes.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e En vous aidant de l'inférence 
	Axe rouge

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez légèrement le curseur selon le sens trigonométrique.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur d'angle de 
	90
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Puis saisissez 
	x3
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour faire des copies multiples entre l'intervalle d'une entité et sa copie, procédez de la manière suivante :
	Exemple
	Soit un cylindre de 0,1m de rayon et de 1m de hauteur. Réalisons des copies de ce cylindre en choisissant le nombre d'intervalles entre les copies.
	e Sélectionnez le cylindre.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur le point d'origine des axes.
	e En vous aidant de l'inférence 
	Sur l'axe rouge

	e Saisissez une valeur d'angle de 
	90
	E

	e Puis saisissez 
	/2
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Faire pivoter un groupe ou un composant
	Pour faire pivoter un groupe ou un composant autour de l’un des axes de sa boîte de sélection, procédez comme dans l'exemple qui suit :
	Soit un parallélépipède constituant un composant.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le curseur sur la face perpendiculaire à l'axe de rotation. Choisissez la face située à gauche sur l'illustration. Quatre points rouges apparaissent sur la face. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le curseur sur un des points rouges.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point lorsque le curseur change d'aspect.
	e Saisissez la valeur de rotation de 45°.
	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	D. Réaliser une homothétie ou mettre à l'échelle
	D. Réaliser une homothétie ou mettre à l'échelle
	Nous allons explorer cet outil par une série d’exemples.
	Les manipulations ci-dessous peuvent être suivies par des saisies de valeurs au clavier si aucun autre outil n’a été activé entre-temps.
	1. Déformation manuelle d'un rectangle
	1. Déformation manuelle d'un rectangle
	e Cliquez sur l'icône 
	Échelle 
	<GRAPHIQUE>
	S
	Outils
	Mettre à l'échelle

	e Cliquez sur l'entité. Celle-ci s'entoure d'une boîte englobante en surbrillance munie de poignées vertes.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte englobante. Les deux poignées de la diagonale deviennent rouges. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris pour finaliser l'homothétie ou entrez directement une valeur au clavier.

	2. Mise à l'échelle uniforme par rapport au point opposé
	2. Mise à l'échelle uniforme par rapport au point opposé
	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte. 
	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Mise à l'échelle non uniforme suivant l'axe rouge par rapport au point opposé
	3. Mise à l'échelle non uniforme suivant l'axe rouge par rapport au point opposé
	e Posez le curseur sur une poignée située au centre d'une face de la boîte.
	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Mise à l'échelle uniforme par rapport au centre de la diagonale
	4. Mise à l'échelle uniforme par rapport au centre de la diagonale
	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	5. Mise à l'échelle non uniforme suivant l'axe rouge par rapport au centre
	5. Mise à l'échelle non uniforme suivant l'axe rouge par rapport au centre
	e Posez le curseur sur une poignée située au centre d'une face de la boîte.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	6. Mise à l'échelle uniforme par rapport au point opposé
	6. Mise à l'échelle uniforme par rapport au point opposé
	e Posez le curseur sur une poignée située au centre d'une face de la boîte.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	s

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	7. Mise à l'échelle non uniforme suivant les axes rouge, vert et bleu par rapport au point opposé
	7. Mise à l'échelle non uniforme suivant les axes rouge, vert et bleu par rapport au point opposé
	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	s

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	8. Mise à l'échelle non uniforme suivant les axes rouge, vert et bleu par rapport au centre
	8. Mise à l'échelle non uniforme suivant les axes rouge, vert et bleu par rapport au centre
	e Posez le curseur sur une poignée située à l'extrémité d'une diagonale de la boîte.
	e Maintenez enfoncées les touches 
	s
	C
	o

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	9. Mise à l'échelle uniforme par rapport au centre
	9. Mise à l'échelle uniforme par rapport au centre
	e Posez le curseur sur une poignée située au centre d'une face de la boîte.
	e Maintenez enfoncée les touches 
	s
	C
	o

	e Cliquez sur la poignée et maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Relâchez le bouton pour finaliser la mise à l'échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	10. Mise à l'échelle par saisie de valeurs numériques
	10. Mise à l'échelle par saisie de valeurs numériques
	Exemple
	Soit un rectangle de 2m sur 3m. Nous allons représenter ce rectangle à une échelle de 2.
	e Sélectionnez l'outil 
	Échelle 
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur et relâchez la souris. Il se présente alors trois options de saisie dans la barre d'outils 
	Mesures

	Première option
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Troisième option
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour donner une mesure précise à un élément vous pouvez aussi saisir une valeur mais en la faisant suivre par une unité de mesure. Par exemple, si vous utilisez l’outil 
	Pour donner une mesure précise à un élément vous pouvez aussi saisir une valeur mais en la faisant suivre par une unité de mesure. Par exemple, si vous utilisez l’outil 
	Échelle




	E. Réaliser une symétrie par rapport à un plan
	E. Réaliser une symétrie par rapport à un plan
	Il existe deux méthodes pour réaliser une symétrie dans SketchUp.
	1. Première méthode
	1. Première méthode
	e Sélectionnez l'entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Échelle 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une des poignées vertes se trouvant au milieu d'une des faces de la boîte. Cette poignée doit se situer sur un axe orthogonal au plan de symétrie souhaité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Retournez l'entité à l'aide de la souris jusqu'à une valeur de -1,00 comme facteur d'échelle dans la fenêtre de mesure ou saisissez la valeur -1,00 au clavier.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour effectuer une symétrie par rapport au centre de la boîte, il faut enfoncer la touche 
	Pour effectuer une symétrie par rapport au centre de la boîte, il faut enfoncer la touche 
	C



	2. Deuxième méthode
	2. Deuxième méthode
	e Sélectionnez l'entité.
	e Effectuez un clic droit.
	Le menu contextuel s'affiche, pointez l’option 
	Retourner le long de

	–  Direction de l'axe bleu : symétrie par rapport au plan x,y
	–  Direction de l'axe bleu : symétrie par rapport au plan x,y
	–  Direction de l'axe bleu : symétrie par rapport au plan x,y

	– Direction de l'axe rouge : symétrie par rapport au plan y,z.
	– Direction de l'axe rouge : symétrie par rapport au plan y,z.

	–  Direction de l'axe vert : symétrie par rapport au plan x,z
	–  Direction de l'axe vert : symétrie par rapport au plan x,z


	Si vous souhaitez établir une symétrie par rapport à un plan de symétrie non parallèle à ceux définis par les axes, il faut placer provisoirement le système d'axes sur ce plan.
	Il existe un plugin téléchargeable gratuitement qui autorise les symétries avec copies selon un plan choisi. Il s’appelle 
	Il existe un plugin téléchargeable gratuitement qui autorise les symétries avec copies selon un plan choisi. Il s’appelle 
	Mirror
	SketchUcation




	F. Effacer et supprimer une entité
	F. Effacer et supprimer une entité
	Il existe deux icônes 
	Effacer
	Supprimer
	Édition
	Effacer
	Outils

	1. Suppression d'une arête, d'une face, d'un groupe ou d'un composant
	1. Suppression d'une arête, d'une face, d'un groupe ou d'un composant
	e Sélectionnez l'entité.
	e Cliquez sur l'icône 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>
	S
	Édition
	Supprimer

	L'effacement d'une face ne supprime pas les arêtes qui l'englobent.
	L'effacement d'une face ne supprime pas les arêtes qui l'englobent.


	2. Suppression d'une arête, d'un groupe ou d'un composant
	2. Suppression d'une arête, d'un groupe ou d'un composant
	e Cliquez sur l'icône 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>
	E
	Outils
	Effacer

	e Cliquez sur l'entité à supprimer.

	3. Suppression étendue
	3. Suppression étendue
	Pour supprimer plusieurs entités sans avoir à cliquer à chaque fois sur ces dernières, procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Survolez avec le curseur les entités à supprimer pour les sélectionner. Celles-ci apparaissent en surbrillance.
	e Relâchez le bouton lorsque toutes les entités sont sélectionnées. Ces dernières disparaissent.


	G. Éclater une entité
	G. Éclater une entité
	Pour éclater une entité il faut que cette dernière soit un groupe, un composant, une courbe (arc de cercle ou courbe dessinée avec l'outil 
	Main levée

	e Sélectionnez l'entité à éclater.
	e Effectuez un clic droit. 
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche choisissez 
	Éclater

	Si l'entité est un groupe ou un composant composé de plusieurs groupes et/ou composants, ces derniers ne seront pas affectés par l'éclatement (voir le chapitre Hiérarchisation par groupes et composants). Il faudra les éclater séparément.
	Si l'entité est un groupe ou un composant composé de plusieurs groupes et/ou composants, ces derniers ne seront pas affectés par l'éclatement (voir le chapitre Hiérarchisation par groupes et composants). Il faudra les éclater séparément.


	H. Réaliser une intersection d'entités
	H. Réaliser une intersection d'entités
	Les volumes étant creux dans SketchUp, il n'est possible de réaliser que des intersections de faces.
	L'intersection se matérialise par le tracé de lignes sur les faces qui s'intersectent.
	e Sélectionnez les entités dont vous voulez révéler l'intersection. 
	e Par un clic droit, via le menu contextuel, activez la fonction 
	Intersection des faces
	Édition
	Intersection des faces

	Avec le modèle : l'intersection s'effectue entre les entités sélectionnées et le reste du modèle.
	Avec le modèle

	Avec la sélection : l'intersection s'effectue seulement entre les entités sélectionnées.
	Avec la sélection

	Exemple
	Intersection entre les faces d'un parallélépipède et d'un cylindre. L'intersection se dessine sur les faces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple
	Intersection entre deux groupes, un parallélépipède et un cylindre. Les groupes restent indépendants de l'intersection. L'intersection se traduit par des lignes qui restent indépendantes des faces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	Hiérarchisation par groupes et composants
	Hiérarchisation par groupes et composants
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Créer et gérer les groupes
	A. Créer et gérer les groupes
	1. Créer un groupe
	1. Créer un groupe
	Dans SketchUp, il est possible de regrouper des entités par commodité de modélisation mais aussi pour alléger la taille du fichier. Pour former un groupe, il faut deux entités au minimum. Une entité courbe constituée par plusieurs segments ou ...
	Pour créer un groupe, il existe deux options :
	Première option
	Première option

	e Sélectionnez les entités.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Créer un groupe

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Sélectionnez les entités.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche. 
	e Choisissez 
	Créer groupe

	Nommer un groupe
	e Placez le curseur sur le groupe
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche. 
	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité

	e Saisissez un nom pour le groupe dans le champ prévu à cet effet.

	2. Modifier un groupe
	2. Modifier un groupe
	Pour modifier un groupe, procédez de la façon suivante :
	Première option
	e Placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Modifier le groupe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	e Double cliquez sur le groupe à modifier.
	Dans les deux options, une boîte englobante en pointillés s'affiche autour du groupe et le place hors du contexte de votre modèle. Cela indique que le groupe est prêt à être modifié.
	Dans les deux options, une boîte englobante en pointillés s'affiche autour du groupe et le place hors du contexte de votre modèle. Cela indique que le groupe est prêt à être modifié.

	e Effectuez les modifications.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour fermer le groupe, appuyez sur la touche 
	e
	Édition
	Fermer le groupe/composant

	Transformer un groupe en composant
	e Pour transformer un groupe en composant, placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Créer un composant

	Réinitialiser l'échelle d'un groupe
	Après l'utilisation de l'outil 
	Échelle

	e Placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Réinitialiser l'échelle

	Gestion du contexte de modification
	Lorsque vous éditez un groupe (ou un composant) celui-ci s'affiche de manière isolée par rapport au contexte du modèle. SketchUp vous permet de paramétrer cet affichage.
	e Passez par la rubrique 
	Composants
	Infos sur le modèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Modifications de composants/groupes : permet lorsque vous éditez un composant de gérer l'affichage des copies de ce composant ainsi que le reste du modèle.
	Modifications de composants/groupes

	e Déplacez les curseurs vers la gauche pour atténuer l'affichage des composants similaires et du reste du modèle. Déplacez les curseurs vers la droite pour réduire les différences d'affichage entre les composants similaires, le reste du modèle...
	e Pour occulter les composants similaires et le reste du modèle pendant l'édition d'un composant, cochez respectivement les cases 
	Masquer
	Affichage
	Modification du composant
	Masquer les composants similaires
	Affichage
	Modification du composant
	Masquer le reste du modèle

	Axes du composant : permet d'afficher de manière permanente dans la zone de dessin, les axes des groupes et des composants même lorsqu'ils ne sont pas édités.
	Axes du composant

	e Cochez la case 
	Afficher les axes du composant

	Exemple de l'édition d'un composant selon des valeurs d'estompage données
	Dans l'illustration de gauche les copies du composant et le modèle ont été foncés au maximum. Le composant édité se détache par rapport à son contexte (les copies du composant et le reste du modèle). Dans l'illustration de droite ces mêmes ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Verrouillage et déverrouillage de groupe
	3. Verrouillage et déverrouillage de groupe
	Il arrive de supprimer par mégarde des groupes surtout lorsqu'on travaille sur de grands modèles. Pour éviter cela, sans avoir à les mettre sur un calque invisible, il est intéressant de les verrouiller afin de pouvoir travailler en toute séré...
	Infos sur l'entité

	Verrouiller un groupe
	Pour verrouiller un groupe, vous avez deux options :
	Première option
	Première option

	e Sélectionnez le groupe.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Verrouiller

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Verrouiller

	Déverrouiller un groupe
	Pour déverrouiller un groupe, vous avez deux options :
	Première option
	Première option

	e Sélectionnez le groupe.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Déverrouiller

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Placez le curseur sur le groupe. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Déverrouiller

	La couleur de la surbrillance est gérée dans la rubrique 
	La couleur de la surbrillance est gérée dans la rubrique 
	Paramètres de modélisation 
	<GRAPHIQUE>
	Édition
	Styles



	4. Opérations sur les groupes solides
	4. Opérations sur les groupes solides
	Pour utiliser les fonctions suivantes, la version Pro est nécessaire.
	SketchUp ne permet pas les opérations booléennes puisque les volumes générés sont creux. Mais il est possible de simuler ces opérations grâce à la barre d’outils 
	Solides

	e Pour afficher la barre d'outils 
	Solides
	Affichage
	Barres d'outils
	Solides
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'utilisation de cette barre d'outils est soumise à la condition que les solides soient des groupes ou des composants formant un volume unique et complètement fermé. Lorsqu'un groupe ou un composant possède ces propriétés, on l'appelle groupe s...
	e Placez le curseur sur le groupe ou le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Infos sur l'entité
	Infos sur l'entité
	Groupe solide

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour effectuer une opération sur les groupes ou composants il existe deux options possibles :
	Première option
	Première option

	e Cliquez sur l'icône de l'outil puis sélectionnez les solides.
	Deuxième option
	Deuxième option

	e Sélectionnez d'abord les solides puis cliquez sur l'icône de l'outil.
	Les opérations permises sur les groupes solides et les composants solides sont au nombre de six.
	Les opérations permises sur les groupes solides et les composants solides sont au nombre de six.

	Enveloppe externe 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération permet d'additionner les solides pour former un volume unique où seules les faces externes sont conservées. Elle est possible sur plusieurs solides à la fois. Elle est très utile pour la modélisation en vue de l’impression 3D. 
	Exemple d'une opération 
	Enveloppe externe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Intersection 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération permet de réaliser une intersection entre deux solides. Les solides utilisés pour l'opération sont supprimés, seule la résultante de l'intersection entre les solides est conservée.
	Exemple d'une opération Intersection sur un cube et un cylindre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Union 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération est identique à l'opération 
	Enveloppe externe

	Soustraire 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération soustrait le premier solide sélectionné au deuxième. Elle est uniquement possible sur deux solides à la fois.
	Exemple d'une opération de soustraction d'un cube par rapport à un cylindre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Découper 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération permet de découper le deuxième solide sélectionné selon le volume du premier. Elle est uniquement possible sur deux solides à la fois.
	Exemple d'une opération de découpage d'un cube par rapport à un cylindre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Diviser 
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération permet de réaliser l'intersection de deux solides de manière à en former trois. La résultante de l'intersection entre les solides devient un solide à part entière. Les solides intersectés sont conservés mais amputés. Elle es...
	Exemple d'une opération de division d'un cube et d'un cylindre
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Hormis l'opération 
	Hormis l'opération 
	Enveloppe externe




	B. Les composants
	B. Les composants
	À l'instar des groupes, les composants permettent de réunir plusieurs entités en un seul élément pour faciliter la modélisation d'éléments répétitifs mais aussi pour alléger la taille du fichier. Le logiciel contient des bibliothèques de ...
	1. Présentation de la fenêtre Composants
	1. Présentation de la fenêtre Composants
	e Pour afficher la fenêtre 
	Composants
	Fenêtre
	Composants

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre est constituée d'une partie supérieure et de trois onglets : l'onglet 
	La fenêtre est constituée d'une partie supérieure et de trois onglets : l'onglet 
	Sélectionner
	Édition
	Statistiques


	La partie supérieure
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vignette qui permet d'afficher une représentation en miniature du composant sélectionné dans l’onglet Sélectionner.
	Vignette qui permet d'afficher une représentation en miniature du composant sélectionné dans l’onglet 
	Sélectionner



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Affiche le nom du composant sélectionné ainsi qu'une brève description.
	Affiche le nom du composant sélectionné ainsi qu'une brève description.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'affichage du panneau de sélection secondaire qui autorise les opérations de glisser-déposer avec l’onglet Sélectionner. Ce bouton se présente alternativement sous la forme d’un + ou d’un -.
	Permet de gérer l'affichage du panneau de sélection secondaire qui autorise les opérations de glisser-déposer avec l’onglet 
	Sélectionner






	Onglet Sélectionner
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir par un menu déroulant le type d'affichage des collections de composants (Petites vignettes, Grandes vignettes, Détails, Liste) et de rafraîchir la liste.
	Permet de choisir par un menu déroulant le type d'affichage des collections de composants (
	Petites vignettes
	Grandes vignettes
	Détails
	Liste



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir par un menu déroulant la ou les collections de composants à afficher dans l'onglet Sélectionner. Le menu déroulant affiche également la liste des bibliothèques que vous avez placées en favoris. L'icône représentée par une ...
	Permet de choisir par un menu déroulant la ou les collections de composants à afficher dans l'onglet 
	Sélectionner



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet en saisissant un nom au clavier et en cliquant sur l'icône Rechercher représentée par la loupe, de chercher un modèle ou composant dans la banque d'images 3D Warehouse. Nécessite une connexion à Internet.
	Permet en saisissant un nom au clavier et en cliquant sur l'icône 
	Rechercher



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Donne accès à un menu déroulant : 
	Donne accès à un menu déroulant : 
	Ouvrir ou créer une collection locale : permet de choisir ou de créer un dossier contenant des composants (collection) et d’afficher son contenu dans l’onglet 
	Ouvrir ou créer une collection locale
	Sélectionner

	Enregistrer comme collection locale : permet de créer ou sélectionner un dossier de collections. Les composants du modèle seront sauvegardés dans ce dossier.
	Enregistrer comme collection locale

	Conditions d’utilisation de 3D Warehouse : affiche la page Internet fixant les règles d’utilisation des composants disponibles sur 3D Warehouse.
	Conditions d’utilisation de 3D Warehouse

	Développer : permet d’afficher les composants et les sous-composants qui les constituent.
	Développer

	Purger les éléments inutilisés : permet de supprimer les composants non utilisés dans le modèle. La liste ainsi purgée contribue à réduire la taille du fichier.
	Purger les éléments inutilisés



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Affiche le nom de la collection de composants visible dans l'onglet Sélectionner. Les flèches permettent de se déplacer vers l'avant ou l'arrière de l'historique de navigation.
	Affiche le nom de la collection de composants visible dans l'onglet 
	Sélectionner






	Onglet Édition
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Rubrique Alignement
	Rubrique Alignement
	Rubrique Alignement


	Après avoir sélectionné un composant dans l’onglet 
	Sélectionner
	Liaison

	Aucune : le composant peut être inséré sur tout type de face (horizontale, verticale, inclinée) mais il restera toujours horizontal par rapport au plan formé par les axes rouge et vert du modèle. Les axes rouge et vert du composant resteront donc 
	Aucune

	N’importe lequel : le composant peut être inséré sur tout type de face (horizontale, verticale, inclinée) de manière à ce que le plan formé par les axes rouge et vert du composant soit toujours parallèle à la face d'insertion.
	N’importe lequel

	Horizontal : le composant ne peut être inséré que sur une face horizontale de manière à ce que le plan formé par les axes rouge et vert du composant soit parallèle à la face d'insertion.
	Horizontal

	Vertical : le composant ne peut être inséré que sur une face verticale de manière à ce que le plan formé par les axes rouge et vert du composant soit parallèle à la face d'insertion.
	Vertical

	Inclinée : le composant ne peut être inséré que sur une face inclinée, le plan formé par les axes rouge et vert du composant est toujours incliné et parallèle à la face d'insertion.
	Inclinée

	Les trois propriétés suivantes s'activent en cochant la case correspondante.
	Découper l’ouverture : permet de découper une ouverture dans la face sur laquelle vous insérez le composant. 
	Découper l’ouverture

	Toujours faire face à la caméra : permet d'afficher le plan formé par l'axe rouge et bleu du système d'axes du composant toujours face à la caméra. Ne fonctionne que si vous avez choisi 
	Toujours faire face à la caméra
	Aucune
	Liaison

	Ombres face au soleil : si la case 
	Ombres face au soleil
	Toujours faire face à la caméra

	Rubrique Chargé depuis
	Rubrique Chargé depuis
	Rubrique Chargé depuis


	Elle indique l'emplacement du composant sur votre ordinateur (dossier). Pour recharger le composant ou le remplacer par un autre, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Onglet Statistiques
	Après avoir sélectionné un composant dans l’onglet 
	Sélectionner

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L’onglet 
	L’onglet 
	Statistiques

	–  L’option de menu 
	–  L’option de menu 
	–  L’option de menu 
	Toute la géométrie
	Développer


	–  L’option de menu 
	–  L’option de menu 
	Composants


	–  La case 
	–  La case 
	Développer



	La liste de statistiques du modèle affiche en outre le nombre de copies de composant.

	e Pour englober les sous-composants dans le décompte, cochez la case 
	Développer


	2. Insérer un composant
	2. Insérer un composant
	Pour insérer un composant, procédez de la façon suivante :
	e Cliquez sur l'onglet 
	Sélectionner
	Composants

	e Cliquez sur la vignette d'un composant et déplacez le curseur vers la zone de dessin. Le composant apparaît au bout du curseur qui prend la forme d'une croix à quatre flèches. Le composant se déplace avec le curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin pour insérer le composant.
	L'insertion d'un composant dépend de l'alignement qui aura été déterminé lors de sa création. Par exemple, un composant ayant un alignement vertical ne pourra pas être inséré sur une face horizontale du modèle. En revanche, les composants p...
	N'importe quel fichier SketchUp peut être inséré en tant que composant dans le modèle sur lequel vous êtes en train de travailler. Mais dans ce cas, seuls la volumétrie, les coupes et les effets de matière sont importés.
	N'importe quel fichier SketchUp peut être inséré en tant que composant dans le modèle sur lequel vous êtes en train de travailler. Mais dans ce cas, seuls la volumétrie, les coupes et les effets de matière sont importés.


	3. Créer un composant
	3. Créer un composant
	Les composants obéissent aux mêmes règles de formation que les groupes, c’est-à-dire qu’il faut deux entités au minimum pour former un composant. Un composant peut aussi être formé par l'addition de groupes et/ou de composants. 
	Pour créer un composant procédez de la façon suivante :
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur l'icône 
	Créer un composant 
	<GRAPHIQUE>
	Édition
	Créer un composant
	Créer un composant
	G
	Créer un composant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la rubrique 
	Général
	Nom
	Description

	Dans la rubrique 
	Alignement

	Première option
	e Acceptez le type de liaison 
	Aucune

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	e Choisissez un type de liaison dans le menu déroulant : 
	Aucune
	N’importe lequel
	Horizontal
	Vertical
	Inclinée

	e Définissez un autre système d'axes en cliquant sur le bouton 
	Définir les axes du composant
	Aucune

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Après avoir placé les axes, continuez de la manière suivante :
	e Cochez la case 
	Remplacer la sélection par le composant

	Même si vous ne cochez pas cette case, le composant sera créé mais il faudra aller le chercher dans l’onglet 
	Sélectionner

	e Cliquez sur le bouton 
	Créer

	Exemple
	Composant réalisé à partir de quatre arêtes et dont la case 
	Découper l’ouverture

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple de manipulation de la fonction 
	Toujours faire face à la caméra

	Dans le premier cas à gauche la case 
	Toujours faire face à la caméra

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple de manipulation de la fonction 
	Ombres face au soleil

	Dans le premier cas à gauche la case 
	Ombres face au soleil

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Modifier et gérer les composants
	4. Modifier et gérer les composants
	a. Modifier la géométrie et les axes du composant
	a. Modifier la géométrie et les axes du composant
	Modifier la géométrie et les axes d'un composant
	Pour modifier la géométrie et les axes d'un composant, deux options sont possibles :
	Première option
	Première option
	Première option


	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Modifier le composant

	Deuxième option
	Deuxième option
	Deuxième option


	e Double cliquez sur le composant.
	Dans les deux cas, une boîte englobante en pointillés s'affiche autour du composant. Continuez de la manière suivante :
	e Modifiez la géométrie du composant.
	e Cliquez sur le menu 
	Outils
	Axes
	Modifier les axes
	Axes
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une nouvelle origine et placez les axes.
	e Appuyez sur la touche 
	e
	Édition
	Fermer le groupe/composant

	Modifier uniquement les axes d'un composant
	e Pour modifier uniquement les axes du composant, placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Modifier les axes

	Réinitialiser l'échelle d'un composant
	Après l'utilisation de l'outil 
	Mettre à l'échelle

	Première option : redonner au composant sa forme d'origine
	Première option : redonner au composant sa forme d'origine
	Première option : redonner au composant sa forme d'origine


	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Réinitialiser l'échelle

	Deuxième option : substituer la nouvelle forme du composant à l'ancienne
	Deuxième option : substituer la nouvelle forme du composant à l'ancienne
	Deuxième option : substituer la nouvelle forme du composant à l'ancienne


	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Mettre la définition à l'échelle

	Modifier l'alignement d'un composant
	e Pour modifier l'alignement d'un composant, cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Composants

	e Cliquez sur un composant dans la liste de l'onglet 
	Sélectionner

	e Cliquez sur l'onglet 
	Édition

	e Cliquez dans la liste déroulante 
	Liaison
	Alignement


	b. Remplacer un composant par un autre
	b. Remplacer un composant par un autre
	Il est possible de remplacer toutes les copies d'un composant dans le modèle par une nouvelle version ou par un autre composant. Cela est particulièrement pratique lorsqu'il s'agit de remplacer des éléments répétitifs tels que des arbres ou des...
	Pour remplacer un composant, vous avez deux options :
	Première option
	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Recharger
	Ouvrir

	e Sélectionnez un composant parmi vos dossiers. Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Choisissez un composant dans un dossier.
	Deuxième option
	e Affichez la fenêtre 
	Composants

	e Sélectionnez le composant dans l'onglet 
	Sélectionner
	Composants

	e Cliquez sur l'onglet 
	Édition
	Composants

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Chargé depuis
	Ouvrir

	e Sélectionnez un composant parmi vos dossiers. Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Choisissez un composant dans un dossier.

	c. Sauvegarder un composant
	c. Sauvegarder un composant
	Au cours de la modélisation, il peut être intéressant de sauvegarder un composant afin de le réutiliser plus tard dans le but de créer votre propre collection de composants ou pour qu'un collaborateur puisse y travailler sur un autre poste de tr...
	Pour sauvegarder un composant, procédez de la façon suivante :
	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Enregistrer sous
	Enregistrer sous

	e Donnez un nom au fichier, choisissez un dossier de destination et cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	Vous pouvez aussi sauvegarder un composant en effectuant une opération glisser- déposer de l’onglet 
	Vous pouvez aussi sauvegarder un composant en effectuant une opération glisser- déposer de l’onglet 
	Sélectionner
	Composants

	L’ensemble d’un modèle SketchUp peut être inséré comme composant. Pour régler l’alignement d’un modèle destiné à être inséré, il faut passer par la rubrique 
	Fichier
	Infos sur le modèle



	d. Rendre un composant unique
	d. Rendre un composant unique
	Après avoir réalisé des copies d'un composant, il se peut qu'une des copies doive être légèrement différente des autres. Pour cela il est judicieux de rendre une des copies du composant unique.
	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Rendre unique


	e. Verrouillage et déverrouillage de composant
	e. Verrouillage et déverrouillage de composant
	De la même manière qu'il est possible de verrouiller un groupe, vous pouvez verrouiller un composant. Lorsqu'un composant est verrouillé il ne peut subir aucune altération de sa géométrie. En outre, les paramètres disponibles dans la boîte de...
	Infos sur l'entité

	Verrouiller un composant
	e Pour verrouiller un composant, sélectionnez le composant.
	e Cliquez sur le menu 
	Édition
	Verrouiller
	Verrouiller

	Lorsque vous sélectionnez un composant verrouillé, sa couleur de surbrillance est différente que lorsque vous sélectionnez un composant déverrouillé. La couleur de la surbrillance est gérée dans les 
	Paramètres de modélisation
	Édition
	Styles

	Déverrouiller un composant
	e Pour déverrouiller un composant, sélectionnez le composant.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Déverrouiller
	Déverrouiller


	f. Détacher un composant
	f. Détacher un composant
	Lorsque vous téléchargez des composants via la banque d'images 3D Warehouse de Google (voir le chapitre Importation de documents), il peut arriver que ces derniers soient contraints sur le plan horizontal et que vous ayez du mal à les déplacer da...
	e Placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Cliquez sur 
	Détacher


	g. Déplacer un composant
	g. Déplacer un composant
	Pour déplacer facilement un composant, procédez ainsi :
	e Activez l’outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point par lequel vous souhaitez déplacer le composant.
	e Cliquez sur 
	Caméra
	Vues standard

	Nous allons considérer que vous voulez déplacer le composant dans le plan horizontal :
	e Choisisez le vue 
	Dessus

	e Contraignez les déplacements en appuyant une fois sur la flèche de droite ou gauche du pavé numérique. 
	e Déplacez la souris et cliquez ou saisissez une valeur et validez.


	5. Les composants dynamiques
	5. Les composants dynamiques
	a. Trouver et utiliser les composants dynamiques
	a. Trouver et utiliser les composants dynamiques
	Les composants dynamiques sont des composants sur lesquels vous pouvez exercer une interaction soit en les manipulant en cliquant dessus ou en utilisant un outil SketchUp, soit en les paramétrant par saisie de valeurs. Les composants dynamiques peuv...
	Dans la fenêtre 
	Composants

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour activer la barre d'outils 
	Composants dynamiques
	Affichage
	Barres d'outils
	Composants dynamiques
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Interaction sur les composants
	Exemple du composant Steve
	e Cliquez sur l'icône 
	Interagir avec les composants dynamiques 
	<GRAPHIQUE>

	e Pointez avec le curseur sur le composant Steve pour faire apparaître une info-bulle :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple du composant Sang
	e Sélectionnez le composant 
	Sang

	e Cliquez sur l'icône 
	Options du composant 
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre
	Options du composant
	Composants dynamiques
	Options du composant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le champ 
	Try to color Sang’s shirt

	e Cliquez sur le bouton 
	Appliquer

	Certains composants dynamiques, tel que le composant Sang, sont paramétrables via les fonctions 
	Interagir avec les composants dynamiques
	Options du composant
	Mettre à l'échelle

	Exemple
	Composant dynamique 
	Clôture

	Le nombre et la taille des montants augmentent en fonction de la longueur modifiée par la mise à l’échelle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Gérer les attributs et les modifications des composants
	Pour afficher ou modifier les attributs d'un composant dynamique ou pour en créer un, suivez les indications suivantes :
	e Sélectionnez un composant.
	e Cliquez sur l'icône 
	Attributs du composant 
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre
	Attributs du composant
	Composants dynamiques
	Attributs du composant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour renommer le composant, double cliquez sur son nom. La fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un nouveau nom et confirmez en cliquant sur le bouton 
	OK

	e Pour rajouter des attributs à un composant, cliquez sur le signe plus (+) situé devant le nom du composant. Cliquez par exemple sur le signe plus (+) placé devant 
	Immeuble

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un attribut dans la liste ou saisissez un nom personnalisé dans le champ prévu à cet effet.
	e Cliquez par exemple sur 
	Taille

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre se présente alors ainsi :
	La fenêtre se présente alors ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez sur un attribut pour l'éditer :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'onglet 
	Fonctions

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une fonction dans la liste et cliquez sur le bouton 
	Insérer

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour choisir les unités et la règle d'affichage des attributs, cliquez sur l'attribut. 
	e Cliquez sur l'icône 
	Détails 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez les unités et la règle d'affichage dans les menus déroulants prévus à cet effet et cliquez sur le bouton 
	Appliquer

	Remplacer un composant dynamique (version Pro)
	Pour effectuer cette manipulation, la version Pro est nécessaire.
	e Pour remplacer un composant dynamique par un autre, placez le curseur sur le composant. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez 
	Composants dynamiques
	Échanger de composant


	b. Créer un composant dynamique
	b. Créer un composant dynamique
	Nous vous proposons de créer votre propre composant dynamique. Pour ce faire nous allons prendre l'exemple d'une fenêtre. Vous pourrez adapter ce modèle en fonction de vos besoins. Avant de créer le composant, nous allons dessiner les sous-compos...
	Echelle

	Procédez comme suit :
	e Avec les outils 
	Rectangle
	Pousser/Tirer

	– un montant gauche : 7cm X 7cm X 110cm
	– un montant gauche : 7cm X 7cm X 110cm
	– un montant gauche : 7cm X 7cm X 110cm

	– un montant droit : 7cm X 7cm X 110cm
	– un montant droit : 7cm X 7cm X 110cm

	– une traverse basse : 7cm X 114cm X 7cm
	– une traverse basse : 7cm X 114cm X 7cm

	– une traverse haute : 7cm X 114cm X 7cm
	– une traverse haute : 7cm X 114cm X 7cm

	– un vitrage : 100cm X 110cm (le vitrage est un plan vertical situé dans l'axe de la fenêtre)
	– un vitrage : 100cm X 110cm (le vitrage est un plan vertical situé dans l'axe de la fenêtre)


	e Transformez ces cinq éléments en cinq composants distincts.
	e Donnez-leur les noms ci-après : 
	Montant_gauche
	Montant_droit
	Traverse_basse
	Traverse_haute
	Vitrage

	e Sélectionnez tous les composants et transformez-les en un unique composant nommé 
	Fenêtre_Dynamique

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Affichez la barre d'outils 
	Composants dynamiques

	e Sélectionnez le composant fenêtre ainsi créé et cliquez sur le bouton 
	Attributs du composant 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Remplissez les différents champs comme indiqué sur l'image ci-dessous :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour rendre le composant étirable dans les deux directions souhaitées, nous avons ajouter l'attribut de comportement 
	Scale Tool

	e Paramétrez le composant ainsi :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour les sous-composants, nous avons essentiellement utilisé deux attributs : 
	Position
	Taille
	“=NOM_DU_COMPOSANT!LenX-10”

	– qu'on appelle le composant : NOM_DU_COMPOSANT!
	– qu'on appelle le composant : NOM_DU_COMPOSANT!
	– qu'on appelle le composant : NOM_DU_COMPOSANT!

	– qu'on appelle la longueur en X du composant appelé : LenX
	– qu'on appelle la longueur en X du composant appelé : LenX

	– et qu'on soustrait 10 à cette longueur.
	– et qu'on soustrait 10 à cette longueur.


	Pour étirer la fenêtre, procédez comme suit :
	e Utilisez l'outil 
	Échelle 
	<GRAPHIQUE>

	Pour donner une longueur précise à la fenêtre, procédez ainsi :
	e Cliquez sur une poignée et déplacez la souris.
	e Saisissez la longueur souhaitée et validez par 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre étant constituée de quatre parties, certains traits situés dans les angles peuvent paraître disgracieux. 
	La fenêtre étant constituée de quatre parties, certains traits situés dans les angles peuvent paraître disgracieux. 

	Pour améliorer l'esthétique de la fenêtre, procédez ainsi :
	e Entrez dans chacun des sous-composants et masquez les arêtes souhaitées de manière à obtenir ceci :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>





	Contrôle et optimisation de la modélisation
	Contrôle et optimisation de la modélisation
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Créer des guides et des points de guidage
	A. Créer des guides et des points de guidage
	SketchUp permet de créer des guides qui sont des lignes discontinues infinies facilitant la modélisation.
	Pour créer des guides (lignes infinies), vous pouvez utiliser l'outil 
	Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	Rapporteur 
	<GRAPHIQUE>
	Construction

	Pour créer des points de guidage (segments), vous devez utiliser l'outil 
	Mètre
	<GRAPHIQUE>

	Les guides et les points de guidage sont représentés sur l'écran par des lignes discontinues de couleur noire par défaut (la couleur est paramétrable via l'onglet 
	Édition
	Styles
	Paramètres de modélisation

	1. Créer des guides
	1. Créer des guides
	a. Créer des guides parallèles à une ligne, un axe ou un guide existant
	a. Créer des guides parallèles à une ligne, un axe ou un guide existant
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Cliquez sur une ligne, par exemple, pour générer un guide parallèle à celle-ci.
	e Déplacez le curseur pour choisir un sens de décalage.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez une distance de décalage au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La distance de décalage du guide par rapport à la ligne peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir ci-dessous). Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	La distance de décalage du guide par rapport à la ligne peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir ci-dessous). Dans les deux cas, cliquez pour valider.

	Il est possible de créer des guides parallèles à une ligne, à un axe ou à un guide existant.
	Il est possible de créer des guides parallèles à une ligne, à un axe ou à un guide existant.


	b. Créer des guides passant par deux points donnés
	b. Créer des guides passant par deux points donnés
	Effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Cliquez sur l'extrémité d'une entité.
	e Maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé.
	e Cliquez sur l'extrémité d'une autre entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton gauche.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Créer des guides par rapport à un axe
	c. Créer des guides par rapport à un axe
	Effectuez la manipulation suivante :
	Cliquez sur l'icône 
	Rapporteur 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Rapporteur

	e Positionnez votre rapporteur sur un plan orthogonal à l'axe de rotation.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur un point situé sur l'axe de rotation et appartenant au guide à créer.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez la touche 
	s

	e Cliquez sur un deuxième point pour aligner la base du rapporteur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur vers le côté souhaité (dans l'exemple vers la droite). Entrez l'angle de guidage au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'angle de guidage peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir ci-après). Dans les deux cas, cliquez pour valider.
	L'angle de guidage peut aussi être fixé de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir ci-après). Dans les deux cas, cliquez pour valider.



	2. Créer des points de guidage
	2. Créer des points de guidage
	Effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Cliquez sur l'extrémité d'une arête.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur pour choisir un sens de décalage.
	e Entrez une distance de décalage au clavier.
	e Validez en enfonçant la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La distance de décalage du point de guidage par rapport à la ligne peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir le chapitre Le dessin en 2D). Dans les deux cas, cliquez pour valider
	La distance de décalage du point de guidage par rapport à la ligne peut aussi être fixée de manière aléatoire (par déplacement du curseur) ou en utilisant les inférences (voir le chapitre Le dessin en 2D). Dans les deux cas, cliquez pour valider


	3. Gérer l’affichage des guides et des points de guidage
	3. Gérer l’affichage des guides et des points de guidage
	Pour désactiver l’affichage des guides, procédez ainsi :
	e Décochez 
	Guides
	Affichage

	Pour supprimer tous les guides, procédez ainsi :
	e Passez par le menu 
	Édition
	Supprimer les guides



	B. Mesurer les distances
	B. Mesurer les distances
	Effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Maintenez enfoncée la touche 
	C
	o

	e Cliquez sur l'extrémité d'une entité.
	e Déplacez la souris.
	e Cliquez sur l'extrémité d'une autre entité.
	La distance s'affiche dans la barre d'outils 
	La distance s'affiche dans la barre d'outils 
	Mesures
	Infos sur le modèle



	C. Mesurer les angles
	C. Mesurer les angles
	Effectuez la manipulation suivante :
	Cliquez sur l'icône 
	Rapporteur 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Rapporteur

	e Maintenez enfoncée la touche 
	C
	o

	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur l'extrémité d'une entité.
	e Déplacez la souris.
	e Cliquez sur l'extrémité d'une autre entité.
	La valeur de l'angle s'affiche en degré dans la barre d'outils 
	La valeur de l'angle s'affiche en degré dans la barre d'outils 
	Mesures



	D. Estimer les surfaces
	D. Estimer les surfaces
	SketchUp vous permet de réaliser une estimation des surfaces en mètre carré (arrondis à deux chiffres après la virgule).
	e Effectuez un clic droit sur l'entité. Dans le menu contextuel qui s'affiche choisissez 
	Surface

	Sélection : affiche une fenêtre indiquant la surface totale de toutes les faces sélectionnées.
	Sélection

	Calque : affiche une fenêtre indiquant la surface totale des faces situées sur le même calque.
	Calque

	Matière : affiche une fenêtre indiquant la surface totale des faces sur lesquelles est appliquée la même matière.
	Matière

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Pour estimer les surfaces il est également possible d'activer la fenêtre 
	Pour estimer les surfaces il est également possible d'activer la fenêtre 
	Infos sur l'entité



	E. Mettre l'ensemble du modèle à l'échelle
	E. Mettre l'ensemble du modèle à l'échelle
	Lorsque vous débutez une modélisation il se peut que vous le fassiez sans prêter attention à son échelle, comme si vous dessiniez sur une feuille de papier.
	SketchUp a prévu un outil vous permettant de redimensionner le modèle à partir d'une distance de référence. Pour mettre rapidement votre modèle à l'échelle, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>
	T
	Outils
	Mètre

	e Appuyez sur la touche 
	C
	o

	e Choisissez une distance de référence, par exemple la hauteur de marche d'un escalier. Dans notre exemple cette hauteur vaut 0,45m.
	e Cliquez à une extrémité de la marche puis à l'autre. La barre d'outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une nouvelle valeur. Par exemple 
	0,17

	e Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous signale que les composants présents dans votre modèle ne seront pas mis à l'échelle. Ce n'est pas le cas des groupes.
	SketchUp vous signale que les composants présents dans votre modèle ne seront pas mis à l'échelle. Ce n'est pas le cas des groupes.

	e Confirmez en cliquant sur le bouton 
	Oui

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	F. Créer et gérer des calques
	F. Créer et gérer des calques
	Comme la plupart des logiciels de conception et dessin assistés par ordinateur, SketchUp possède un éditeur de calques. Cependant, dans SketchUp les calques ont des propriétés différentes. Les calques permettent de masquer la géométrie des en...
	Affichage de la barre d'outils Calques
	e Pour activer la barre d'outils 
	Calques
	Affichage
	Barres d'outils
	Calques
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu déroulant affiche la liste des calques et permet de choisir le calque courant. Il permet aussi de placer une ou des entités sur un calque donné. Pour ce faire, suivez la procédure suivante :
	e Sélectionnez des entités.
	e Choisissez le calque de destination via le menu déroulant.
	Affichage de la boîte de dialogue Calques
	La boîte de dialogue 
	Calques

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques
	Fenêtre
	Calques
	Calques

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Créer un calque
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	e Entrez un nom au clavier.
	Supprimer un calque
	e Sélectionnez le calque à supprimer.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Lorsque vous supprimez un calque contenant des entités, une fenêtre d'alerte s'affiche. Celle-ci vous offre le choix entre trois options :
	– Placer le contenu sur le calque par défaut
	– Placer le contenu sur le calque par défaut
	– Placer le contenu sur le calque par défaut
	– Placer le contenu sur le calque par défaut


	– Placer le contenu sur le calque actif
	– Placer le contenu sur le calque actif
	– Placer le contenu sur le calque actif


	– Supprimer le contenu
	– Supprimer le contenu
	– Supprimer le contenu



	Rendre un calque actif
	e Pour rendre un calque actif, dans la boîte de dialogue 
	Calques

	Gestion de la visibilité des calques
	e Pour rendre un calque visible, dans la boîte de dialogue 
	Calques
	Visible

	Appliquer une couleur au calque
	Cette fonction est particulièrement intéressante dans la mesure où elle permet, en une manipulation, d'appliquer la même matière à toutes les faces situées sur le même calque.
	e Dans la boîte de dialogue 
	Calques

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Modifier la matière
	Créer une matière


	Renommer un calque
	e Cliquez deux fois sur le nom du calque et saisissez un nom.
	e Cliquez hors du gestionnaire de calques ou appuyez sur la touche 
	E

	Gérer l'affichage des calques
	e Pour classer les calques par ordre alphabétique croissant ou décroissant, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour classer les calques visibles par ordre alphabétique croissant ou décroissant, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour classer les calques selon l'ordre sur le prisme chromatique, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour avoir accès à d'autres options d'affichage, cliquez sur l'icône 
	Détails 
	<GRAPHIQUE>

	Tout sélectionner : sélectionne l'ensemble des calques.
	Tout sélectionner

	Purger : supprime tous les calques inutilisés.
	Purger

	Couleur par calque : affiche les entités selon la couleur spécifique à leur calque.
	Couleur par calque

	Il n'est pas possible de supprimer le calque 0 qui possède le nom anglais Layer 0.
	Il n'est pas possible de supprimer le calque 0 qui possède le nom anglais Layer 0.

	Exemple
	Modification de la géométrie d’une face placée sur un calque invisible.
	Soit un plan horizontal de couleur claire et un plan vertical de couleur noire. Le plan horizontal se situe sur le calque 0. Le plan vertical se situe sur le calque 1.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez la visibilité du calque 1.
	e Modifiez l'échelle du plan horizontal. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez la visibilité du calque 1 pour afficher le plan vertical.
	Vous constatez que celui-ci s'est déplacé avec le plan horizontal.
	Vous constatez que celui-ci s'est déplacé avec le plan horizontal.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De même, un groupe ou un composant peuvent être situés sur un calque donné visible et constitué d'entités situées sur un autre calque invisible. Aussi, une bonne pratique consistera à tout modéliser dans le calque 0. Sachant que toutes vos e...
	Exemple :
	Une maison a été dessinée et hiérarchisée par groupes : Dalle RDC, Murs RDC, Dalle Etage, Murs Etage. Les groupes correspondant au RDC ont été placés sur un calque nommé 01-RDC. Ceux correspondant à l’Etage ont été placés sur le calque...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	G. Gérer l'affichage des groupes et des composants
	G. Gérer l'affichage des groupes et des composants
	La gestion globale des groupes et des composants inclus dans votre modèle se fait par la boîte de dialogue 
	Structure

	e Pour activer la fenêtre 
	Structure
	Fenêtre
	Structure

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Structure


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Boîte de dialogue Structure
	Cette boîte de dialogue constitue le squelette de votre modèle. Elle affiche la liste des groupes et des composants de votre modèle sous la forme d'une structure en arborescence. Dans l'exemple précédent, le modèle est nommé 
	Modèle d'exemple
	Suzan
	Poteau
	Cube
	Cube 1
	Cube 2
	Cube 3

	Dans la partie supérieure se trouve le champ 
	Filtre

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	indique le nom de votre modèle.
	indique le nom de votre modèle.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	permet de faire apparaître les sous-groupes ou les sous-composants.
	permet de faire apparaître les sous-groupes ou les sous-composants.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	indique un composant et est suivi de son nom inclus entre les symboles < >.
	indique un composant et est suivi de son nom inclus entre les symboles < >.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	indique un groupe et est suivi de son nom.
	indique un groupe et est suivi de son nom.





	Gestion d'affichage des groupes et des composants
	e Pour gérer l'affichage des groupes et des composants, cliquez sur l'icône 
	Détails

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tout développer : permet de développer l'arborescence en affichant la composition des groupes et des composants, c'est-à-dire le détail des sous-groupes et des sous-composants.
	Tout développer

	Tout réduire : permet de réduire l'arborescence au seul affichage des groupes et des composants.
	Tout réduire

	Trier par nom : permet d'afficher les groupes et les composants selon l'ordre alphabétique.
	Trier par nom

	Interaction entre la boîte de dialogue Structure et la zone de dessin
	Lorsque vous sélectionnez un groupe ou un composant dans la zone de dessin, ce dernier apparaît en surbrillance dans la liste de la fenêtre 
	Structure

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De la même manière, lorsque vous éditez un sous-groupe ou un sous-composant dans la liste, vous éditez ce dernier dans la zone de dessin. Et inversement, lorsque vous éditez un groupe ou un composant dans la zone de dessin, celui-ci se met en su...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Édition des groupes et des composants
	e Pour éditer le nom d'un groupe ou d'un composant depuis la liste, double cliquez sur son nom.
	e Pour éditer le groupe dans la liste, effectuez un clic droit sur le groupe. Un menu s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	Modifier le groupe

	e Pour éditer le composant dans la liste, effectuez un clic droit sur le composant. Un menu s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	Modifier le composant


	H. Purger le modèle et corriger les problèmes
	H. Purger le modèle et corriger les problèmes
	Au cours de la modélisation, vous avez créé des composants et des calques, utilisé des matières et des styles. Même si ces éléments n'apparaissent plus dans votre modèle, SketchUp les a gardé en mémoire dans le fichier pour une réutilisat...
	Pour remédier à ces problèmes, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la liste située à gauche, cliquez sur 
	Statistiques

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La liste fait apparaître le détail de l'ensemble des éléments utilisés dans le modèle ainsi que leur nombre. Grâce au menu déroulant il est possible d'appliquer des filtres à cette liste :
	Tout le modèle : permet d'afficher l'ensemble des éléments utilisés dans le modèle.
	Tout le modèle

	Composants : permet de limiter l'affichage aux composants utilisés dans le modèle.
	Composants

	Développer la hiérarchie des composants : si la case est cochée, permet d'inclure le nombre d'arêtes et de faces qui constituent les groupes et les composants, ainsi que le nombre de sous- groupes et de sous-composants.
	Développer la hiérarchie des composants

	Les éléments utilisés lors de la modélisation puis supprimés, sont gardés en mémoire et alourdissent le fichier.
	Les éléments utilisés lors de la modélisation puis supprimés, sont gardés en mémoire et alourdissent le fichier.

	e Pour nettoyer le fichier de ces éléments, cliquez sur le bouton 
	Purger les éléments inutilisés

	Pendant la modélisation et surtout lorsque celle-ci est complexe, des problèmes peuvent apparaître.
	Pendant la modélisation et surtout lorsque celle-ci est complexe, des problèmes peuvent apparaître.

	e Pour corriger les problèmes, cliquez sur le bouton 
	Corriger les problèmes
	Contrôle de validité

	e Cliquez sur le bouton 
	OK



	Visualisation du modèle
	Visualisation du modèle
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Perspective axonométrique et perspective conique
	A. Perspective axonométrique et perspective conique
	1. Affichage en mode Projection parallèle
	1. Affichage en mode Projection parallèle
	Le mode 
	Projection parallèle

	e Pour afficher le modèle en vue axonométrique, passez par le menu 
	Caméra
	Projection parallèle


	2. Affichage en mode Perspective conique
	2. Affichage en mode Perspective conique
	Le mode perspective conique permet d'afficher les modèles tels que nous pourrions les voir dans la réalité. Cette perspective est utilisée dans les représentations artistiques. Dans une représentation en perspective, les lignes parallèles conv...
	SketchUp vous permet d'afficher le modèle en mode perspective à trois points de fuite : un point de fuite à gauche et à droite du modèle et un point de fuite au-dessus (pour la vue en contre-plongée) ou en dessous (pour la vue en plongée) du m...
	e Cliquez sur le menu 
	Caméra
	Perspective

	SketchUp vous permet aussi d'afficher le modèle en perspective à deux points de fuite : un point de fuite à gauche et un à droite du modèle. Dans ce cas de figure, les verticales ne convergeant vers aucun point de fuite sont représentées comme...
	e Cliquez sur le menu 
	Caméra
	Perspective à deux points

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	B. Vue isométrique et vues en projection orthogonale
	B. Vue isométrique et vues en projection orthogonale
	SketchUp permet d'afficher le modèle selon une série de points de vue standard que le modèle soit en mode 
	Projection parallèle
	Perspective

	L'affichage de ces différentes vues s'active via le menu 
	L'affichage de ces différentes vues s'active via le menu 
	Caméra
	Vues standard
	Vues
	Affichages


	e Pour activer la barre d'outils 
	Vues
	Affichage
	Barres d'outils
	Vues
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Iso : permet d'afficher le modèle selon une vue proche de la représentation isométrique. L'isométrie est un cas particulier de la perspective axonométrique. Dans SketchUp, l'isométrie n'est pas mathématiquement exacte mais plutôt de l'ordre d...
	Iso : permet d'afficher le modèle selon une vue proche de la représentation isométrique. L'isométrie est un cas particulier de la perspective axonométrique. Dans SketchUp, l'isométrie n'est pas mathématiquement exacte mais plutôt de l'ordre de l
	Iso






	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dessus : permet d'afficher une vue de dessus du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes rouge et vert et placé face à la caméra. 
	Dessus : permet d'afficher une vue de dessus du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes rouge et vert et placé face à la caméra. 
	Dessus



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Face : permet d'afficher une vue de face du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes rouge et bleu et placé face à la caméra.
	Face : permet d'afficher une vue de face du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes rouge et bleu et placé face à la caméra.
	Face



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Droite : permet d'afficher une vue de droite du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes vert et bleu et placé face à la caméra.
	Droite : permet d'afficher une vue de droite du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes vert et bleu et placé face à la caméra.
	Droite



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arrière : permet d'afficher une vue de derrière du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes bleu et rouge et placé face à la caméra.
	Arrière : permet d'afficher une vue de derrière du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes bleu et rouge et placé face à la caméra.
	Arrière



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Gauche : permet d'afficher une vue de gauche du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes vert et bleu et placé face à la caméra.
	Gauche : permet d'afficher une vue de gauche du modèle. Cette vue correspond à une projection sur un plan formé par les axes vert et bleu et placé face à la caméra.
	Gauche






	Les projections ne peuvent se faire que sur des plans définis par le système d'axes par défaut. Par exemple, la vue de dessus sera toujours une projection sur un plan parallèle au sol.
	Les projections ne peuvent se faire que sur des plans définis par le système d'axes par défaut. Par exemple, la vue de dessus sera toujours une projection sur un plan parallèle au sol.
	Pour obtenir des vues en perspective axonométriques ou cavalières, il faut utiliser des plugins : 
	Axo+ Iso View
	SketchUcation Plugin Store
	Axonometric Projection
	Extension Warehouse


	Représentation architecturale
	Le mode de représentation utilisé en architecture pour communiquer les plans, les façades et les coupes est celui de la projection orthogonale. Pour obtenir des affichages correspondant aux représentations du dessin technique telles que celles ut...
	e Passez par le menu 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Choisissez une vue standard :
	–  La vue de 
	–  La vue de 
	–  La vue de 
	Dessus


	–  La vue de 
	–  La vue de 
	Face
	Arrière
	Droite
	Gauche




	C. Outils de caméra avancés (version Pro)
	C. Outils de caméra avancés (version Pro)
	Ces outils sont surtout destinés aux professionnels de l’audiovisuel. Pour les autres, ils apprécieront surtout le fait de pouvoir tourner la caméra vers la gauche ou la droite ou de la faire pencher vers l’avant ou l’arrière. Ces outils ne...
	1. Créer une caméra
	1. Créer une caméra
	e Passez par le menu 
	Outils
	Outils de caméra avancés
	Sélectionner un type de caméra

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Créer une caméra physique avec des paramètres réels 
	<GRAPHIQUE>
	Outils de caméra avancés
	Outils
	Outils de caméra avancés
	Créer une caméra

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Nom de la caméra


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Nommez votre caméra et cliquez sur 
	OK

	Un onglet de scène correspondant à la caméra est créé. Les propriétés (statistiques) de la caméra et le point central s'affiche maintenant sur l'écran :
	Un onglet de scène correspondant à la caméra est créé. Les propriétés (statistiques) de la caméra et le point central s'affiche maintenant sur l'écran :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Affinez éventuellement les caractéristiques de votre caméra avec les outils de la barre d’outils 
	Caméra

	e Verrouillez la caméra par l'icône 
	Verrouiller/Déverrouiller la caméra actuelle 
	<GRAPHIQUE>
	Verrouiller la caméra

	e Effectuez un clic droit sur l'écran et choisissez 
	Terminé


	2. Regarder dans une caméra
	2. Regarder dans une caméra
	Option 1 : la caméra n'est pas visible à l'écran
	e Cliquez sur l'icône 
	Regarder dans une caméra créée via ’Créer une caméra’ 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Outils de caméra avancés
	Regarder dans la caméra

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Sélectionner une caméra


	e Choisissez une caméra dans le menu déroulant.
	Option 2 : la caméra est visible à l'écran
	e Effectuez un clic droit sur la caméra.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Regarder dans la caméra

	Vous pouvez aussi regarder dans une caméra en cliquant sur l'onglet de scène correspondant.
	Vous pouvez aussi regarder dans une caméra en cliquant sur l'onglet de scène correspondant.


	3. Modifier une caméra
	3. Modifier une caméra
	e Déverrouillez la caméra par l'icône 
	Verrouiller/Déverrouiller la caméra actuelle 
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit sur l'écran et choisissez 
	Modifier la caméra...

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Propriétés de la caméra


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nom : permet de nommer la caméra.
	Nom

	Hauteur : permet de saisir la hauteur de la caméra par rapport au sol.
	Hauteur

	Inclinaison : permet de saisir l'inclinaison de la caméra par rapport à l'axe horizontal parallèle à l'horizon.
	Inclinaison

	Rotation : permet de saisir l'inclinaison de la caméra par rapport à son axe horizontal pointant vers l'horizon.
	Rotation

	Focale : permet de déterminer l'angle de champ de la caméra.
	Focale

	Proportions : permet de saisir le rapport de proportions entre la hauteur et la largeur de l'image.
	Proportions

	Largeur de l'image : permet de saisir la largeur de l'image.
	Largeur de l'image

	e Validez les propriétés par le bouton 
	OK

	e Verrouillez la caméra et choisissez 
	Terminé

	La caméra se modifie aussi via des raccourcis-clavier :
	Flèches horizontales du pavé numérique : permet de déplacer verticalement la caméra.
	Flèches horizontales du pavé numérique

	Flèches verticales du pavé numérique : permet de modifier l'inclinaison de la caméra dans son axe horizontal.
	Flèches verticales du pavé numérique

	Flèches horizontales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches horizontales du pavé numérique avec la touche 
	s


	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	s


	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	s
	C
	s
	o


	Flèches horizontales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches horizontales du pavé numérique avec la touche 
	C
	o


	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	Flèches verticales du pavé numérique avec la touche 
	C
	o


	Avant de modifier une caméra, il faut toujours la déverrouiller. Après la modification, il faut toujours la verrouiller puis choisir 
	Avant de modifier une caméra, il faut toujours la déverrouiller. Après la modification, il faut toujours la verrouiller puis choisir 
	Terminé



	4. Gérer l'affichage des caméras
	4. Gérer l'affichage des caméras
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher ou de masquer les limites de champ de toutes les caméras.
	Permet d'afficher ou de masquer les limites de champ de toutes les caméras.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher ou de masquer le volume de champ de toutes les caméras.
	Permet d'afficher ou de masquer le volume de champ de toutes les caméras.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de supprimer les marques de proportions grises de la caméra. Le format, les proportions et la largeur de l'image sont réinitialisés et redeviennent ceux de l'écran. 
	Permet de supprimer les marques de proportions grises de la caméra. Le format, les proportions et la largeur de l'image sont réinitialisés et redeviennent ceux de l'écran. 


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher/masquer toutes les caméras créées via l'outil Créer une caméra physique avec des paramètres réels.
	Permet d'afficher/masquer toutes les caméras créées via l'outil 
	Créer une caméra physique avec des paramètres réels






	Les caméras créées constituent des groupes verrouillés par défaut. Les caméras ainsi que leur limites et volume de champs sont assignées à des calques :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'affichage des zones de sécurité, de la marque centrale de la caméra et des propriétés se fait via un clic droit qui affiche le menu contextuel.
	L'affichage des zones de sécurité, de la marque centrale de la caméra et des propriétés se fait via un clic droit qui affiche le menu contextuel.

	Après la modification de l'affichage des zones de sécurité, il faut toujours choisir 
	Après la modification de l'affichage des zones de sécurité, il faut toujours choisir 
	Terminé




	D. Gestion de la visite virtuelle du modèle
	D. Gestion de la visite virtuelle du modèle
	Les outils de gestion de visite s'activent via le menu 
	Caméra
	Caméra

	e Pour activer la barre d'outils 
	Caméra
	Affichage
	Barres d'outils
	Caméra
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Positionner la caméra 
	1. Positionner la caméra 
	L’outil 
	<GRAPHIQUE>

	a. Positionner les pieds de l'observateur
	a. Positionner les pieds de l'observateur
	Considérons un exemple dans lequel la caméra est placée à 30 cm au-dessus du sol. La vue est alors la suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l’icône 
	Positionner la caméra 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'origine pour fixer la position des pieds de l'observateur. 
	La vue se présente maintenant ainsi :
	La vue se présente maintenant ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La barre d'outils 
	La barre d'outils 
	Mesures


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Modifier la hauteur des yeux de l'observateur
	b. Modifier la hauteur des yeux de l'observateur
	Poursuivons l'exemple commencé précédemment. Après avoir positionné la caméra, le curseur change d'aspect et prend la forme de l'outil 
	Pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une nouvelle valeur de calage de hauteur des yeux en entrant la valeur de 1m au clavier. Vous obtenez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Fixer un emplacement et une direction à la caméra
	c. Fixer un emplacement et une direction à la caméra
	Procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Positionner la caméra 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point où vous voulez placer la caméra, par exemple l'origine. Maintenez le bouton de la souris enfoncé. Un trait discontinu indique la direction de la caméra.
	e Positionnez le curseur sur le point que vous voulez fixer, par exemple un personnage. Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La caméra se trouve alors au niveau du sol et pointe vers l'épaule du personnage.
	La caméra se trouve alors au niveau du sol et pointe vers l'épaule du personnage.



	2. Visiter le modèle 
	2. Visiter le modèle 
	L’outil 
	<GRAPHIQUE>

	a. Visite au pas de marche
	a. Visite au pas de marche
	e Cliquez sur l'icône 
	Visite 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Un signe + apparaît à l'endroit où vous avez cliqué.
	e Déplacez le curseur vers la zone à visiter. Plus vous éloignez le curseur du signe +, plus le mouvement est rapide.

	b. Visite au pas de course
	b. Visite au pas de course
	e Cliquez sur l'icône 
	Visite 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Maintenez la touche 
	C

	e Déplacez le curseur vers la zone à visiter.

	c. Visite lente par déplacement vertical ou latéral
	c. Visite lente par déplacement vertical ou latéral
	e Cliquez sur l'icône 
	Visite 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Maintenez la touche 
	s

	e Déplacez le curseur vers le bas ou le haut pour un déplacement vertical.
	e Déplacez le curseur vers la droite ou la gauche pour un déplacement latéral.

	d. Visite rapide par déplacement vertical ou latéral
	d. Visite rapide par déplacement vertical ou latéral
	e Cliquez sur l'icône 
	Visite 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Maintenez les touches 
	s
	C

	e Déplacez le curseur vers le bas ou le haut pour un déplacement vertical.
	e Déplacez le curseur vers la droite ou la gauche pour un déplacement latéral.
	Les visites virtuelles sont considérées être réalisées par un être humain, vous ne pouvez donc pas traverser les murs pendant la visite.
	Les visites virtuelles sont considérées être réalisées par un être humain, vous ne pouvez donc pas traverser les murs pendant la visite.

	e Pour désactiver cette option et rendre la traversée des murs possible, cliquez sur la touche 
	A

	L’outil 
	L’outil 
	Visite




	3. Déplacer et pivoter la tête de l’observateur 
	3. Déplacer et pivoter la tête de l’observateur 
	L’outil 
	<GRAPHIQUE>

	a. Faire pivoter la caméra
	a. Faire pivoter la caméra
	e Cliquez sur l'icône 
	Pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez le curseur vers le haut ou le bas pour déplacer le regard dans le sens vertical.
	e Déplacez le curseur vers la droite ou la gauche pour déplacer le regard dans le sens horizontal.

	b. Modifier la hauteur des yeux par rapport au sol
	b. Modifier la hauteur des yeux par rapport au sol
	e Cliquez sur l'icône 
	Pivoter 
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une hauteur des yeux dans la barre d'outils 
	Mesures

	e Validez par 
	E




	E. Modifier l'affichage des faces
	E. Modifier l'affichage des faces
	SketchUp dispose de plusieurs styles de rendu de face pouvant être combinés entre eux. Il est aussi possible d'activer les fonctions ci-dessous par le menu 
	Affichage
	Style de faces

	e Pour activer la barre d'outils 
	Styles
	Affichage
	Barres d'outils
	Styles
	Fermer
	Barres d’outils

	La barre d'outils suivante s'affiche :
	La barre d'outils suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Transparence : permet d'afficher le modèle en transparence.
	Transparence : permet d'afficher le modèle en transparence.
	Transparence



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arêtes arrière : permet d'afficher les lignes cachées du modèle sous la forme de lignes discontinues.
	Arêtes arrière : permet d'afficher les lignes cachées du modèle sous la forme de lignes discontinues.
	Arêtes arrière



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Filaire : permet d'afficher uniquement les lignes du modèle.
	Filaire : permet d'afficher uniquement les lignes du modèle.
	Filaire



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ligne cachée : permet d'afficher uniquement les lignes visibles du modèle. La couleur est définie dans l'onglet Édition de la boîte de dialogue Styles.
	Ligne cachée : permet d'afficher uniquement les lignes visibles du modèle. La couleur est définie dans l'onglet 
	Ligne cachée
	Édition
	Styles



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ombré : permet d'afficher le modèle en ne faisant apparaître que la couleur de base des textures.
	Ombré : permet d'afficher le modèle en ne faisant apparaître que la couleur de base des textures.
	Ombré



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ombré avec textures : permet d'afficher le modèle en faisant apparaître les matières.
	Ombré avec textures : permet d'afficher le modèle en faisant apparaître les matières.
	Ombré avec textures



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	Monochrome : permet d'afficher le modèle selon la couleur du recto et du verso définie dans l'onglet Édition de la boîte de dialogue Styles (Paramètres de face).
	Monochrome : permet d'afficher le modèle selon la couleur du recto et du verso définie dans l'onglet 
	Monochrome
	Édition
	Styles






	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il est possible de combiner au maximum deux styles. Le mode 
	Il est possible de combiner au maximum deux styles. Le mode 
	Filaire



	F. Modifier et gérer l'affichage des arêtes
	F. Modifier et gérer l'affichage des arêtes
	1. Gestion de l'adoucissement des arêtes
	1. Gestion de l'adoucissement des arêtes
	SketchUp permet d'adoucir et de lisser les arêtes qui constituent la géométrie de votre modèle. Cette opération n'a aucune incidence sur la géométrie mais seulement sur l'affichage. En outre, elle est réversible.
	Pour adoucir les arêtes effectuez la manipulation suivante :
	e Sélectionnez une ou plusieurs entités.
	e Passez par le menu 
	Fenêtre
	Adoucir les arêtes
	Adoucir/Lisser les arêtes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple : diminution de la valeur de l'angle entre les normales
	e Déplacez le curseur au maximum vers la gauche de manière à ce que l'angle entre les normales soit égal à 0°. Vous obtiendrez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple : augmentation de la valeur de l'angle entre les normales
	e Déplacez le curseur vers la droite de manière à ce que l'angle entre les normales soit égal à 90,4°. Vous obtiendrez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple : lissage des normales et adoucissement des faces coplanaires
	e Fixez un angle entre les normales de 85,3° et cochez les cases 
	Lisser les normales
	Adoucir les faces coplanaires

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Affichage de la géométrie cachée
	2. Affichage de la géométrie cachée
	SketchUp possède une fonction vous permettant de donner un aperçu de l'ensemble des arêtes masquées et des arêtes adoucies (rendues invisibles donc considérées comme masquées) ainsi que des faces masquées.
	Pour afficher ces éléments suivez la manipulation suivante :
	e Sélectionnez les entités que vous avez adoucies.
	e Cliquez sur le menu 
	Affichage
	Géométrie cachée

	La géométrie que vous avez adoucie (ainsi que les éventuelles arêtes masquées) s'affiche sous la forme de traits pointillés (voir l'illustration ci-après). Les faces cachées se révèlent sous la forme d'un quadrillage dont la couleur varie s...
	La géométrie que vous avez adoucie (ainsi que les éventuelles arêtes masquées) s'affiche sous la forme de traits pointillés (voir l'illustration ci-après). Les faces cachées se révèlent sous la forme d'un quadrillage dont la couleur varie s...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour désactiver l'affichage de la géométrie cachée, cliquez de nouveau sur l’option 
	Géométrie cachée
	Affichage


	3. Gestion du style d'affichage des arêtes
	3. Gestion du style d'affichage des arêtes
	Les paramètres d'affichage des arêtes qui constituent la géométrie de votre modèle peuvent être modifiés. Cette opération est réversible et n'a aucune incidence sur la géométrie mais seulement sur l'affichage. 
	e Pour gérer l'affichage des arêtes, passez par le menu 
	Affichage
	Style d'arêtes

	Les options suivantes sont proposées : 
	Arêtes : permet d'activer ou de désactiver l'affichage des arêtes. Les arêtes deviennent invisibles.
	Arêtes

	Arêtes arrière : permet d'activer ou de désactiver l'affichage des arêtes arrière.
	Arêtes arrière

	Profils : permet de surligner les arêtes formant le profil des entités.
	Profils

	Arêtes avec effet de profondeur : permet de donner un aspect de profondeur aux arêtes.
	Arêtes avec effet de profondeur

	Arêtes prolongées : permet de donner un aspect prolongé aux arêtes sans incidence sur la géométrie. 
	Arêtes prolongées

	Une option d'affichage des arêtes n'est pas disponible via le menu, c'est l'option 
	Une option d'affichage des arêtes n'est pas disponible via le menu, c'est l'option 
	Floues


	e Pour l'activer, affichez la fenêtre 
	Styles

	e Dans l'onglet 
	Édition
	Paramètres d’arête
	Floues

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	G. Réaliser et gérer les plans de section
	G. Réaliser et gérer les plans de section
	SketchUp vous permet de réaliser des coupes. Cette opération est réversible et n'a aucune incidence sur la géométrie. 
	e Pour activer la barre d'outils 
	Section
	Affichage
	Barres d'outils
	Section
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de générer des coupes.
	<GRAPHIQUE>

	Pour activer l'outil 
	Plan de section
	Outils
	Plan de section

	<GRAPHIQUE> permet d'activer ou de désactiver l'affichage des plans de section.
	<GRAPHIQUE>

	Pour activer l'outil vous pouvez également passer par le menu 
	Affichage
	Plans de section

	<GRAPHIQUE> permet d'activer ou de désactiver les coupes.
	<GRAPHIQUE>

	Pour activer l'outil 
	Afficher les coupes
	Affichage
	Coupes

	1. Réaliser une coupe
	1. Réaliser une coupe
	Pour effectuer une coupe, procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Plan de section 
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le curseur sur une face parallèle au plan de coupe souhaité. Maintenez la touche 
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point par lequel doit passer votre plan de coupe. Le plan de coupe s'affiche selon une couleur orange par défaut. Les entités sont coupées.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les plans de section sont parfois disgracieux et encombrants. Pour réaliser une coupe sans plan de section, procédez ainsi :
	e Cliquez sur le menu 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Cliquez sur le menu 
	Caméra
	Positionner la caméra

	e Cliquez sur un point en gardant le bouton de la souris enfoncé : le point cliqué indiquera la position du plan de coupe.
	e Déplacez la souris pour indiquer la direction du regard.
	e Relâchez le bouton.
	Le plan de coupe passe par le point cliqué et est perpendiculaire à la direction indiquée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Gestion de l'affichage des plans de section
	2. Gestion de l'affichage des plans de section
	Pour gérer l'affichage des plans de section, il peut être pratique d'utiliser le menu contextuel. Procédez ainsi :
	e Placez le curseur sur la coupe. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Inverser : permet d'inverser le sens de la coupe.
	Inverser

	Activer la coupe : permet d'activer ou de désactiver la coupe.
	Activer la coupe

	Aligner la vue : permet d'aligner la vue afin que le plan de coupe soit face à la caméra.
	Aligner la vue

	Créer un groupe à partir d'une coupe : permet de créer un groupe constitué d'une tranche de section des entités traversées par le plan de coupe. La tranche de section peut être exportée au format DWG ou DXF (voir le chapitre Impression et partag
	Créer un groupe à partir d'une coupe


	3. Déplacer une coupe
	3. Déplacer une coupe
	e Pour déplacer une coupe, activez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>



	H. Créer et gérer les scènes
	H. Créer et gérer les scènes
	Dans SketchUp, la gestion des points de vue et de l'affichage des styles se fait via les scènes.
	Les scènes fonctionnent de paire avec les styles car elles permettent de conserver des paramètres qui plus tard vous serviront à créer un style. La création d'une scène vous permet de conserver les paramètres suivants :
	– l'emplacement de la caméra,
	– l'emplacement de la caméra,
	– l'emplacement de la caméra,

	– la géométrie cachée,
	– la géométrie cachée,

	– les calques visibles,
	– les calques visibles,

	– les plans de section actifs,
	– les plans de section actifs,

	– le style et le brouillard,
	– le style et le brouillard,

	– les paramètres d'ombre,
	– les paramètres d'ombre,

	– l'emplacement des axes.
	– l'emplacement des axes.


	Les scènes sont aussi la base des animations réalisées dans SketchUp.
	1. Création de scène
	1. Création de scène
	e Pour créer une scène, passez par le menu 
	Affichage
	Animation
	Ajouter une scène

	Dans SketchUp, les scènes peuvent être affichées au-dessus de la zone de dessin sous la forme d'onglets. Hormis la première scène, la création d'une scène se fait toujours à partir d'une autre.

	2. Actualiser une scène
	2. Actualiser une scène
	e Pour actualiser une scène, passez par le menu 
	Affichage
	Animation
	Actualiser la scène


	3. Supprimer une scène
	3. Supprimer une scène
	e Pour supprimer une scène, passez par le menu 
	Affichage
	Animation
	Supprimer la scène


	4. Affichage des onglets de scènes
	4. Affichage des onglets de scènes
	e Pour gérer l'activation de l'affichage des onglets de scènes, passez par le menu 
	Affichage
	Onglets de scène


	5. Gestion des scènes via les onglets de scène
	5. Gestion des scènes via les onglets de scène
	e Effectuez un clic droit sur un onglet de scène. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les options proposées :
	Déplacer vers la gauche : permet de déplacer la scène vers la gauche dans la succession des onglets de scènes.
	Déplacer vers la gauche

	Déplacer vers la droite : permet de déplacer la scène vers la droite dans la succession des onglets de scènes.
	Déplacer vers la droite

	Ajouter... : permet d'ajouter une scène.
	Ajouter...

	Mettre à jour : permet d'actualiser une scène. 
	Mettre à jour

	Supprimer : permet de supprimer une scène.
	Supprimer

	Gestionnaire de scènes : permet d'activer l'affichage de la boîte de dialogue 
	Gestionnaire de scènes
	Scènes

	Lancer l'animation : permet de lancer l'animation des scènes et active l'affichage de la fenêtre 
	Lancer l'animation
	Animation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour interrompre momentanément l'animation, cliquez sur le bouton 
	Pause
	Lire

	e Pour reprendre la lecture, cliquez sur le bouton 
	Lire

	e Pour stopper l'animation et fermer la fenêtre 
	Animation
	Arrêter

	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, la fenêtre 
	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, la fenêtre 
	Animation
	Affichage
	Animation



	6. Gestion de l'animation des scènes
	6. Gestion de l'animation des scènes
	Après avoir créé une série de scènes, il est possible de produire une animation constituée par la succession des scènes créées.
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle

	e Dans la liste à gauche cliquez sur la rubrique 
	Animation
	Infos sur le modèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Transitions entre les scènes : permet de saisir une valeur (en secondes) fixant la transition entre les scènes. La case 
	Transitions entre les scènes
	Activer les transitions entre scènes

	Délai entre les scènes : permet de saisir une valeur (en secondes) fixant le délai entre les scènes.
	Délai entre les scènes

	Pour sauvegarder l'animation sous forme d'images ou de vidéo reportez-vous au chapitre Impression et partage du modèle.
	Pour sauvegarder l'animation sous forme d'images ou de vidéo reportez-vous au chapitre Impression et partage du modèle.


	7. Gestionnaire de scènes
	7. Gestionnaire de scènes
	e Pour afficher le gestionnaire de scènes, passez par le menu 
	Fenêtre
	Scènes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le gestionnaire affiche l'ensemble des scènes créées. Il permet de leur donner un nom ainsi qu'une brève description dans les champs correspondant. La scène courante est indiquée par une icône en forme de crayon située sous l’aperçu de la ...
	Le gestionnaire affiche l'ensemble des scènes créées. Il permet de leur donner un nom ainsi qu'une brève description dans les champs correspondant. La scène courante est indiquée par une icône en forme de crayon située sous l’aperçu de la ...

	e Cliquez sur l'onglet de la scène en question ou double cliquez sur l’aperçu dans le gestionnaire de scènes.
	D'autres fonctions sont accessibles via une série d'icônes :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'actualiser la scène sélectionnée. Pour choisir les paramètres à actualiser, il faut se reporter à la liste des paramètres à enregistrer.
	Permet d'actualiser la scène sélectionnée. Pour choisir les paramètres à actualiser, il faut se reporter à la liste des paramètres à enregistrer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'ajouter une scène. La scène créée porte le nom Scène suivi du numéro de scène.
	Permet d'ajouter une scène. La scène créée porte le nom 
	Scène



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de supprimer une scène. Avant la suppression une fenêtre de confirmation s'affiche.
	Permet de supprimer une scène. Avant la suppression une fenêtre de confirmation s'affiche.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de déplacer la scène vers le bas dans la liste.
	Permet de déplacer la scène vers le bas dans la liste.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de déplacer la scène vers le haut dans la liste.
	Permet de déplacer la scène vers le haut dans la liste.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir le type de présentation des scènes (Petites vignettes, Grandes vignettes, Détails, Liste). L’aspect de l’icône change selon le type de présentation choisie.
	Permet de choisir le type de présentation des scènes (
	Petites vignettes
	Grandes vignettes
	Détails
	Liste



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer l'affichage des paramètres de scène suivant : Inclure dans l'animation, Nom, Description, Enregistrer (avec la liste des paramètres à enregistrer).
	Permet d'activer l'affichage des paramètres de scène suivant : 
	Inclure dans l'animation
	Nom
	Description
	Enregistrer



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un menu de gestion de scène (Ajouter, Actualiser, Renommer, Supprimer, Ajouter une scène avec une photo adaptée, Modifier une photo adaptée pour cette scène) et de vignettes de scènes (Utiliser des vignettes de scène, Actuali...
	Permet d'afficher un menu de gestion de scène (
	Ajouter
	Actualiser
	Renommer
	Supprimer
	Ajouter une scène avec une photo adaptée
	Modifier une photo adaptée pour cette scène
	Utiliser des vignettes de scène
	Actualiser la vignette de la scène



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'inclure la scène sélectionnée dans l'animation. Les scènes exclues de l'animation s'affichent avec leur nom écrit entre parenthèses dans le gestionnaire mais aussi dans les onglets de scène.
	Permet d'inclure la scène sélectionnée dans l'animation. Les scènes exclues de l'animation s'affichent avec leur nom écrit entre parenthèses dans le gestionnaire mais aussi dans les onglets de scène.






	8. Propriétés de scènes à enregistrer
	8. Propriétés de scènes à enregistrer
	La rubrique 
	Enregistrer

	–  Emplacement de la caméra : permet d'actualiser l'emplacement de la caméra.
	–  Emplacement de la caméra : permet d'actualiser l'emplacement de la caméra.
	–  Emplacement de la caméra : permet d'actualiser l'emplacement de la caméra.
	–  Emplacement de la caméra


	–  Géométrie cachée : permet d'actualiser la géométrie cachée.
	–  Géométrie cachée : permet d'actualiser la géométrie cachée.
	–  Géométrie cachée


	–  Calques visibles : permet d'enregistrer les calques visibles.
	–  Calques visibles : permet d'enregistrer les calques visibles.
	–  Calques visibles


	–  Plans de section actifs : permet d'actualiser l’activation des plans de section.
	–  Plans de section actifs : permet d'actualiser l’activation des plans de section.
	–  Plans de section actifs


	–  Style et brouillard : permet d'actualiser le style et le brouillard.
	–  Style et brouillard : permet d'actualiser le style et le brouillard.
	–  Style et brouillard


	–  Paramètres d'ombre : permet d'actualiser les propriétés d'ombres.
	–  Paramètres d'ombre : permet d'actualiser les propriétés d'ombres.
	–  Paramètres d'ombre


	–  Emplacement des axes : permet d'actualiser l'emplacement des axes.
	–  Emplacement des axes : permet d'actualiser l'emplacement des axes.
	–  Emplacement des axes



	Paramètres à enregistrer pour une création de scène
	e Ouvrez le gestionnaire de scènes.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez les cases correspondant aux propriétés que la scène devra enregistrer.
	En actualisant par la suite la scène créée via le menu contextuel des onglets de scènes, seules les propriétés que vous aurez cochées seront actualisées.
	En actualisant par la suite la scène créée via le menu contextuel des onglets de scènes, seules les propriétés que vous aurez cochées seront actualisées.

	Paramètres à enregistrer pour une actualisation de scène
	e Ouvrez le gestionnaire de scènes.
	e Cliquez sur la scène que vous souhaitez actualiser ou sélectionnez plusieurs scènes.
	e Cliquez sur le bouton 
	Actualiser les scènes 
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Actualisation


	e Cochez les cases correspondant aux propriétés à enregistrer.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Mettre à jour

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Actualisation



	9. Interaction entre création de scènes et création de style
	9. Interaction entre création de scènes et création de style
	Concernant l'application et la création de styles dans SketchUp, reportez-vous au chapitre Rendu du modèle. Nous y traitons de la création et de la modification de styles via l'onglet 
	Édition
	Styles

	Lorsque vous créez ou actualisez une scène après avoir modifié des paramètres du style initial de la scène, la fenêtre d'avertissement 
	Attention - Scènes et styles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous laisse le choix entre quatre options :
	Enregistrer comme nouveau style : permet de créer un nouveau style en plus de la scène créée.
	Enregistrer comme nouveau style 

	Actualiser le style sélectionné : permet d'actualiser le style initial de la scène en plus de la scène créée.
	Actualiser le style sélectionné

	Ne rien faire pour enregistrer les modifications : permet de créer une nouvelle scène sans création de style. Vous pourrez cependant enregistrer le style plus tard.
	Ne rien faire pour enregistrer les modifications

	Ne plus afficher ce message. Je vais gérer les modifications de styles moi-même : permet de désactiver l'affichage de la fenêtre d'avertissement 
	Ne plus afficher ce message. Je vais gérer les modifications de styles moi-même 
	Attention - Scènes et styles

	Après avoir choisi parmi l'une des trois options, il faut confirmer votre choix.
	Après avoir choisi parmi l'une des trois options, il faut confirmer votre choix.

	e Cliquez sur le bouton 
	Actualiser la scène


	10. Scènes et menu contextuel
	10. Scènes et menu contextuel
	e Pour afficher le menu contextuel des scènes, effectuez un clic droit sur le nom d'une scène dans le gestionnaire de scènes. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Certaines fonctions disponibles dans le menu contextuel sont déjà accessibles via les icônes du gestionnaire. D'autres ne le sont pas comme 
	Certaines fonctions disponibles dans le menu contextuel sont déjà accessibles via les icônes du gestionnaire. D'autres ne le sont pas comme 
	Ajouter une scène avec une photo adaptée
	Modifier une photo adaptée pour cette scène





	Application SketchUp
	Application SketchUp
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Modéliser un espace de vie
	A. Modéliser un espace de vie
	Dans cette application, nous reprenons les outils et fonctionnalités les plus courantes en les intégrant dans la modélisation d'un espace réel. Nous souhaitons aboutir au résultat ci-dessous. À savoir un petit studio présenté sous la forme de...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	B. Choisir les bons paramètres
	B. Choisir les bons paramètres
	e Accédez à la fenêtre 
	Infos sur le modèle
	Fenêtre

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la fenêtre 
	Styles
	Fenêtre
	Styles
	Ombré avec textures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour vous placer en vue de dessus :
	e Cliquez sur l'icône 
	Dessus
	Vues

	Pour activer la 2D :
	e Cliquez sur l’option 
	Projection parallèle
	Caméra


	C. Modéliser les murs extérieurs en 2D
	C. Modéliser les murs extérieurs en 2D
	e Activez l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez la face centrale et supprimez-la en appuyant sur la touche 
	S

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le menu 
	Édition
	Supprimer les guides

	e Sélectionnez l'ensemble et transformez-le en groupe que vous nommerez 
	MURS

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	D. Modéliser les cloisons intérieures en 2D
	D. Modéliser les cloisons intérieures en 2D
	L'idée est de construire une salle d'eau de 2,6m X 2m. Pour ce faire :
	e Activez l'
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>

	Vous obtiendrez une surface homogène en forme de L renversé :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez l'ensemble et transformez-le en groupe que vous nommerez 
	CLOISONS

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	E. Donner du volume aux murs et aux cloisons
	E. Donner du volume aux murs et aux cloisons
	La manipulation est la même pour les deux groupes.
	e Cliquez sur l'icône 
	Iso 
	<GRAPHIQUE>
	Vues

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le groupe 
	MURS

	Pour répéter une opération 
	Pousser/Tirer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	F. Dessiner les linteaux et les allèges
	F. Dessiner les linteaux et les allèges
	La manipulation est la même pour les deux groupes.
	Pour dessiner une allège, suivez la manipulation suivante :
	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour dessiner un linteau, suivez la manipulation suivante :
	e Sélectionnez la face inférieure.
	e Activez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Effacer 
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez maintenant deux groupes distincts :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Si certaines faces apparaissent côté verso, c'est-à-dire plus foncées, ce n'est pas bien grave du moment que vous n'utilisez pas de logiciel de rendu. Si des faces sont manquantes sous les murs par exemple, il suffit de tracer une ligne sur une a...
	Si certaines faces apparaissent côté verso, c'est-à-dire plus foncées, ce n'est pas bien grave du moment que vous n'utilisez pas de logiciel de rendu. Si des faces sont manquantes sous les murs par exemple, il suffit de tracer une ligne sur une a...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	G. Dessiner la dalle basse
	G. Dessiner la dalle basse
	e Placez-vous sous le modèle en utilisant les outils de la barre d'outils 
	Caméra

	Même si vous êtes en train d'utiliser un outil, vous pouvez activer un des outils 
	Caméra

	e Effectuez un clic droit sur l'écran et choisissez 
	Quitter

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>
	MURS

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Transformez la dalle en un groupe nommé 
	DALLE


	H. Dessiner les menuiseries
	H. Dessiner les menuiseries
	Nous allons prendre l'exemple du dessin d'une fenêtre.
	e Avec l'outil 
	Rectangle 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Avec l'outil 
	Décalage 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Activez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	e Zoomez avec la molette pour trouver l'extrémité et ainsi percer la menuiserie de part en part :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour dessiner la partie vitrée :
	e Dessinez un rectangle à l’intérieur du cadre pour générer une face.
	e Utilisez l'outil 
	Pousser/Tirer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez toute la fenêtre, effectuez un clic droit et choisissez 
	Créer un composant

	e Remplissez la fenêtre 
	Créer un composant
	OK

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre représente maintenant un composant réutilisable dans le futur. Si vous devez par exemple créer un nouveau percement dans un mur et insérer le même type de fenêtre, procédez ainsi :
	e Dans le menu 
	Fenêtre
	Composants

	e Cliquez sur le composant 
	FENETRE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour le faire pivoter :
	e Utilisez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Revenons maintenant à la fenêtre initiale. Il faut la déplacer vers l'intérieur du mur. Pour la pousser de 10 cm, procédez comme suit :
	e Utilisez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris en vous aidant éventuellement des inférences (flèches du clavier).
	e Affichez la barre d'outils 
	Styles
	Transparence 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le procédé est le même pour les autres types de menuiseries telles les portes.
	Le procédé est le même pour les autres types de menuiseries telles les portes.


	I. Insérer et déplacer des éléments de 3D Warehouse
	I. Insérer et déplacer des éléments de 3D Warehouse
	Pour insérer des éléments, la méthode est la même que pour l'insertion via la boîte de dialogue 
	Composants

	En revanche, une fois inséré, il est parfois ardu de placer par exemple un composant qui « flotte » en l'air sur une dalle.
	Il faut alors utiliser la technique suivante :
	e Activez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point par lequel vous allez déplacer le composant et posez la souris :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez une fois sur la flèche verticale du clavier pour contraindre les déplacements dans l'axe bleu.
	e Choisissez 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Affichez la barre d'outils 
	Vues
	Face 
	<GRAPHIQUE>

	e Affichez la barre d'outils 
	Styles
	Transparence 
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris et cliquez au niveau de la dalle comme indiqué sur l'image :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Utilisez le même procédé pour déplacer le composant vers la gauche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déplacer le composant en plan :
	e Cliquez sur le bouton 
	Dessus 
	<GRAPHIQUE>
	Vues

	e Puis utilisez le même procédé.

	J. Appliquer des couleurs et des textures
	J. Appliquer des couleurs et des textures
	Effectuez la manipulation suivante :
	e Vérifiez dans la barre d'outils 
	Styles
	Ombré avec textures 
	<GRAPHIQUE>

	e Rentrez d'abord dans le groupe ou le composant à traiter.
	e Choisissez une couleur dans la boîte de dialogue 
	Matières

	e Appliquez les matières.
	e Sortez du groupe ou composant via un clic droit.
	Il ne faut pas appliquer les couleurs en cliquant directement sur les groupes/composants.
	Il ne faut pas appliquer les couleurs en cliquant directement sur les groupes/composants.


	K. Créer une scène vue en perspective
	K. Créer une scène vue en perspective
	e Dans le menu 
	Caméra
	Perspective

	e Cliquez sur l'outil 
	Positionner la caméra

	e Cliquez sur la dalle à l'endroit indiqué sur l'image :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Créez une scène et appelez-la 
	PERSPECTIVE 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour choisir et appliquer un style :
	e Dans la bibliothèque 
	Styles par défaut
	Style de documentation de construction

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Actualisez la scène en cliquant sur le bouton 
	Actualiser les scènes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la fenêtre 
	Actualisation
	Mettre à jour


	L. Créer une scène vue en coupe
	L. Créer une scène vue en coupe
	Dans la scène 
	Perspective

	e Activez l'outil 
	Plan de section 
	<GRAPHIQUE>

	e Créez une coupe horizontale de manière à voir l'espace en plan :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour avoir une vue en plan :
	e Cliquez sur l'icône 
	Dessus 
	<GRAPHIQUE>
	Vues

	e Puis cliquez sur 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Cliquez sur le bouton 
	Zoom étendu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Créez une nouvelle scène. La fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez 
	Enregistrer comme nouveau style
	Créer une scène

	e Nommez-la scène 
	PLAN

	e Modifiez ainsi le 
	« Style de documentation de construction »

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la vignette 
	Actualiser le style avec les modifications



	Habillage du modèle
	Habillage du modèle
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gérer l'application des matières
	A. Gérer l'application des matières
	Dans SketchUp, les termes 
	Matière
	Couleur
	Texture
	Matière

	D'autre part, les faces étant composées d'un recto et d'un verso, le fait d'appliquer une matière sur un côté d'une face n'a pas d'incidence sur le second côté.
	1. Présentation de la boîte de dialogue Matières
	1. Présentation de la boîte de dialogue Matières
	e Cliquez sur l'icône 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>
	B
	Outils
	Colorier
	Fenêtre
	Matières
	Matières

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Matières


	Partie supérieure de la boîte de dialogue Matières
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vignette indiquant la matière courante.
	Vignette indiquant la matière courante.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Barre indiquant le nom de la matière.
	Barre indiquant le nom de la matière.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage du panneau de sélection secondaire.
	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage du panneau de sélection secondaire.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher la boîte de dialogue Créer une matière.
	Permet d'afficher la boîte de dialogue 
	Créer une matière



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de rendre courante la matière par défaut, c'est-à-dire la couleur du recto et du verso définie dans l'onglet Édition de la boîte de dialogue Styles.
	Permet de rendre courante la matière par défaut, c'est-à-dire la couleur du recto et du verso définie dans l'onglet 
	Édition
	Styles






	Onglet Sélectionner
	Il permet de gérer l'affichage d'un panel de matières disponibles. Il fonctionne de la même manière que l'onglet 
	Sélectionner
	Composants
	Styles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de sélectionner une texture pour la rendre courante ou la modifier.
	Permet de sélectionner une texture pour la rendre courante ou la modifier.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer en aval de l'historique d'affichage des collections de matière.
	Permet de naviguer en aval de l'historique d'affichage des collections de matière.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer en amont de l'historique d'affichage des collections de matière.
	Permet de naviguer en amont de l'historique d'affichage des collections de matière.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher les matières déjà utilisées dans le modèle même si elles ne sont plus appliquées dans la zone de dessin.
	Permet d'afficher les matières déjà utilisées dans le modèle même si elles ne sont plus appliquées dans la zone de dessin.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de sélectionner une collection de matières.
	Permet de sélectionner une collection de matières.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Donne accès à un menu permettant de gérer les collections de matières (ouverture ou création de collections, gestion de la liste des favoris) ainsi que leur affichage.
	Donne accès à un menu permettant de gérer les collections de matières (ouverture ou création de collections, gestion de la liste des favoris) ainsi que leur affichage.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'avoir un aperçu des collections de matières sous forme de vignettes ou de liste.
	Permet d'avoir un aperçu des collections de matières sous forme de vignettes ou de liste.





	Onglet Édition
	Cet onglet permet de gérer la couleur, la texture et l'opacité de la matière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Couleur
	Couleur
	Couleur


	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet la gestion des couleurs via une roue chromatique ou une série de curseurs HLS, HSB, RGB.
	Permet la gestion des couleurs via une roue chromatique ou une série de curseurs HLS, HSB, RGB.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'annuler les changements de couleur effectués dans l'onglet et de revenir à la couleur d'origine.
	Permet d'annuler les changements de couleur effectués dans l'onglet et de revenir à la couleur d'origine.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de prélever un échantillon de couleur d'une entité et de l'appliquer à la matière.
	Permet de prélever un échantillon de couleur d'une entité et de l'appliquer à la matière.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de prélever un échantillon de couleur de l'écran et de l'appliquer à la matière.
	Permet de prélever un échantillon de couleur de l'écran et de l'appliquer à la matière.





	Texture
	Texture
	Texture


	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage de la texture.
	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage de la texture.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'annuler les changements de couleur effectués dans l'onglet et de revenir à la couleur d'origine de la texture.
	Permet d'annuler les changements de couleur effectués dans l'onglet et de revenir à la couleur d'origine de la texture.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de charger une nouvelle texture.
	Permet de charger une nouvelle texture.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'ouvrir la texture dans un éditeur d'images externe. Le choix de l'éditeur se fait via la rubrique Fichiers de la boîte de dialogue Préférences système.
	Permet d'ouvrir la texture dans un éditeur d'images externe. Le choix de l'éditeur se fait via la rubrique 
	Fichiers
	Préférences système



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'annuler les modifications de hauteur et de largeur de la texture après déverrouillage et de revenir aux valeurs initiales.
	Permet d'annuler les modifications de hauteur et de largeur de la texture après déverrouillage et de revenir aux valeurs initiales.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de saisir une valeur de hauteur et de largeur de la texture. Le symbole représentant une chaîne permet de verrouiller ou déverrouiller la conservation des proportions de la texture.
	Permet de saisir une valeur de hauteur et de largeur de la texture. Le symbole représentant une chaîne permet de verrouiller ou déverrouiller la conservation des proportions de la texture.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de conférer une teinte identique à toutes les couleurs de la texture.
	Permet de conférer une teinte identique à toutes les couleurs de la texture.





	Opacité
	Opacité
	Opacité


	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'opacité de la matière selon le déplacement d'un curseur de 0 (transparent) à 100 (opaque). Si l’opacité est inférieure à 70, la face ne génère plus d’ombre.
	Permet de gérer l'opacité de la matière selon le déplacement d'un curseur de 0 (transparent) à 100 (opaque). Si l’opacité est inférieure à 70, la face ne génère plus d’ombre.





	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, la boîte de dialogue 
	Dans la version de SketchUp destinée à Mac, la boîte de dialogue 
	Matières

	De même, pour éditer une texture il faut réaliser un clic droit sur la texture et choisir 
	Éditer


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Appliquer des matières sur les faces
	2. Appliquer des matières sur les faces
	a. Rendre une matière courante
	a. Rendre une matière courante
	e Cliquez sur la vignette de la matière que vous voulez rendre courante dans l'aperçu des collections de matières de l'onglet 
	Sélectionner


	b. Appliquer la matière courante sur une face
	b. Appliquer la matière courante sur une face
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une matière dans l'onglet 
	Sélectionner
	Matières
	Colorier

	e Cliquez sur une face pour appliquer la matière choisie.

	c. Appliquer la matière courante sur des faces connectées revêtues de la même matière
	c. Appliquer la matière courante sur des faces connectées revêtues de la même matière
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	C

	e Cliquez sur une face connectée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Remplacer une matière par la matière courante dans tout le modèle
	d. Remplacer une matière par la matière courante dans tout le modèle
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	s

	e Cliquez sur une face dont vous souhaitez remplacer la matière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette opération n’affecte pas les groupes ni les composants.
	Cette opération n’affecte pas les groupes ni les composants.


	e. Remplacer une matière par la matière courante sur des faces connectées uniquement
	e. Remplacer une matière par la matière courante sur des faces connectées uniquement
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez simultanément les touches 
	C
	s

	e Cliquez sur une face dont vous voulez remplacer la matière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les faces dessinées dans SketchUp ayant un recto et un verso, lorsque vous appliquez une matière, celle-ci ne s'applique que sur la face concernée. Il y a une exception à cette règle lorsque vous coloriez avec la matière par défaut.
	Les faces dessinées dans SketchUp ayant un recto et un verso, lorsque vous appliquez une matière, celle-ci ne s'applique que sur la face concernée. Il y a une exception à cette règle lorsque vous coloriez avec la matière par défaut.


	f. Appliquer une matière sur un groupe ou un composant
	f. Appliquer une matière sur un groupe ou un composant
	e Activez l’outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le groupe ou le composant.
	Les faces déjà revêtues d’une matière ne changeront pas. En revanche, les faces revêtues de la matière par défaut (aucune matière) prendront l’aspect de la matière choisie.

	g. Appliquer une matière sur une sélection de faces
	g. Appliquer une matière sur une sélection de faces
	e Sélectionnez plusieurs faces.
	e Activez l’outil 
	Colorier

	e Cliquez sur la sélection.

	h. Supprimer toutes les matières
	h. Supprimer toutes les matières
	Pour rendre votre modèle monochrome, vous pouvez supprimer rapidement toutes les matières.
	e Cliquez sur l’onglet 
	Sélectionner
	Matières

	e Dans la liste déroulante, choisissez 
	Dans le modèle

	e Cliquez sur le bouton 
	Détails
	Tout supprimer



	3. Sélectionner ou rendre courante une matière
	3. Sélectionner ou rendre courante une matière
	Pour sélectionner une matière présente dans le modèle ou la rendre courante, effectuez la manipulation suivante :
	e Activez l'outil 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Échantillon de coloriage 
	<GRAPHIQUE>
	Matières
	A

	e Cliquez sur la matière qui sera utilisée comme échantillon.
	Dans la version SketchUp pour Mac, il faut maintenir la touche 
	Dans la version SketchUp pour Mac, il faut maintenir la touche 
	p
	Échantillon de coloriage




	B. Modifier une matière
	B. Modifier une matière
	e Cliquez sur l'icône 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	–  Première option : cliquez sur l'icône 
	–  Première option : cliquez sur l'icône 
	–  Première option : cliquez sur l'icône 
	Échantillon de coloriage


	– Deuxième option : sélectionnez une matière dans la bibliothèque. Effectuez un clic droit sur la matière. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	– Deuxième option : sélectionnez une matière dans la bibliothèque. Effectuez un clic droit sur la matière. Le menu contextuel suivant s'affiche :


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Ajouter au modèle

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Puis, pour l'une et l'autre des deux options, poursuivez ainsi :
	e Cliquez sur l'onglet 
	Édition

	e Modifiez la matière et éventuellement renommez-la.
	Les modifications prennent effet immédiatement.
	Les modifications prennent effet immédiatement.

	De même, pour éditer une texture il faut réaliser un clic droit sur la texture et choisir 
	De même, pour éditer une texture il faut réaliser un clic droit sur la texture et choisir 
	Éditer



	C. Créer une matière
	C. Créer une matière
	1. À partir de zéro
	1. À partir de zéro
	e Cliquez sur l'icône 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	e Cliquez sur l’icône 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	e Cliquez sur l'icône 
	Créer une matière 
	<GRAPHIQUE>
	Créer une matière

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Réglez la couleur, éventuellement la texture et l'opacité.
	e Donnez un nom à la matière.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Créer une matière
	Édition
	Matières



	2. À partir d'une matière existante
	2. À partir d'une matière existante
	e Cliquez sur l'icône 
	Colorier 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	e Cliquez sur l'icône 
	Échantillon de coloriage 
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez une matière appliquée sur une face de votre modèle ou sélectionnez une matière dans la bibliothèque.
	e Cliquez sur l'icône 
	Créer une matière 
	<GRAPHIQUE>
	Créer une matière

	e Réglez la couleur, éventuellement la texture et l'opacité.
	e Donnez un nom à la matière.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	3. À partir d'une texture importée
	3. À partir d'une texture importée
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir
	Types de fichiers
	Tous les fichiers d’image pris en charge

	a. Importer comme texture
	a. Importer comme texture
	e Cochez l'option 
	Utiliser comme texture

	e Choisissez un fichier image parmi ceux pris en charge.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option :
	Première option :

	e Double cliquez sur une face pour y appliquer la texture.
	Deuxième option :
	Deuxième option :

	e Cliquez sur un premier puis un deuxième point de la face à colorier. 
	Dans ce cas, vous avez deux possibilités :
	e Appliquez la texture en distordant ses proportions en maintenant la touche 
	s

	ou
	e Appliquez la texture par rapport à un centre d'homothétie en maintenant la touche 
	C


	b. Importer comme image
	b. Importer comme image
	e Cochez l’option 
	Utiliser comme image

	e Choisissez un fichier image.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Cliquez sur une face.
	L’image est maintenant contrainte dans le plan de la face.
	e Déplacez la souris et cliquez pour fixer les proportions de l’image.
	e Effectuez un clic droit sur l’image et choisissez 
	Éclater

	L’image est transformée en face revêtue d’une texture.
	Lorsque vous importez une image, celle-ci n’est pas visible dans la boîte de dialogue 
	Lorsque vous importez une image, celle-ci n’est pas visible dans la boîte de dialogue 
	Structure
	Infos sur l’entité





	D. Modifier une texture via le menu contextuel
	D. Modifier une texture via le menu contextuel
	e Effectuez un clic droit sur une face texturée. Le menu contextuel s'affiche.
	e Cliquez sur l'option 
	Texture

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cinq options permettant d'agir sur la texture sont proposées : 
	Cinq options permettant d'agir sur la texture sont proposées : 
	Position
	Réinitialiser la position
	Projetée
	Modifier l'image de texture
	Rendre la texture unique


	1. Option Position
	1. Option Position
	Cette option permet de déplacer, retourner, pivoter, déformer ou de changer l'échelle de la texture.
	e Effectuez un clic droit sur une texture et choisissez 
	Texture
	Position

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour déplacer une punaise, cliquez dessus et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	Faites glisser le curseur et placez toutes les punaises à l'aide des inférences de manière à obtenir ceci :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Effectuez un clic droit sur la texture et choisissez 
	Punaises verrouillées

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour déplacer la texture, cliquez sur la punaise rouge et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la souris.
	e Pour mettre à l'échelle ou faire pivoter la texture, cliquez sur la punaise verte et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la souris.
	e Pour déformer la texture, cliquez sur la punaise jaune et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la souris.
	e Pour mettre à l'échelle ou scinder la texture, cliquez sur la punaise bleue et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez la souris.
	e Pour déplacer la texture sans utiliser les inférences, cliquez sur la texture en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Une petite main s'affiche.
	e Déplacez la souris pour modifier la position de la texture dans le plan de la face d'application.
	e Effectuez un clic droit sur la texture. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Terminé : permet de quitter l'édition de la texture.
	Terminé

	Réinitialiser : permet d'annuler tous les changements effectués.
	Réinitialiser

	Retourner : permet de retourner la texture à gauche ou à droite, vers le haut ou vers le bas.
	Retourner

	Faire pivoter : permet d'effectuer une rotation de la texture dans le sens inverse des aiguilles d'une montre à partir de la punaise rouge. Il y a trois options de rotations : 90°, 180°, 270°.
	Faire pivoter

	Punaises verrouillées : permet de gérer l'activation du mode 
	Punaises verrouillées
	Punaises verrouillées
	s

	Annuler : permet d'annuler la dernière manipulation de texture.
	Annuler

	Rétablir : permet de rétablir la dernière manipulation.
	Rétablir

	Pour déplacer les punaises et déformer la texture sans utiliser les inférences, il faut maintenir enfoncées les touches 
	Pour déplacer les punaises et déformer la texture sans utiliser les inférences, il faut maintenir enfoncées les touches 
	s
	C

	Pour déplacer les punaises sans déformer la texture, il faut cliquer sur la punaise et recliquer sur le point souhaité (dans ce cas les inférences sont inopérantes).


	2. Option Réinitialiser la position
	2. Option Réinitialiser la position
	Cette option permet de remettre la texture dans la position précédant la manipulation.

	3. Option Projetée
	3. Option Projetée
	Cette option permet de fixer les propriétés de projection de la texture selon une direction perpendiculaire à une face d'application. Il faut d'abord rendre la texture courante en passant par l'icône 
	Échantillon de coloriage
	<GRAPHIQUE>
	Sélectionner
	Matières

	e Appliquez la texture à une face.
	e Effectuez un clic droit sur cette face et sélectionnez 
	Texture
	Projetée

	e Cliquez sur l'outil 
	Échantillon de coloriage 
	<GRAPHIQUE>
	Matières

	e Cliquez sur la face ayant la texture projetée.
	e Cliquez sur les faces sur lesquelles cette texture doit être appliquée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les propriétés de projection ne concernent que la texture de la face sélectionnée. La texture du modèle n'est pas concernée.
	Les propriétés de projection ne concernent que la texture de la face sélectionnée. La texture du modèle n'est pas concernée.


	4. Option Modifier l'image de texture
	4. Option Modifier l'image de texture
	Cette option permet d'ouvrir la texture dans un éditeur d'images externe. Le choix de l'éditeur se fait via la rubrique 
	Fichiers
	Préférences système


	5. Option Rendre la texture unique
	5. Option Rendre la texture unique
	Cette option permet de créer une nouvelle texture par rapport à la face d'application d'une texture existante. La texture créée aura la forme et les proportions de la face d'application initiale s’il s’agit d’un rectangle. Dans les autres c...

	6. Option Combinaison de textures
	6. Option Combinaison de textures
	Des textures appliquées sur des faces peuvent être combinées.
	Les conditions sont les suivantes : 
	– les textures doivent être appliquées sur des faces situées dans un même plan,
	– les textures doivent être appliquées sur des faces situées dans un même plan,
	– les textures doivent être appliquées sur des faces situées dans un même plan,

	– les textures ne doivent pas être des textures projetées,
	– les textures ne doivent pas être des textures projetées,

	– la combinaison de textures est possible,
	– la combinaison de textures est possible,

	– les couleurs ne peuvent pas être combinées entre elles.
	– les couleurs ne peuvent pas être combinées entre elles.


	Pour combiner les textures procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez les faces sur lesquelles les textures sont appliquées. Effectuez un clic droit pour afficher le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Combiner les textures

	Lorsque les textures à combiner sont situées sur des faces connectées, une fenêtre d'alerte s'affiche et vous demande si vous souhaitez effacer les arêtes intérieures :
	e Confirmez par 
	Oui
	Non

	La nouvelle texture est disponible dans la boîte de dialogue 
	La nouvelle texture est disponible dans la boîte de dialogue 
	Matières


	Exemple de combinaisons de textures
	Dans le premier cas, à gauche, la texture combinée est issue de faces non connectées. Dans le deuxième cas, elle est issue de faces connectées.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	7. Créer une texture à partir d’une couleur et d’une face
	7. Créer une texture à partir d’une couleur et d’une face
	e Sélectionnez une face non texturée.
	e Effectuez un clic droit.
	e Choisissez 
	Rendre la texture unique

	La fenêtre 
	Taille de la texture

	e Saisissez la largeur ou la hauteur de la texture en pixels.
	e Cliquez sur le bouton 
	Créer la texture



	E. Créer un texte 2D d'écran
	E. Créer un texte 2D d'écran
	Dans SketchUp, les textes d'écran conservent toujours la même position et la même taille sur l'écran quelle que soit la position de la caméra. Aucune interaction n'est possible avec les autres entités.
	e Cliquez sur l'icône 
	Texte 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Texte

	e Cliquez dans l'espace de travail. Une fenêtre apparaît avec 
	Saisir du texte

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez votre texte.
	e Cliquez dans l'espace de travail.

	F. Créer un texte 2D de légende
	F. Créer un texte 2D de légende
	Dans SketchUp, un texte de légende est composé d'un texte et d'une flèche dont la longueur est paramétrable.
	e Cliquez sur l'icône 
	Texte 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Texte

	e Cliquez sur une entité pour y attacher le texte. Un texte relatif à l'entité apparaît :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur pour positionner le texte et cliquez. Le texte relatif à l'entité apparaît en surbrillance. 
	e Conservez le texte proposé ou saisissez un nouveau texte.
	e Cliquez dans l'espace de travail.
	Si vous ne saisissez pas de texte, les textes de légende donnent des renseignements sur les entités (longueur d’arête, surface, coordonnées absolues, nom du composant...).
	Si vous ne saisissez pas de texte, les textes de légende donnent des renseignements sur les entités (longueur d’arête, surface, coordonnées absolues, nom du composant...).


	G. Modifier et gérer les textes 2D
	G. Modifier et gérer les textes 2D
	Éditer le corps d'un texte
	e Pour modifier le corps du texte, faites un double clic sur celui-ci.
	Éditer l'ensemble des paramètres du texte
	e Effectuez un clic droit sur un texte.
	e Dans le menu contextuel, cliquez sur l'option 
	Infos sur l'entité

	S'il s'agit d'un texte d'écran la boîte de dialogue 
	S'il s'agit d'un texte d'écran la boîte de dialogue 
	Infos sur l'entité


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	S'il s'agit d'un texte de légende la boîte de dialogue 
	S'il s'agit d'un texte de légende la boîte de dialogue 
	Infos sur l'entité


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres éditables sont la couleur, le choix du calque, la police, le corps de texte, le type de flèche (uniquement pour les textes de légende), le type de légende (uniquement pour les textes de légende), la visibilité du texte.
	Couleur
	e Cliquez sur l'icône carrée représentant la couleur (noire par défaut). La fenêtre 
	Choisir le coloriage

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour choisir une matière parmi celles utilisées dans le modèle, cliquez sur une matière dans la partie gauche et cliquez sur le bouton 
	OK

	e Pour modifier une matière parmi celles utilisées dans le modèle, cliquez sur une matière située dans la partie gauche de la fenêtre et cliquez sur le bouton 
	Édition

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Modifier la matière


	e Effectuez les modifications souhaitées et cliquez sur le bouton 
	OK

	e Cliquez sur le bouton 
	OK
	Choisir le coloriage

	Choix du calque
	e Cliquez sur la liste déroulante et cliquez sur un nom de calque dans la liste.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La police
	e Cliquez sur le bouton 
	Changer de police

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une police dans la liste proposée.
	e Choisissez un style de police parmi le choix suivant : 
	Normal
	Oblique
	Gras
	Oblique gras

	e Choisissez une taille de police ou saisissez une taille au clavier.
	Pour les textes de légende il existe deux options pour le paramètre 
	Taille

	Première option : fixer une hauteur de texte qui reste la même sur l'écran quelle que soit la valeur de zoom.
	Première option

	e Cliquez sur le bouton 
	Points

	e Choisissez une taille de police ou saisissez une taille au clavier.
	Deuxième option : fixer une hauteur de texte réel dont l'affichage évolue en fonction de la valeur de zoom.
	Deuxième option

	e Cliquez sur le bouton 
	Hauteur

	e Saisissez une taille dans le champ situé sous le bouton 
	Hauteur

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Corps de texte
	e Saisissez un texte dans le champ prévu à cet effet :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Type de flèche (uniquement pour les textes de légende)
	e Cliquez sur le menu déroulant suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les différents types de flèches sont : 
	Les différents types de flèches sont : 
	Aucune
	Point
	Flèche fermée
	Flèche ouverte


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Type de légende (uniquement pour les textes de légende)
	e Cliquez sur le menu déroulant suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les types d'affichage des légendes sont :
	Les types d'affichage des légendes sont :

	Suivant la vue : la légende se modifie en fonction des mouvements de caméra et du point de vue.
	Suivant la vue

	Punaise : la légende est toujours face à la caméra.
	Punaise

	Cachée : la légende est invisible.
	Cachée

	Visibilité du texte
	e Pour rendre le texte invisible à l'écran, cochez la case suivante : 
	<GRAPHIQUE>

	Déplacement du texte
	e Pour déplacer le texte, utilisez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>

	Édition de l'ensemble des paramètres des textes d'écran et de légende
	Pour éditer l'ensemble des textes d'écran ou de légende, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	<GRAPHIQUE>
	Infos sur le modèle

	e Cliquez sur la rubrique 
	Texte

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour sélectionner les textes d'écran ou de légende, cliquez sur le bouton 
	Sélectionner tout le texte d'écran
	Sélectionner tout le texte des légendes

	e Pour modifier la police, cliquez sur le bouton 
	Polices
	Police

	e Pour modifier la couleur, cliquez sur l'icône carrée représentant la couleur. La fenêtre 
	Choisir la couleur

	e Pour modifier les traits de légende (uniquement s'il s'agit d'un texte de légende), utilisez les menus déroulants 
	Extrémité
	Légende

	Extrémité : permet de choisir parmi les types d'extrémité suivant : 
	Extrémité
	Aucune
	Point
	Flèche fermée
	Flèche ouverte

	Légende : permet de choisir parmi les légendes suivantes : 
	Légende
	Suivant la vue
	Punaise

	e Pour appliquer les modifications, cliquez sur le bouton 
	Actualiser le texte sélectionné

	Les modifications effectuées dans cette fenêtre permettent aussi de fixer les propriétés courantes des textes.
	Les modifications effectuées dans cette fenêtre permettent aussi de fixer les propriétés courantes des textes.


	H. Créer un texte 3D
	H. Créer un texte 3D
	Pour créer un texte 3D, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur l'icône 
	Texte 3D 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Texte 3D
	Placer du texte 3D

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez la police, la hauteur, la forme et la valeur d'extrusion après avoir coché la case 
	Extrudé

	e Cliquez sur le bouton 
	Placer

	e Cliquez dans la zone de dessin pour insérer votre texte 3D.
	Exemple d'un texte 3D généré avec les paramètres suivants :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En décochant les cases 
	En décochant les cases 
	Plein
	Extrudé


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En décochant uniquement la case 
	En décochant uniquement la case 
	Extrudé


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	I. Générer des cotations
	I. Générer des cotations
	1. Cotations d'éléments linéaires
	1. Cotations d'éléments linéaires
	Cotation par les points
	e Cliquez sur l'icône 
	Cotation 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Cotations

	e Cliquez successivement aux deux extrémités d'une entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris en vous aidant des inférences et placez la cotation par un clic.
	Cotation de lignes
	Pour coter une ligne, procédez de la manière suivante :
	e Activez l'outil 
	Cotation 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une ligne mais pas sur le point du milieu. La ligne se met en surbrillance.
	e Déplacez la souris en vous aidant des inférences et placez la cotation par un clic.

	2. Cotations de cercle et d'arc
	2. Cotations de cercle et d'arc
	e Cliquez sur l'icône 
	Cotation 
	<GRAPHIQUE>
	Outils
	Cotations

	e Placez le curseur sur le périmètre d'un cercle ou sur un arc. Le cercle ou l'arc se mettent en surbrillance. 
	e Cliquez.
	Dans le cas d'un cercle, la cotation du diamètre s'affiche. Dans le cas d'un arc, la cotation du rayon s'affiche. Dans les deux cas, l'affichage s'effectue sous la forme d'un texte de légende :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris.
	e Cliquez pour placer la cotation.


	J. Modifier et gérer les cotations
	J. Modifier et gérer les cotations
	Modifier le texte des cotations
	e Pour modifier le texte des cotations, double cliquez sur celui-ci.
	Éditer l'ensemble des paramètres de cotation
	e Pour éditer l'ensemble des paramètres d’une cotation, passez par le menu contextuel 
	Infos sur l'entité

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La couleur, le choix du calque, la police et la visibilité se gèrent selon les mêmes modalités que pour les textes. Il n'est pas possible de changer le texte des cotations dans la fenêtre 
	La couleur, le choix du calque, la police et la visibilité se gèrent selon les mêmes modalités que pour les textes. Il n'est pas possible de changer le texte des cotations dans la fenêtre 
	Infos sur l'entité


	Alignement sur l'écran
	Permet de faire en sorte que le texte de cotation soit toujours horizontal sur l'écran et face à la caméra.
	e Cochez l'option 
	Aligner sur l'écran

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Alignement sur la ligne de cotation (uniquement pour les cotations linéaires)
	Permet de choisir un mode d'alignement du texte par rapport à la ligne de cotation.
	e Cochez l'option 
	Aligner sur la ligne de cotation
	Au-dessus
	Centré
	Extérieur

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Position du texte (uniquement pour les cotations linéaires)
	Permet de choisir un mode de positionnement du texte par rapport à l'axe perpendiculaire à la ligne de cotation.
	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Position du texte
	Début à l'extérieur
	Centré
	Fin à l'extérieur

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Extrémité de la flèche
	Permet de choisir un type d'extrémités.
	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Extrémités
	Aucune
	Barre
	Point
	Flèche fermée
	Flèche ouverte

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Édition des cotations
	Pour éditer l'ensemble des cotations, procédez de la manière suivante :
	e Passez par le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle
	<GRAPHIQUE>
	Infos sur le modèle

	e Cliquez sur 
	Cotations

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Sélectionner toutes les cotations

	e Cliquez sur le bouton 
	Polices

	S'il s'agit d'une cotation radiale, il est possible de modifier les 
	Traits de légendes

	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Extrémités
	Aucune
	Barre
	Point
	Flèche fermée
	Flèche ouverte

	e Cliquez sur le bouton 
	Sélectionner toutes les cotations

	e Cliquez sur le bouton 
	Actualiser les cotations sélectionnées

	Paramètres de cotation avancés
	Pour activer la fenêtre 
	Paramètres de cotation avancés

	e Cliquez sur le bouton 
	Paramètres de cotation avancés
	Cotations
	Infos sur le modèle

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les quatre paramètres proposés :
	Afficher le préfixe rayon/diamètre : permet de gérer l'affichage du symbole du diamètre ou du rayon devant les cotes radiales. Le paramètre s'active en cochant la case.
	Afficher le préfixe rayon/diamètre

	Masquer en vue perspective : permet de gérer l'affichage des cotations en fonction de la vue. Le paramètre s'active en cochant la case et en déplaçant le curseur. Plus le curseur est à gauche et plus les cotations ont tendance à disparaître lorsq
	Masquer en vue perspective

	Masquer si réduction à l'affichage : permet de gérer l'affichage des cotations en fonction de la valeur de zoom. Le paramètre s'active en cochant la case et en déplaçant le curseur. Plus le curseur est à droite et plus les cotations ont tendance 
	Masquer si réduction à l'affichage

	Mettre les cotations non associées en évidence : permet de gérer l'affichage des cotations selon qu'elles sont liées à des entités ou non. Une cotation doit être reliée à deux extrémités pour être considérée comme associée. Le paramètre 
	Mettre les cotations non associées en évidence

	e Pour choisir une couleur qui mette les cotes non associées en évidence, cochez la case puis cliquez sur l'icône carrée. Elle permet d'accéder à la fenêtre 
	Choisir la couleur

	Les modifications effectuées dans la rubrique 
	Les modifications effectuées dans la rubrique 
	Cotations
	Infos sur le modèle


	Déplacer une cotation
	e Pour déplacer une cotation, utilisez l'outil 
	Déplacer 
	<GRAPHIQUE>



	Rendu du modèle
	Rendu du modèle
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Générer et paramétrer les ombres
	A. Générer et paramétrer les ombres
	SketchUp vous permet d'afficher les ombres de votre modèle quelle que soit sa position sur le globe et de régler les paramètres d'affichage des ombres propres et projetées. Pour géopositionner votre modèle selon une position géographique réel...
	e Pour activer la barre d'outils 
	Ombres
	Affichage
	Barres d'outils
	Ombres
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Paramètres d'ombre 
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre
	Ombres
	Paramètres d'ombre

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Présentation de la boîte de dialogue Paramètres d'ombres
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage de paramètres supplémentaires (éclaircir et foncer les ombres, paramètres d'affichage des ombres portées et propres).
	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage de paramètres supplémentaires (éclaircir et foncer les ombres, paramètres d'affichage des ombres portées et propres).


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage des ombres.
	Permet d'activer ou de désactiver l'affichage des ombres.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet via une liste déroulante de choisir l'heure UTC (Universal Time Coordinated) équivalant à l'heure GMT.
	Permet via une liste déroulante de choisir l'heure UTC (
	Universal Time Coordinated



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de fixer l'heure par déplacement du curseur, par saisie dans le champ indiquant l'heure ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ
	Permet de fixer l'heure par déplacement du curseur, par saisie dans le champ indiquant l'heure ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de fixer le mois de l'année par déplacement du curseur, le mois et le jour par saisie dans le champ indiquant la date. L'année se choisit en cliquant sur le bouton en forme de triangle qui permet d'afficher le calendrier de l'année en cour...
	Permet de fixer le mois de l'année par déplacement du curseur, le mois et le jour par saisie dans le champ indiquant la date. L'année se choisit en cliquant sur le bouton en forme de triangle qui permet d'afficher le calendrier de l'année en cour...


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer la clarté des faces ne recevant pas d'ombres par déplacement du curseur (de 0 à 100), par saisie d'une valeur ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ.
	Permet de gérer la clarté des faces ne recevant pas d'ombres par déplacement du curseur (de 0 à 100), par saisie d'une valeur ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer la clarté des faces et des ombres par déplacement du curseur (de 0 à 100), par saisie d'une valeur ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ.
	Permet de gérer la clarté des faces et des ombres par déplacement du curseur (de 0 à 100), par saisie d'une valeur ou en cliquant sur les boutons situés à droite du champ.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La case Utiliser le soleil pour les ombres permet de gérer l'affichage des ombres propres correspondant à la position du soleil même si l'affichage des ombres est désactivé. Pour cela le mode Ombré, Ombré avec textures ou Monochrome de la barr...
	La case 
	Utiliser le soleil pour les ombres
	Ombré
	Ombré avec textures
	Monochrome
	Styles
	Sur les faces
	Sur le sol 
	À partir des arêtes






	Exemples d'affichage des ombres en fonction de paramètres différents
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	B. Générer et paramétrer le brouillard
	B. Générer et paramétrer le brouillard
	SketchUp vous permet de simuler un brouillard qui a pour effet d'estomper ou d'occulter les entités de votre modèle. 
	e Pour activer la boîte de dialogue 
	Brouillard
	Fenêtre
	Brouillard
	Brouillard

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Brouillard
	Distance
	Couleur


	Activation du brouillard
	e Pour activer le brouillard, cochez la case 
	Afficher le brouillard

	Densité et position du brouillard
	Dans la rubrique 
	Distance

	e Cliquez sur le premier curseur (suivi de 0 %), en maintenant le bouton de la souris enfoncé, déplacez la souris.
	e Déplacez le curseur vers la droite pour faire avancer le point de départ du brouillard par rapport à la caméra.
	Pour augmenter la diffusion du brouillard, procédez comme suit :
	e Cliquez sur le deuxième curseur (suivi de 100 %), en maintenant le bouton de la souris enfoncé, déplacez la souris.
	e Déplacez le curseur vers la droite.
	Plus la distance entre les deux curseurs sera grande et plus le brouillard sera diffus. Plus le deuxième curseur (100 %) sera situé à gauche, plus le brouillard sera intense et plus votre modèle sera caché. Lorsque le deuxième curseur (100 %) e...
	Couleur du brouillard
	Pour gérer la couleur du brouillard, deux options sont possibles :
	Première option : choisir la couleur d'arrière plan du style appliqué au modèle
	Première option

	e Cliquez sur la case 
	Utiliser la couleur d'arrière-plan

	Deuxième option : choisir une couleur personnalisée
	Deuxième option

	e Décochez la case 
	Utiliser la couleur d'arrière-plan

	e Cliquez sur le carré représentant la couleur. La fenêtre 
	Choisir la couleur 

	e Choisissez une couleur et confirmez par 
	OK

	Exemple :
	Application de brouillard sur un modèle selon des paramètres situés à gauche de l'illustration.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	C. Gérer les styles
	C. Gérer les styles
	Les styles vous permettent de gérer l'affichage des entités en particulier des faces et des arêtes. Grâce à l'application Style Builder vous pouvez personnaliser votre style en important un style de trait. Les styles vous permettent de donner un...
	1. Appliquer un style
	1. Appliquer un style
	a. Depuis l'onglet Sélectionner
	a. Depuis l'onglet Sélectionner
	SketchUp contient les sept bibliothèques de styles suivantes : 
	Arêtes de croquis
	Gagnants du concours Style Builder
	Jeux de couleurs
	Lignes 
	droites
	Modélisation photographique
	Styles assortis
	Styles par défaut

	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Styles
	Styles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans l'onglet 
	Sélectionner

	e Sélectionnez 
	Styles par défaut

	Pour appliquer un style au modèle, vous avez deux options :
	Première option
	Première option

	e Cliquez sur la vignette (ou le nom si vous avez un affichage des styles par liste) représentant le style 
	Ligne cachée

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom du style. 
	e Choisissez 
	Ajouter au modèle

	Dans les deux cas, le style 
	Dans les deux cas, le style 
	Ligne cachée


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Depuis le panneau de sélection secondaire
	b. Depuis le panneau de sélection secondaire
	Pour appliquer un style via le panneau de sélection secondaire, procédez comme suit :
	e Activez le panneau de sélection secondaire en cliquant sur le bouton 
	Afficher le panneau de sélection secondaire 
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez sur la bibliothèque de styles.
	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom du style.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Ajouter au modèle



	2. Présentation de la boîte de dialogue Styles
	2. Présentation de la boîte de dialogue Styles
	La boîte de dialogue 
	Styles
	Sélectionner
	Édition
	Mélange

	a. Partie supérieure de la boîte de dialogue
	a. Partie supérieure de la boîte de dialogue
	<GRAPHIQUE> vignette indiquant le style courant.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> le petit symbole vert en forme de montre, placé en bas à droite, indique un style de modélisation rapide ne ralentissant pas l’affichage de votre modèle à l’écran.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> indique le nom du style ainsi que sa description.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'activer ou de désactiver l'affichage du panneau de sélection secondaire.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de créer un nouveau style.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'actualiser le style après modifications.
	<GRAPHIQUE>


	b. Onglet Sélectionner
	b. Onglet Sélectionner
	Il permet d'appliquer un style au modèle et de gérer l'affichage des bibliothèques de styles.
	Il fonctionne de la même manière que l'onglet 
	Sélectionner
	Matières

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher sous forme de vignettes ou de liste les collections de styles ou le contenu spécifique à une collection.
	Permet d'afficher sous forme de vignettes ou de liste les collections de styles ou le contenu spécifique à une collection.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer vers l’avant de l'historique d'affichage des collections de styles.
	Permet de naviguer vers l’avant de l'historique d'affichage des collections de styles.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer vers l’arrière de l'historique d'affichage des collections de styles.
	Permet de naviguer vers l’arrière de l'historique d'affichage des collections de styles.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher les styles déjà utilisés dans le modèle même s’ils ne sont plus affichés.
	Permet d'afficher les styles déjà utilisés dans le modèle même s’ils ne sont plus affichés.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de sélectionner une collection de styles.
	Permet de sélectionner une collection de styles.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'affichage des collections de styles.
	Permet de gérer l'affichage des collections de styles.






	c. Onglet Édition
	c. Onglet Édition
	Dans la partie haute de l'onglet se trouvent cinq icônes permettant de gérer les paramètres de modification de style. Explorons ces paramètres qui s'activent par un clic.
	Paramètres d'arête 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet de paramétrer l'aspect et la couleur des arêtes. Certaines notions concernant l'affichage des arêtes sont détaillées dans le chapitre Visualisation du modèle. Le style peut aussi être paramétré en passant par le menu 
	Affichage
	Style d'arêtes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arêtes : permet d'activer ou de désactiver l'affichage des arêtes.
	Arêtes

	Arêtes arrière : permet d'activer ou de désactiver l'affichage des arêtes arrière.
	Arêtes arrière

	Profils : permet de surligner les arêtes formant le profil des entités (pour paramétrer le profilé du trait vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 20).
	Profils

	Profondeur : permet de donner un aspect de profondeur aux arêtes (pour paramétrer la profondeur de l'arête vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 20).
	Profondeur

	Arêtes prolongées : permet de donner un aspect prolongé aux arêtes sans incidence sur la géométrie (pour paramétrer le prolongement de l'arête vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 99).
	Arêtes prolongées

	Extrémités : permet de marquer l'extrémité des arêtes (pour paramétrer l'extrémité de l'arête vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 99).
	Extrémités

	Floues : permet de donner un aspect flou aux arêtes.
	Floues

	Couleur : permet d'afficher les arêtes selon les modes ci-après en faisant un choix dans le menu déroulant. Les choix sont les suivants :
	Couleur

	–  Toutes identiques : affiche toutes les arêtes en employant la même couleur. En cliquant sur l'icône carrée la fenêtre 
	–  Toutes identiques : affiche toutes les arêtes en employant la même couleur. En cliquant sur l'icône carrée la fenêtre 
	–  Toutes identiques : affiche toutes les arêtes en employant la même couleur. En cliquant sur l'icône carrée la fenêtre 
	–  Toutes identiques
	Choisir la couleur


	–  Par matière : affiche les traits selon leur matière. Il est possible de donner une couleur aux arêtes via la fenêtre 
	–  Par matière : affiche les traits selon leur matière. Il est possible de donner une couleur aux arêtes via la fenêtre 
	–  Par matière
	Infos sur l'entité
	Colorier


	–  Par axe : affiche les arêtes selon la couleur correspondant à l'axe auquel elles sont parallèles.
	–  Par axe : affiche les arêtes selon la couleur correspondant à l'axe auquel elles sont parallèles.
	–  Par axe



	Lorsque vous choisissez un style dont les traits ont été réalisés via le logiciel Style Builder, la rubrique 
	Lorsque vous choisissez un style dont les traits ont été réalisés via le logiciel Style Builder, la rubrique 
	Paramètres d'arête


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres sont les mêmes, excepté le paramètre 
	Extrémités

	Halo : permet d'appliquer un halo aux arêtes (pour paramétrer le halo de l'arête vous pouvez saisir une valeur entre 1 et 99).
	Halo

	Niveau de détails : permet de gérer l'estompage des traits à l'aide d'un curseur.
	Niveau de détails

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Trait : offre un aperçu du graphisme du trait réalisé dans Style Builder.
	Trait

	Paramètres de face 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet de gérer l'affichage des faces. Certaines notions concernant l'affichage des faces sont détaillées dans le chapitre Visualisation du modèle : le style peut aussi être paramétré en utilisant la barre d'outils 
	Styles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Couleur du recto/Couleur du verso : permet de choisir la couleur du recto ou du verso. En cliquant respectivement sur les icônes carrées du recto et du verso la fenêtre 
	Couleur du recto/Couleur du verso
	Choisir la couleur

	Style : permet d'afficher les faces selon six modes possibles : 
	Style
	filaire
	ligne cachée
	ombré
	ombré avec textures
	ombré identique

	Transparence : les matériaux applicables dans SketchUp gèrent la transparence. Il est possible de choisir de l'activer ou de la désactiver. De même, vous pouvez choisir la qualité de cette transparence (
	Transparence
	Rapide
	Moyenne
	Meilleure

	Paramètres d'arrière-plan 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet d'activer ou de désactiver l'affichage du ciel et du sol et de gérer leur couleur. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arrière-plan : permet de choisir la couleur de l'arrière-plan.
	Arrière-plan

	Ciel : permet d'activer l'affichage du ciel.
	Ciel

	Sol : permet d'activer l'affichage du sol.
	Sol

	Les couleurs de l'arrière-plan, du ciel et du sol se paramètrent en cliquant respectivement sur les icônes carrées situées à droite de leur nom. La fenêtre 
	Les couleurs de l'arrière-plan, du ciel et du sol se paramètrent en cliquant respectivement sur les icônes carrées situées à droite de leur nom. La fenêtre 
	Choisir la Couleur


	Si l'affichage du sol et du ciel est désactivé, c'est la couleur de l'arrière-plan qui s'affiche derrière le modèle. 
	Si l'affichage du sol et du ciel est désactivé, c'est la couleur de l'arrière-plan qui s'affiche derrière le modèle. 

	Transparence : permet de régler via un curseur la transparence du sol de l'opacité complète (curseur à l'extrême gauche) à la transparence complète (curseur à l'extrême droite). 
	Transparence

	Montrer le sol par en dessous : permet de marquer la présence du sol lorsque vous êtes en vue contre-plongée.
	Montrer le sol par en dessous

	Paramètres de filigrane 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet d'appliquer des filigranes. Ce sont des images qui peuvent être placées sur l'écran pour donner un cachet particulier au rendu ou pour insérer un logo. Les types de fichiers images pris en charge sont les suivants : Image JP...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour gérer l'affichage des filigranes dans le style, cochez ou décochez la case 
	Afficher les filigranes

	Pour ajouter un filigrane, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'icône 
	Ajouter un filigrane 
	<GRAPHIQUE>
	Choisir un filigrane

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir
	Créer un filigrane

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nom : permet de donner un nom au filigrane.
	Nom

	Arrière-plan : permet de placer le filigrane derrière l'espace du modèle. Le filigrane est caché en partie par le sol uniquement si ce dernier a été rendu opaque via les paramètres d'arrière-plan.
	Arrière-plan

	Incrustation : permet de placer le filigrane devant l'espace du modèle.
	Incrustation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	Créer un filigrane
	Précédent
	Parcourir

	e Cliquez sur le bouton 
	Suivant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette fenêtre vous permet de gérer les deux paramètres suivants :
	Créer un masque : permet de générer un masque à partir de la luminosité du filigrane. La transparence du masque se gère via le curseur paramétrant la transparence explicité ci-dessous (voir la figure de gauche ci-dessous).
	Créer un masque

	Transparence : permet de paramétrer la transparence du filigrane en déplaçant le curseur. En le déplaçant vers la droite, vous donnez priorité à l'image. En le déplaçant vers la gauche, vous donnez priorité au modèle (voir la figure de droite
	Transparence

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Suivant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez le choix entre trois options d'affichage de votre filigrane dans l'écran :
	Étiré pour couvrir l'écran : permet de couvrir l'écran avec le filigrane. Il est possible de mettre le filigrane à l'échelle de l'écran en déformant ses proportions en décochant la case 
	Étiré pour couvrir l'écran
	Verrouiller les proportions

	En mosaïque sur tout l'écran : permet de réaliser une mosaïque du filigrane et d'en choisir l'échelle en déplaçant le curseur.
	En mosaïque sur tout l'écran

	Positionné sur l'écran : permet de placer le filigrane dans une des neuf zones de l'écran et d'en choisir l'échelle en déplaçant le curseur.
	Positionné sur l'écran

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Fermeture de la fenêtre
	Fermeture de la fenêtre
	Fermeture de la fenêtre


	e Pour fermer la fenêtre 
	Créer un filigrane
	Terminer
	Annuler

	Suppression de filigrane
	Suppression de filigrane
	Suppression de filigrane


	e Pour supprimer un filigrane, cliquez sur l'icône 
	Supprimer le filigrane 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Oui

	Modifier un filigrane
	Modifier un filigrane
	Modifier un filigrane


	Pour gérer l'affichage d'un filigrane, procédez ainsi :
	e Sélectionnez un filigrane.
	e Cliquez sur l'icône 
	Modifier les paramètres de filigrane 
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Modifier le filigrane


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez les modifications souhaitées et chargez éventuellement une nouvelle image en cliquant sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	e Confirmez en cliquant sur le bouton 
	OK

	Déplacer un filigrane
	Déplacer un filigrane
	Déplacer un filigrane


	Pour déplacer les filigranes dans la liste, procédez ainsi :
	e Sélectionnez un filigrane.
	e Cliquez sur l'icône 
	Déplacer le filigrane vers le bas 
	<GRAPHIQUE>
	Déplacer le filigrane vers le haut 
	<GRAPHIQUE>

	Paramètres de modélisation 
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique permet de gérer l'affichage des entités autres que les traits et les faces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Couleurs des entités
	Couleurs des entités
	Couleurs des entités


	La couleur des entités explicitées ci-dessous s'active en cliquant sur le carré situé à droite du nom de chaque entité. Il est alors possible de fixer la couleur via la fenêtre 
	Choisir la Couleur

	Sélection : permet de déterminer la couleur de surbrillance des entités non verrouillées lorsque vous les sélectionnez. 
	Sélection

	Verrouillé : permet de déterminer la couleur de surbrillance des entités verrouillées lorsque vous les sélectionnez.
	Verrouillé

	Guides : permet de déterminer la couleur des guides.
	Guides

	Section inactive : permet de déterminer la couleur du plan de section lorsque la section est inactive. 
	Section inactive

	Section active : permet de déterminer la couleur du plan de section lorsque la section est active.
	Section active

	Coupes : permet de déterminer la couleur de la tranche de coupe.
	Coupes

	Largeur de coupe : permet de déterminer l'épaisseur d'affichage de la coupe en saisissant une valeur située entre 1 et 20 dans le champ correspondant.
	Largeur de coupe

	Affichage des entités
	Affichage des entités
	Affichage des entités


	L'affichage des paramètres explicités ci-dessous s'active en cochant la case correspondante.
	Géométrie cachée : permet d'activer l'affichage de la géométrie cachée.
	Géométrie cachée

	Couleur par calque : permet d'afficher les entités selon la couleur du calque sur lequel elles sont situées (voir le chapitre Visualisation du modèle).
	Couleur par calque

	Guides : permet d'activer l'affichage des guides.
	Guides

	Plans de section : permet d'activer l'affichage des plans de section.
	Plans de section

	Coupes : permet d'activer les coupes.
	Coupes

	Axes du modèle : permet d'afficher les axes du modèle.
	Axes du modèle

	La partie 
	La partie 
	Adapter une photo



	d. Onglet Mélange
	d. Onglet Mélange
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le panneau de sélection secondaire s'ouvre immédiatement et ne peut pas être fermé.
	Le panneau de sélection secondaire s'ouvre immédiatement et ne peut pas être fermé.

	Pour prélever les paramètres correspondant aux styles visibles dans le panneau de sélection secondaire et l’appliquer à un style donné, procédez ainsi :
	e Dans l'onglet 
	Sélectionner

	e Cliquez sur l'onglet 
	Mélange

	e Choisissez un style dans une collection du panneau de sélection secondaire à l'aide du menu déroulant. 
	e Placez le curseur sur un style du panneau de sélection secondaire. Le curseur se transforme en pipette.
	e Cliquez sur le style et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris au niveau d'un paramètre de l'onglet 
	Mélange

	e Relâchez la souris.
	Ces opérations de glisser-déposer peuvent également s’effectuer entre le panneau de sélection secondaire et les paramètres de l’onglet 
	Ces opérations de glisser-déposer peuvent également s’effectuer entre le panneau de sélection secondaire et les paramètres de l’onglet 
	Édition



	e. Panneau de sélection secondaire
	e. Panneau de sélection secondaire
	L'affichage du panneau se gère via le bouton 
	Afficher le panneau de sélection secondaire

	Les opérations de glisser-déposer sont possibles entre l'onglet 
	Sélectionner
	Dans le modèle



	3. Gérer les styles
	3. Gérer les styles
	a. Copier un style
	a. Copier un style
	Pour créer une copie d'un style il faut que celui-ci ait déjà été ajouté au modèle.
	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom d'un style.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Créez une copie


	b. Créer et modifier un style
	b. Créer et modifier un style
	Il n'est pas possible de créer un style à partir de rien. Il faut partir d'un style existant et le modifier. Lorsque vous modifiez un style dans SketchUp cela peut être en vue de l'actualiser ou d'en créer un nouveau. Procédez de la manière sui...
	e Sélectionnez un style.
	e Effectuez les modifications via l'onglet 
	Édition

	Dès les premières modifications, une double flèche courbée se superpose à la vignette représentant le style dans la partie supérieure.
	Dès les premières modifications, une double flèche courbée se superpose à la vignette représentant le style dans la partie supérieure.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option : créer un nouveau style.
	Première option

	e Cliquez sur l'icône 
	Créer un style 
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nom et une description au style.
	Deuxième option : actualiser le style.
	Deuxième option

	e Cliquez sur l'icône 
	Actualiser le style avec les modifications 
	<GRAPHIQUE>


	c. Supprimer un style
	c. Supprimer un style
	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom d'un style.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Supprimer


	d. Enregistrer un style
	d. Enregistrer un style
	e Effectuez un clic droit sur la vignette ou le nom d'un style.
	e Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Enregistrer sous
	Enregistrer sous

	e Donnez un nom au fichier, choisissez un dossier de destination et cliquez sur le bouton 
	Enregistrer




	D. Adapter une photo
	D. Adapter une photo
	Cette fonction vous permet d'insérer une photo dans votre modèle et d'adapter ce dernier à la perspective de la photo. Les textures de la photo peuvent par la suite être projetées sur le modèle.
	1. Activer la fonction Adapter une photo
	1. Activer la fonction Adapter une photo
	Pour activer cette fonction, vous avez le choix entre les deux options suivantes :
	Première option
	e Passez par le menu 
	Fenêtre
	Adapter une photo

	La boîte de dialogue 
	La boîte de dialogue 
	Adapter une photo


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Nouvelle photo adaptée 
	<GRAPHIQUE>
	Sélectionnez un fichier d'image d'arrière-plan
	Tous les fichiers d’image pris en charge
	Types de fichiers

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Deuxième option
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez un fichier image parmi ceux pris en charge dans 
	Types de fichiers

	e Cochez l'option 
	Utiliser comme nouvelle photo adaptée

	e Cliquez sur l’image à choisir.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir


	2. Adapter la photo
	2. Adapter la photo
	Nous allons considérer que nous avons chargé la photo d'une table. L'écran se présente alors ainsi :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une nouvelle scène est créée portant le nom du fichier photo.
	Une nouvelle scène est créée portant le nom du fichier photo.

	La ligne d'horizon est représentée par la ligne jaune. Les segments en pointillés rouge, vert et bleu représentent les axes en perspective. L'origine est représentée par un carré jaune. Les deux barres rouges munis de carrés aux extrémités ...
	e Il est préférable de désactiver l'affichage des entités qui pourraient perturber la manipulation, décochez la case 
	Modèle 
	Adapter une photo

	Déplacement des barres et de l'origine
	Pour déplacer les barres, procédez comme ci-après :
	e Cliquez sur une barre en maintenant le bouton de la souris enfoncé. La barre apparaît en surbrillance. Déplacez le curseur pour positionner la barre.
	Pour déplacer les extrémités des barres, procédez comme ci-après :
	e Cliquez sur l'extrémité carrée d'une barre en maintenant le bouton de la souris enfoncé. L'extrémité apparaît en surbrillance. Déplacez le curseur pour positionner l'extrémité.
	e Faites glisser le curseur à l'endroit souhaité et relâchez le bouton de la souris.
	Pour déplacer l'origine, procédez de la façon suivante :
	e Cliquez sur le carré jaune de l'origine.
	e Maintenez le bouton de la souris enfoncé. Le curseur change d'aspect. L'origine apparaît en surbrillance. 
	e Faites glisser le curseur à un point de départ utile pour le dessin. Dans notre exemple se sera le coin du poteau se trouvant au premier plan.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	e Déplacez éventuellement la ligne d'horizon en cliquant dessus et en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Le curseur se transforme en double flèche. Déplacez le curseur pour positionner la ligne d'horizon.
	Dans cet exemple, nous obtenons le résultat suivant :
	Dans cet exemple, nous obtenons le résultat suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Gestion de l'échelle
	L'échelle du modèle par rapport à la photo peut être modifiée grâce à l'aide apportée par la grille. Les paramètres d'affichage (
	Style
	Plans
	Adapter une photo

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans notre exemple, nous considérons que la table est basée sur la forme d'un carré d'un mètre de côté. Effectuez la manipulation suivante :
	e Choisissez un espacement d'une valeur de 1 m dans le champ prévu à cet effet.
	Pour élargir le pas de la grille sur l'écran et le faire coïncider avec la largeur de la table, procédez ainsi :
	e Cliquez sur un des trois axes et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Le curseur se transforme en double flèche.
	e Déplacez le curseur vers le haut pour augmenter la taille du modèle.
	e Déplacez le curseur vers le bas pour diminuer la taille du modèle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Terminé

	L’outil 
	L’outil 
	Outil Point photo 
	<GRAPHIQUE>


	Dessiner le modèle sur la photo
	Il est alors possible de dessiner directement en perspective en utilisant la photo comme repère.
	Il est alors possible de dessiner directement en perspective en utilisant la photo comme repère.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Appliquer la texture de la photo sur le modèle
	Il vous reste à appliquer la photo sur votre modèle. Procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le bouton 
	Projeter les textures de la photo

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Oui

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Oui

	Le découpage des faces partiellement visibles engendre la création d'arêtes de découpage que vous pouvez afficher en activant la géométrie cachée de votre modèle. Ces faces ne sont revêtues d'aucune texture.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En revanche, si vous choisissez de ne pas découper les faces partiellement visibles, celles-ci seront revêtues de la texture de la photo.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour sortir de la fonction 
	Adapter une photo
	Terminé

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour projeter la photo sur certaines faces seulement, il faut les sélectionner avant de cliquer sur le bouton 
	Pour projeter la photo sur certaines faces seulement, il faut les sélectionner avant de cliquer sur le bouton 
	Projeter les textures de la photo


	Modifier la photo adaptée
	e Pour réactiver la fonction 
	Adapter une photo
	Modifier la photo adaptée 
	<GRAPHIQUE>
	Adapter une photo

	Gérer l’affichage de la photo
	Après avoir projeté la photo sur le modèle, SketchUp considère que celle-ci se décompose en deux parties : la photo de premier plan projetée sur le modèle et la photo d'arrière-plan qui sert de toile de fond. Pour gérer l'affichage de ces ph...
	e Activez l'onglet 
	Édition
	Styles

	e Cliquez sur l'icône 
	Paramètres de modélisation 
	<GRAPHIQUE>

	Dans la partie 
	Dans la partie 
	Adapter une photo


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour activer la photo de premier plan, cochez la case correspondante.
	Le curseur permet de régler l'opacité de la photo sur une échelle comprise entre 0 (invisible) et 100 (opaque). Plus le curseur tend vers 0, plus le modèle laissera apparaître la couleur d'arrière- plan que vous avez fixée dans la rubrique 
	Arrière-plan
	Édition
	Styles

	e Pour activer la photo d'arrière-plan, cochez la case correspondante.
	Le curseur permet de régler l'opacité de la photo sur une échelle comprise entre 0 (invisible) et 100 (opaque). Plus le curseur tend vers 0, plus le modèle laissera apparaître les couleurs d'arrière-plan, de ciel ou de sol que vous avez fixées...
	Paramètres d’arrière-plan
	Édition
	Styles

	Fonction Adapter une photo et menu contextuel
	Un menu contextuel est disponible pendant l'adaptation d'une photo et après avoir adapté la photo. 
	e Pour afficher le menu contextuel pendant l'adaptation de la photo, effectuez un clic droit sur l'écran. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Terminé : permet de valider les opérations effectuées dans la fenêtre 
	Terminé
	Adapter une photo

	Recommencer : permet d'annuler toutes les opérations effectuées dans la fenêtre 
	Recommencer
	Adapter une photo

	Annuler Photo Match : permet d'annuler les opérations effectuées et de quitter la fenêtre 
	Annuler Photo Match
	Adapter une photo

	Zoom sur la photo adaptée : permet d'ajuster l'affichage de la photo à l’écran.
	Zoom sur la photo adaptée

	Zoom sur les points de fuite : permet d'afficher la photo en montrant les trois points de fuite.
	Zoom sur les points de fuite

	Faire pivoter de 90 degrés à droite : permet de faire pivoter le système d'axes d'un angle de 90° dans le sens trigonométrique. Cette fonction, comme celle du dessous, est utilisée pour positionner votre modèle en fonction de l’angle de vue de 
	Faire pivoter de 90 degrés à droite

	Faire pivoter de 90 degrés à gauche : permet de faire pivoter le système d'axes d'un angle de 90° dans le sens inverse du sens trigonométrique.
	Faire pivoter de 90 degrés à gauche

	Annuler : permet d'annuler la dernière opération.
	Annuler

	Rétablir : permet de rétablir la dernière opération.
	Rétablir

	e Pour afficher le menu contextuel après l'adaptation de la photo, effectuez un clic droit sur l'écran. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Modifier la photo adaptée : permet d'activer la fenêtre 
	Modifier la photo adaptée
	Adapter une photo

	Projeter la photo : permet de projeter les textures de la photo sur le modèle.
	Projeter la photo

	Zoom sur la photo adaptée : permet d'ajuster l'affichage de la photo à l’écran.
	Zoom sur la photo adaptée

	Lorsque vous avez adapté au moins deux photos à votre modèle, il est possible d’avoir un aperçu global. Il faut passer par le menu 
	Lorsque vous avez adapté au moins deux photos à votre modèle, il est possible d’avoir un aperçu global. Il faut passer par le menu 
	Caméra
	Dôme d’images
	Orbite





	Importation de documents
	Importation de documents
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Importer des fichiers image
	A. Importer des fichiers image
	La version gratuite de SketchUp permet d'importer les fichiers suivants : JPEG(*.jpg), PNG(*png), TIFF(*.tif), Targa(*.tga), Bitmap(*.bmp). Dans la version Pro de SketchUp vous pouvez en plus importer les fichiers Photoshop(*.psd). 
	Pour importer ce type de fichier, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez 
	Tous les fichiers d'image pris en charge
	Types de fichiers

	e Choisissez un fichier dans vos dossiers.
	e Cochez la case 
	Utiliser comme image

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Cliquez dans l'espace de dessin pour insérer l'image. Puis, déterminez l'échelle de l'image en déplaçant le curseur.
	e Cliquez pour fixer la taille de l'image.
	L’image ne forme ni un groupe, ni un composant. C’est une entité complètement à part nommée « Images ». Pour plus de détails, reportez-vous au chapitre Habillage du modèle.
	L’image ne forme ni un groupe, ni un composant. C’est une entité complètement à part nommée « Images ». Pour plus de détails, reportez-vous au chapitre Habillage du modèle.

	La version Mac de SketchUp Make et Pro autorise l’import de fichiers PDF (*.pdf).
	La version Mac de SketchUp Make et Pro autorise l’import de fichiers PDF (*.pdf).


	B. Importer des fichiers DWG et DXF (2D et 3D)
	B. Importer des fichiers DWG et DXF (2D et 3D)
	Les fichiers DWG et DXF sont des types de fichiers utilisés très communément dans le monde. Ils ont été créés à l'origine par la société développant le logiciel AutoCAD. Depuis, de multiples logiciels de CAO/DAO sont capables d'importer ce...
	Pour importer ce type de fichier, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez 
	Fichiers AutoCAD(*.dwg, *dxf)
	Types de fichiers

	e Choisissez un fichier dans vos dossiers.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie
	Fusionner les faces coplanaires : permet de supprimer de manière automatique les lignes de triangulation qui peuvent apparaître sur les faces lors de l'importation de certains plans.
	Fusionner les faces coplanaires

	Orienter les faces de façon cohérente : permet d'effectuer un audit des faces importées et de les afficher toutes selon le même sens.
	Orienter les faces de façon cohérente

	Échelle
	Unités : permet de choisir via le menu déroulant une unité d'exportation parmi le choix suivant : pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres.
	Unités

	Préserver l'origine du dessin : permet d'insérer le fichier DXF ou DWG à proximité de l'origine du système d'axes de SketchUp si vous décochez la case. Si la case est cochée, le dessin se placera conformément à sa position par rapport à l'orig
	Préserver l'origine du dessin

	e Après avoir renseigné les options ci-dessus, confirmez par 
	0K

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Si l'espace de dessin ne contient aucune entité, le contenu du fichier DWG ou DXF est inséré en tant qu'entités indépendantes les unes des autres. En revanche, si des entités sont déjà présentes dans l'espace de dessin, SketchUp crée automa...

	C. Exploiter les images et les DWG pour la modélisation
	C. Exploiter les images et les DWG pour la modélisation
	Les concepteurs (artisans, architectes, etc.) peuvent exploiter dans SketchUp les dessins effectués avec d'autres logiciels de conception tel AutoCAD. Les croquis et plans scannés sont aussi utilisables. Cependant, les images et les DWG doivent sub...
	Dans le cas d'une image importée :
	e Effectuez un clic droit sur l'image et choisissez 
	Éclater

	e Sélectionnez la face ainsi créé et transformez-la en groupe.
	e Entrez dans le groupe en double cliquant dessus.
	e Mettez l'image à l'échelle en utilisant l'
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>

	e Fermez le groupe.
	e Verrouillez le groupe.
	Dans le cas d'un DWG importée :
	e Entrez dans le DWG en double cliquant dessus.
	e Mettez le DWG à l'échelle en utilisant l'
	Outil Mètre 
	<GRAPHIQUE>

	e Fermez le DWG.
	e Verrouillez le DWG.
	e Supprimez ou masquez éventuellement les calques inutiles.
	Pour afficher les images ou les DWG en plan :
	e Passez par le menu 
	Caméra
	Projection parallèle

	e Puis cliquez sur le menu 
	Caméra
	Vues standard
	Dessus

	Pour afficher les DWG ou les images en élévation, il faut procédez de la même manière. Il faudra seulement les faire pivoter de manière à pouvoir les exploiter parfaitement.
	Pour afficher les DWG ou les images en élévation, il faut procédez de la même manière. Il faudra seulement les faire pivoter de manière à pouvoir les exploiter parfaitement.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	D. Importer d'autres documents 3D
	D. Importer d'autres documents 3D
	La version gratuite et la version Pro de SketchUp permettent d'importer les fichiers suivants : SketchUp(.skp), 3DS(*.3ds), DEM(*.dem, *ddf), Google Earth(*.kmz, *dae). 
	Pour importer ce type de fichier, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez le type de fichier dans le menu déroulant 
	Types de fichiers

	e Choisissez un fichier dans vos dossiers.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options

	La fenêtre d'options d'importation qui s'affiche diffère en fonction du type de fichier choisi.
	La fenêtre d'options d'importation qui s'affiche diffère en fonction du type de fichier choisi.

	Il n’y a pas d’options d’importation pour les fichiers SketchUp. Les fichiers SketchUp ainsi importés sont considérés comme des composants.
	Il n’y a pas d’options d’importation pour les fichiers SketchUp. Les fichiers SketchUp ainsi importés sont considérés comme des composants.

	1. Options d'importation pour les fichiers 3DS
	1. Options d'importation pour les fichiers 3DS
	3D Studio Max est un logiciel créé par la société Autodesk. Il permet de réaliser des modélisations et des animations 3D. Les fichiers générés par ce logiciel ont pour extension *.3ds.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Fusionner les faces coplanaires : permet de supprimer de manière automatique les lignes de triangulation qui peuvent apparaître sur les faces lors de l'importation de certains plans. 
	Fusionner les faces coplanaires

	Échelle : permet de choisir via le menu déroulant une unité d’importation parmi les suivantes : pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres, kilomètres, yards, miles.
	Échelle


	2. Options d'importation pour les fichiers DEM
	2. Options d'importation pour les fichiers DEM
	DEM est le sigle anglais de 
	Digital Evelation Model

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	TIN : permet de renseigner le nombre de points créés lors de l'importation. Plus le nombre de points créés est important, plus les faces générées lors de l'importation sont nombreuses, et plus le modèle importé est détaillé.
	TIN

	Générer un dégradé de texture : permet d'appliquer un dégradé de texture au modèle selon l'altitude des points. 
	Générer un dégradé de texture


	3. Options d'importation pour les fichiers Google Earth/COLLADA
	3. Options d'importation pour les fichiers Google Earth/COLLADA
	Les fichiers Google Earth ont pour extension *.kmz et contiennent des renseignements relatifs au géo-référencement des modèles destinés à être exportés vers Google Earth. Collada est un type de fichier d'échange spécifique aux applications ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Valider le fichier Google Earth ou COLLADA : permet de faire subir un test de cohérence au fichier. 
	Valider le fichier Google Earth ou COLLADA

	Fusionner les faces coplanaires : permet de supprimer de manière automatique les lignes de triangulation qui peuvent apparaître sur les faces lors de l'importation de certains plans.
	Fusionner les faces coplanaires

	e Après avoir renseigné les options d'importation, cliquez sur le bouton 
	0K

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir


	4. Options d'importation pour les fichiers STL
	4. Options d'importation pour les fichiers STL
	Pour importer (ou exporter) des fichiers STL dans SketchUp, vous devez installer l'extension 
	SketchUp STL
	Extensions Warehouse
	L'impression 3D avec SketchUp

	Suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Importer
	Ouvrir

	e Choisissez l'emplacement de votre fichier 
	STL

	e Dans 
	Types de fichiers
	STereo Lithography Files (*.stl)

	e Cliquez sur 
	Options
	Import STL Options

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il existe trois options d'import :
	Merge coplanar faces : dans SketchUp, les faces coplanaires (situées dans un même plan) peuvent être séparées par des arêtes. Pour fusionner toutes les faces coplanaires en une seule, il faut cocher cette case. Vous pourrez travailler plus facilem
	Merge coplanar faces

	Units : ce menu déroulant vous permet de choisir les unités d'import. 
	Units 

	Preserve drawing origin : le modèle 3D a été dessiné par rapport à un repère initiale X, Y, Z donné. En cochant cette case, le modèle viendra se positionner dans le système d'axes SketchUp conformément à cette position.
	Preserve drawing origin

	Après avoir paramétré les options :
	e Cliquez sur le bouton 
	Accept
	Cancel

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir



	E. Télécharger des données de la banque 3D Warehouse
	E. Télécharger des données de la banque 3D Warehouse
	Cette opération nécessite une connexion à Internet.
	e Pour afficher les barres d'outils correspondantes, cliquez sur le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Banque
	Google
	Fermer
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Télécharger des modèles
	1. Télécharger des modèles
	Les utilisateurs de SketchUp du monde entier peuvent mettre leurs modèles en ligne dans la banque 3D Warehouse. Ces modèles peuvent être des bâtiments réels, des composants utilisables mais aussi toute espèce de modèle réel ou non fruit de l'...
	e Pour télécharger des modèles, cliquez sur l'icône 
	Télécharger des modèles 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	3D Warehouse
	Télécharger des modèles
	3D
	Warehouse

	e Recherchez un modèle dans la banque d'images 3D de Google. Saisissez par exemple le mot 
	chaise
	Rechercher

	e Cliquez sur le premier modèle de chaise en haut à gauche.
	e Cliquez sur le bouton 
	Télécharger

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour télécharger ce modèle directement dans le vôtre, cliquez sur le bouton 
	Oui

	e Pour ouvrir ce modèle dans une autre session ou l'enregistrer, cliquez sur le bouton 
	Non

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer


	2. Placer des textures photographiques
	2. Placer des textures photographiques
	La fonction suivante permet d'appliquer des textures photographiques réelles de bâtiments sur votre modèle. Pour ce faire, vous pouvez positionner géographiquement votre modèle dans SketchUp afin que SketchUp détecte automatiquement le lieu et ...
	Extension Warehouse

	Pour placer des textures photographiques, suivez la procédure suivante :
	e Sélectionnez une ou plusieurs faces de votre modèle (les faces ne sont pas forcément rectangulaires).
	e Cliquez sur l'icône 
	Textures photographiques 
	<GRAPHIQUE>
	Google
	Fenêtre
	Textures photographiques
	Textures photographiques

	e Cliquez sur le bouton 
	Démarrer la texture de photos

	e Saisissez un nom de lieu et cliquez sur le bouton 
	Rechercher

	e Déplacez-vous dans les rues à l'aide des flèches et du petit bonhomme jaune.
	e Cliquez sur le bouton 
	Sélectionner une région

	e Pour déplacer le polygone, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez la souris. Relâchez le bouton pour terminer l'opération.
	e Pour déplacer une punaise, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez la souris. Relâchez le bouton pour terminer l'opération.
	e Pour déplacer un côté du polygone, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Le côté apparaît en surbrillance bleu.
	e Déplacez le curseur pour déplacer le côté.
	e Pour finaliser l'opération, cliquez sur le bouton 
	Capter

	e Fermez la fenêtre 
	Textures photographiques

	La texture est appliquée sur les faces sélectionnées de votre modèle en s'adaptant à leur géométrie. Aussi, pour obtenir un résultat correct, les proportions de votre modèle doivent correspondre à la réalité.
	La texture est appliquée sur les faces sélectionnées de votre modèle en s'adaptant à leur géométrie. Aussi, pour obtenir un résultat correct, les proportions de votre modèle doivent correspondre à la réalité.

	Si votre modèle est géopositionné, la fenêtre 
	Si votre modèle est géopositionné, la fenêtre 
	Textures photographiques



	3. Télécharger un relief
	3. Télécharger un relief
	En téléchargeant un relief vous géopositionnez automatiquement votre modèle.
	L'icône 
	L'icône 
	<GRAPHIQUE>


	e Cliquez sur l'icône 
	Ajouter un emplacement 
	<GRAPHIQUE>
	Google
	Fichier
	Géoposition
	Ajouter un emplacement

	e Saisissez un nom de lieu et cliquez sur le bouton 
	Rechercher

	e Cliquez sur le bouton 
	Sélectionner une région

	e Pour déplacer le rectangle, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez la souris. Relâchez le bouton pour terminer l'opération.
	e Pour déplacer une punaise, cliquez dessus en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez la souris. Relâchez le bouton pour terminer l'opération.
	e Cliquez sur le bouton 
	Capter

	La zone choisie correspond à une vue satellite du lieu. 
	La zone choisie correspond à une vue satellite du lieu. 

	Lorsque vous insérez une zone dans SketchUp deux groupes et deux calques sont créés :
	–  le calque 
	–  le calque 
	–  le calque 
	Google Earth Snapshot


	–  le calque 
	–  le calque 
	Google Earth Terrain



	e Activez le gestionnaire de calques en cliquant sur le menu 
	Fenêtre
	Calques

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour les deux groupes, la vue satellite est une texture photographique projetée éditable à l'aide de la fenêtre 
	Matières

	e Pour déverrouiller le groupe, effectuez un clic droit sur le groupe et cliquez sur 
	Déverrouiller

	Vous pouvez ajouter plusieurs zones et obtenir l'affichage suivant :
	Vous pouvez ajouter plusieurs zones et obtenir l'affichage suivant :

	e Pour avoir un aperçu en relief de la zone, cliquez sur l'icône 
	Activer/désactiver le relief 
	<GRAPHIQUE>
	Google
	Fichier
	Géoposition
	Afficher le relief

	e Pour supprimer la position géographique, passez par le menu 
	Fichier
	Géoposition
	Effacer l'emplacement
	Géoposition
	Infos sur le modèle
	Effacer l'emplacement

	Vous pouvez ajouter plusieurs reliefs successifs qui viendront compléter les reliefs existants.
	Vous pouvez ajouter plusieurs reliefs successifs qui viendront compléter les reliefs existants.




	Impression et partage du modèle
	Impression et partage du modèle
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gestion de l'impression
	A. Gestion de l'impression
	1. Configurer l'impression
	1. Configurer l'impression
	Pour configurer votre imprimante, effectuez les manipulations suivantes :
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Configuration de l'impression

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une imprimante dans le menu déroulant 
	Nom

	e Cliquez sur le bouton 
	Propriétés

	e Configurez votre imprimante et validez la configuration.
	e Validez deux fois par 
	OK


	2. Aperçu avant impression
	2. Aperçu avant impression
	Après avoir choisi votre imprimante et ses paramètres, il vous reste à établir les caractéristiques d'impression de votre modèle.
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Aperçu avant impression

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes rubriques proposées par cette fenêtre.
	Imprimante
	Cette rubrique vous permet de choisir une imprimante via la liste déroulante 
	Nom
	Propriétés

	Plage d'impression des onglets de scène
	Cette rubrique vous permet de gérer l'impression des scènes. 
	e Pour imprimer la scène ou la vue courante, cochez l'option 
	Vue actuelle

	e Pour choisir parmi les scènes à imprimer, cochez l'option 
	Scènes

	Copies
	Cette rubrique permet de fixer le nombre de copies de l'impression.
	e Saisissez un nombre dans le champ prévu à cet effet ou utilisez les boutons munis de flèches situés à droite du champ.
	Si vous imprimez plus d'une scène en plusieurs exemplaires, il est intéressant de pouvoir trier chaque exemplaire suivant l'ordre des scènes dans SketchUp.
	Si vous imprimez plus d'une scène en plusieurs exemplaires, il est intéressant de pouvoir trier chaque exemplaire suivant l'ordre des scènes dans SketchUp.

	e Cochez la case 
	Copies assemblées

	Taille d'impression
	Les fonctions de cette rubrique sont réservées à la version Pro.
	e Pour adapter l'impression de votre modèle au format de papier choisi, cochez la case associée à l’option 
	Adapter à la page

	La sous-rubrique 
	Format de page

	e Décochez l’option 
	Adapter à la page

	e Choisissez une unité de longueur et de largeur dans les menus déroulants prévus à cet effet. Vous avez le choix entre les unités suivantes : pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres.
	e Saisissez la largeur ou la hauteur (elles sont proportionnelles) d'impression souhaitée dans les champs destinés à cet effet. 
	e Pour imprimer un aperçu du modèle tel qu'il serait après un zoom étendu dans la scène, cliquez sur la case associée à l’option 
	Utiliser les limites de la géométrie du modèle

	La sous-rubrique 
	Échelle

	e Choisissez une unité dans les menus déroulants prévus à cet effet. Vous avez le choix entre les unités suivantes : pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres.
	e Dans la zone 
	Dans SketchUp
	Dans la sortie papier

	Vous pouvez fixer l'échelle pour toutes les vues, y compris la vue isométrique, avec le mode 
	Projection parallèle

	Exemple
	Pour imprimer un modèle à l'échelle du 1/100, renseignez la sous-rubrique échelle de la manière suivante : 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Plage d'impression de feuilles en mosaïque
	Les fonctions de cette rubrique sont réservées à la version Pro.
	Si l'échelle d'impression de votre modèle ne permet pas qu'il s'adapte au format du papier, cette fonction vous permet de l'imprimer sur plusieurs feuilles. 
	e Pour imprimer toutes les scènes de votre modèle en mosaïque, cliquez sur le bouton 
	Tous

	Pour déterminer le nombre de pages sur lesquelles s’étend l’impression, procédez comme suit :
	e Cliquez sur le bouton 
	Pages

	Qualité d'impression
	Les fonctions de cette rubrique sont réservées à la version Pro.
	e Pour choisir la qualité d'impression, cliquez sur la liste déroulante 
	Qualité

	Brouillon : pour les impressions rapides qui ne sont pas destinées à être diffusées.
	Brouillon

	Standard : pour les impressions offrant un compromis entre vitesse et qualité.
	Standard

	Haute définition : pour les impressions de qualité supérieure.
	Haute définition

	Ultra haute définition : pour les impressions de très haute qualité demandant une précision optimale. 
	Ultra haute définition

	Grand format : pour les impressions destinées au grand support papier.
	Grand format

	e Si vous souhaitez que SketchUp envoie des données à l'imprimante sous forme vectorielle, cochez la case 
	Utiliser le mode de haute précision HLR

	e Si vous avez réalisé une coupe et si vous souhaitez uniquement imprimer la tranche de section, cochez la case 
	Tranches 2D uniquement

	Affichage d'un aperçu de l'impression
	e Pour valider les réglages opérés dans la fenêtre 
	Aperçu avant impression
	OK

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la partie centrale de la fenêtre, la page d'impression s'affiche. Dans la partie inférieure se trouve le numéro de la page. Dans la partie supérieure est placée une série de boutons dont les fonctions sont décrites ci-après :
	Imprimer : permet d'ouvrir la fenêtre 
	Imprimer
	Imprimer

	Page suivante : permet d'afficher l'aperçu de la page suivante.
	Page suivante

	Page précédente : permet d'afficher l'aperçu de la page précédente.
	Page précédente

	Deux pages : permet d'afficher l'aperçu avant impression de deux pages.
	Deux pages

	Zoom avant : permet d'effectuer un zoom avant sur l'aperçu de la page.
	Zoom avant

	Zoom arrière : permet d'effectuer un zoom arrière sur l'aperçu de la page.
	Zoom arrière

	Fermer : permet de fermer l'aperçu avant impression de la page.
	Fermer


	3. Imprimer
	3. Imprimer
	e Cliquez sur l'icône 
	Imprimer 
	<GRAPHIQUE>
	Standard
	Fichier
	Imprimer
	C
	P

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Vérifiez les configurations de l'impression.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK



	B. Exporter un plan de section
	B. Exporter un plan de section
	Grâce à l'outil 
	Plan de section 
	<GRAPHIQUE>

	Les fonctions d'exportation de plan de section sont réservées à la version Pro de SketchUp.
	e Pour exporter un plan de section, placez le curseur sur un plan de coupe et faites un clic droit pour afficher le menu contextuel :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Activer la coupe

	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	Tranche de section
	Exporte les tranches 2D

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation. 
	e Choisissez le type d'exportation : DWG ou DXF.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options
	Options de tranche 2D

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différents paramètres proposés :
	Dans la partie supérieure de la fenêtre se trouvent deux boutons :
	Section réelle (orthographique) : permet d'exporter la tranche de section en fonction de ces proportions réelles.
	Section réelle (orthographique)

	Projection d'écran (WYSIWYG) : permet d'exporter la tranche de section selon la vue perspective affichée à l'écran.
	Projection d'écran (WYSIWYG)

	Taille et échelle de dessin
	Vous pouvez fixer l'échelle pour les vues standard sauf la vue isométrique, avec le mode 
	Projection parallèle

	e Pour exporter votre tranche de section à l'échelle 1, cochez la case 
	Échelle réelle (1:1)

	e Pour déterminer une autre échelle d'exportation, saisissez un rapport entre la taille du modèle et sa taille dans le dessin en remplissant les champs correspondants. La largeur et la hauteur sont proportionnelles et se modifient en fonction de l...
	Version AutoCAD
	Dans ce menu déroulant vous pouvez choisir la version d'AutoCAD vers laquelle vous souhaitez exporter la tranche de section. La liste s'étend de la version 12 à la version AutoCAD 2013. Si vous avez une ancienne version d'AutoCAD, il faut savoir q...
	e Cliquez sur l'option correspondant à la version souhaitée.
	Lignes de section
	Cette rubrique permet de gérer les lignes constitutives des tranches de section sous la forme de cases à cocher.
	Aucune : permet de ne fixer aucune épaisseur aux lignes.
	Aucune

	Polylignes avec largeur : permet de fixer une largeur aux lignes et de les exporter en tant qu'entités polylignes dans AutoCAD.
	Polylignes avec largeur

	e Saisissez une valeur dans le champ 
	Largeur
	Automatique

	Entités ligne épaisse : permet d'exporter des lignes en tant que lignes épaisses reconnaissables telles quelles par AutoCAD. Cette option est uniquement disponible pour les exportations vers les versions d'AutoCAD 2000 et suivantes.
	Entités ligne épaisse

	Placer sur un calque séparé : lorsque vous exportez une tranche de section, le fichier DWG ou DXF contient automatiquement deux calques nommés 
	Placer sur un calque séparé
	SectionCutEdges
	ProfileEdges
	Placer sur un calque séparé
	SectionCutEdges

	e Choisissez les options souhaitées ou cliquez sur le bouton 
	Paramètres par défaut

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	C. Exporter un modèle sous un format 2D et 3D
	C. Exporter un modèle sous un format 2D et 3D
	1. Exportation sous format 2D
	1. Exportation sous format 2D
	Dans la version gratuite de SketchUp il est possible d'exporter les modèles SketchUp sous la forme de fichiers 2D suivants : JPEG(*.jpg), PNG(*png), TIFF(*.tif), Bitmap(*.bmp). Dans la version Pro de SketchUp vous pouvez en plus exporter les modèle...
	Pour exporter votre modèle sous un format 2D, suivez la procédure suivante :
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Exporter
	Graphique 2D
	Exporter graphique 2D

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation. 
	e Choisissez le type d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options

	La fenêtre d'options d'exportation qui s'affiche diffère en fonction du type d'exportation choisi.
	La fenêtre d'options d'exportation qui s'affiche diffère en fonction du type d'exportation choisi.

	Options de lignes cachées pour les fichiers PDF et EPS
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le paramétrage de la taille du dessin et des lignes de section est identique à celui de la fenêtre 
	Le paramétrage de la taille du dessin et des lignes de section est identique à celui de la fenêtre 
	Options de tranche 2D


	SketchUp vous permet de créer des effets de lignes profilées ou de prolongement d'arêtes de votre modèle en particulier via la boîte de dialogue 
	Styles

	Afficher les profils : permet de paramétrer la largeur des lignes profilées en saisissant une valeur dans le champ spécifique selon des unités accessibles via le menu déroulant.
	Afficher les profils

	Prolonger les arêtes : permet de paramétrer la longueur des arêtes prolongées en saisissant une valeur dans le champ spécifique selon des unités accessibles via le menu déroulant. 
	Prolonger les arêtes

	e Pour faire en sorte que SketchUp affiche automatiquement la fenêtre 
	Options de lignes cachées
	Toujours proposer les options de ligne cachée

	e Pour permettre la substitution des polices Windows utilisées dans le modèle par des polices adaptées au PDF, cochez la case 
	Faire correspondre les polices Windows aux polices PDF

	e Pour revenir aux paramètres par défaut, cliquez sur le bouton 
	Paramètres par défaut

	L’affichage des lignes (profilées ou de section) et des arêtes prolongées peut être paramétré automatiquement en cochant la case 
	L’affichage des lignes (profilées ou de section) et des arêtes prolongées peut être paramétré automatiquement en cochant la case 
	Adapter à l’affichage écran


	Options d'exportation pour les fichiers BITMAP, TIFF et PNG
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette fenêtre vous permet de saisir la taille (largeur et hauteur en pixels) de l'image à exporter dans les champs prévus à cet effet. La hauteur et la largeur étant proportionnelles, l'une se modifie en fonction de l'autre. Il existe des logici...
	Cette fenêtre vous permet de saisir la taille (largeur et hauteur en pixels) de l'image à exporter dans les champs prévus à cet effet. La hauteur et la largeur étant proportionnelles, l'une se modifie en fonction de l'autre. Il existe des logici...

	e Si vous souhaitez exporter une image ayant la taille de la zone de dessin, cochez la case 
	Utiliser la taille de la vue

	e Pour éviter les rendus en "escalier" et adoucir la visibilité des pixels, cochez la case 
	Anticrénelage

	e Pour exporter le modèle sur un fond transparent, cochez la case 
	Arrière-plan transparent

	Cette dernière option n’est possible que pour les fichiers gérant la transparence : les formats TIFF et PNG. En outre, le style appliqué au modèle doit être sur un fond uni.
	Cette dernière option n’est possible que pour les fichiers gérant la transparence : les formats TIFF et PNG. En outre, le style appliqué au modèle doit être sur un fond uni.

	Options d'exportation pour les fichiers JPEG
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres de taille de l'image et de rendu concernant l'exportation de fichiers JPG sont les mêmes que ceux de la fenêtre d'exportation des fichiers BITMAP, TIFF et PNG. Les fichiers JPG sont des fichiers compressés à taille réduite surtou...
	Le paramètre 
	Compression JPEG

	e Pour régler le degré de compression, déplacez le curseur entre les bornes 
	Petit fichier
	Meilleure qualité

	Options d'exportation pour les fichiers EPIX
	Les fichiers EPIX sont destinés à être ouverts avec le logiciel Piranesi. Celui-ci permet de réaliser des effets de rendu rappelant la peinture et le dessin, et de rajouter des objets (arbres, personnages, etc.) directement dans le contexte de la 3D
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres de taille de l'image et de rendu sont les mêmes que ceux de la fenêtre d'exportation des fichiers BITMAP, TIFF et PNG.
	Le paramètre 
	EPIX

	Options d'exportation pour les fichiers DWG et DXF
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le paramétrage des options 
	Taille et échelle de dessin
	Version AutoCAD
	Lignes de section

	Le paramétrage des lignes profilées s'effectue selon les mêmes règles que celui des lignes de section.
	Vous pouvez choisir d'afficher les prolongements en cochant la case du même nom et en saisissant une valeur dans le champ prévu à cet effet. Vous pouvez aussi cocher la case 
	Automatique
	SketchUp

	e Après avoir renseigné les options d'exportation, cliquez sur le bouton 
	0K

	e Cliquez sur le bouton 
	Exportation


	2. Exportation sous format 3D
	2. Exportation sous format 3D
	Dans la version gratuite de SketchUp il est possible d'exporter les modèles SketchUp sous la forme de fichiers 3D suivants : Google Earth(*.kmz), COLLADA(*.dae). Dans la version Pro de SketchUp vous pouvez en plus exporter les modèles sous forme de...
	Pour exporter votre modèle sous un format 3D, suivez la procédure suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	Modèle 3D
	Exporter le modèle

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation. 
	e Choisissez le type d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Options

	a. Options d'exportation de fichiers COLLADA
	a. Options d'exportation de fichiers COLLADA
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie
	Exporter les faces recto verso : permet d'exporter les faces, ainsi que leur matière respective, en doublon afin d'obtenir une exportation au plus juste de votre modèle SketchUp. Cela risque néanmoins d'alourdir le fichier.
	Exporter les faces recto verso

	Exporter les arêtes : permet d'exporter le modèle avec l'affichage des arêtes visibles.
	Exporter les arêtes

	Trianguler toutes les faces : permet d'exporter le modèle en triangulant les faces car certains logiciels ne prennent en compte que les faces triangulaires.
	Trianguler toutes les faces

	Exporter uniquement l'ensemble sélectionné : permet d'exporter les entités de la sélection en cours à l'exclusion du reste du modèle.
	Exporter uniquement l'ensemble sélectionné

	Exporter la géométrie cachée : permet d'inclure les entités masquées dans le modèle SketchUp au fichier d'exportation.
	Exporter la géométrie cachée

	Matières
	Exporter des placages de texture : permet d'exporter les textures appliquées au modèle.
	Exporter des placages de texture

	Crédits
	Conserver les crédits : si vous avez choisi de revendiquer le crédit du modèle et des composants dans la rubrique 
	Conserver les crédits
	Crédits
	Infos sur le modèle


	b. Options d'exportation de fichiers Google Earth
	b. Options d'exportation de fichiers Google Earth
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie : permet d'inclure les entités masquées dans le modèle SketchUp au fichier d'exportation. 
	Géométrie

	Crédits : si vous avez choisi de revendiquer le crédit du modèle et des composants dans la rubrique 
	Crédits
	Crédits
	Infos sur le modèle


	c. Options d'exportation de fichiers 3DS
	c. Options d'exportation de fichiers 3DS
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie
	Exporter Hiérarchie complète : permet de générer des mailles spécifiques pour les composants et les groupes selon le mode de connexion des faces.
	Exporter Hiérarchie complète

	Par calque : permet de générer des mailles spécifiques selon le mode de connexion des faces et le calque sur lequel elles se situent.
	Par calque

	Par matière : permet de générer des mailles spécifiques selon le mode de connexion des faces et la matière qui leur est appliquée.
	Par matière

	Objet unique : permet d'exporter le modèle SketchUp sous la forme d'une et unique maille 3DS. 
	Objet unique

	Exporter uniquement la sélection : permet d'exporter les entités de la sélection en cours à l'exclusion du reste du modèle.
	Exporter uniquement la sélection

	Exporter les faces recto verso : permet d'exporter les faces, ainsi que leur matière respective, en doublon afin d'obtenir une exportation au plus juste de votre modèle SketchUp. Cela risque néanmoins d'alourdir le fichier.
	Exporter les faces recto verso

	Exporter les arêtes indépendantes : permet d'exporter les arêtes isolées de SketchUp.
	Exporter les arêtes indépendantes

	Matières
	Exporter les placages de texture : permet d'exporter les textures appliquées au modèle. Pour réaliser l'exportation en privilégiant le rendu des textures par rapport à la géométrie, cochez la case 
	Exporter les placages de texture
	Maintien des coordonnées de texture
	Soudure de sommets

	Caméras
	Générer des caméras à partir des pages : permet de créer des caméras correspondant à celles des scènes de votre modèle SketchUp.
	Générer des caméras à partir des pages

	Échelle
	La liste déroulante de cette rubrique permet de fixer l'unité de mesure qui sera appliquée à l'exportation parmi le choix suivant : unités du modèle, pouces, pieds, yards, miles, millimètres, centimètres, mètres, kilomètres.

	d. Options d'exportation de fichiers DWG et DXF
	d. Options d'exportation de fichiers DWG et DXF
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Version AutoCAD : permet de choisir, sous la forme de cases à cocher, la version d'AutoCAD parmi une liste s'étendant de la version 12 à la version AutoCAD 2013.
	Version AutoCAD

	Exporter : permet de choisir d'inclure dans le fichier d'exportation les entités SketchUp parmi les suivantes : les faces, les arêtes, la géométrie de construction, les cotations et le texte.
	Exporter


	e. Options d'exportation de fichiers FBX, XSI et OBJ
	e. Options d'exportation de fichiers FBX, XSI et OBJ
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Géométrie
	Exporter uniquement la sélection : permet d'exporter les entités de la sélection en cours à l'exclusion du reste du modèle.
	Exporter uniquement la sélection

	Trianguler toutes les faces : permet d'exporter le modèle en triangulant les faces car certains logiciels ne prennent en compte que les faces triangulaires.
	Trianguler toutes les faces

	Exporter les faces recto verso : permet d'exporter les faces, ainsi que leur matière respective, en doublon afin d'obtenir une exportation au plus juste de votre modèle SketchUp. Cela risque néanmoins d'alourdir le fichier.
	Exporter les faces recto verso

	Séparer les faces déconnectées : permet de séparer les faces du modèles qui ne sont pas connectées.
	Séparer les faces déconnectées

	Matières
	Exporter les placages de texture : permet d'exporter les textures appliquées au modèle.
	Exporter les placages de texture

	Échelle
	Permuter les coordonnées YZ (Z vertical) : permet de permuter les coordonnées YX de sorte que Y soit situé à la verticale.
	Permuter les coordonnées YZ (Z vertical)

	Unités : permet de fixer l'unité de mesure qui sera appliquée à l'exportation parmi le choix suivant : unités du modèle, pouces, pieds, yards, miles, millimètres, centimètres, mètres, kilomètres.
	Unités


	f. Options d'exportation de fichiers VRML
	f. Options d'exportation de fichiers VRML
	Les fichiers VRML sont destinés à la représentation d'univers virtuels et interactifs en trois dimensions. Les fichiers ont généralement pour extension*.wrl et peuvent être lus à l'aide d'un visionneur spécialisé ou directement sur une page ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Apparence
	Exporter les placages de texture : permet d'exporter les textures appliquées au modèle.
	Exporter les placages de texture

	Ignorer la matière du verso des faces : permet d'exporter les faces en ignorant les matières appliquées sur leur verso.
	Ignorer la matière du verso des faces

	Exporter les arêtes : permet d'exporter le modèle avec l'affichage des arêtes visibles en tant qu'entités VRML.
	Exporter les arêtes

	Autres
	Utiliser l'orientation standard VRML : permet d'exporter le fichier selon la norme standard VRML qui veut que le plan du sol soit constitué par le plan XZ, tandis que dans SketchUp il est constitué des axes X et Y.
	Utiliser l'orientation standard VRML

	Générer des caméras : permet de créer des caméras correspondant à celles des scènes de votre modèle SketchUp.
	Générer des caméras

	Autoriser les composants créés par symétrie : permet d'inclure dans l'exportation les composants qui ont été modifiés via les outils ou dupliqués.
	Autoriser les composants créés par symétrie

	Détecter les matières par défaut neutralisées : permet de détecter les faces ou arêtes des composants auxquelles s'appliquent la matière ou le calque par défaut. 
	Détecter les matières par défaut neutralisées

	e Après avoir renseigné les options d'importation selon le type de fichier, cliquez sur le bouton 
	0K

	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter


	g. Options d'exportation pour l'impression 3D : fichiers STL
	g. Options d'exportation pour l'impression 3D : fichiers STL
	Le format 
	STL

	Pour exporter ou importer des fichiers STL dans SketchUp, vous devez installer l'extension 
	SketchUp STL
	Extension Warehouse

	Pour une impression 3d réussie, le modèle doit avoir certaines propriétés dont celui d'être un solide. Je vous invite à ce sujet à consulter mon livre 
	L'impression 3D avec SketchUp

	e Sélectionnez-le au préalable.
	Ensuite, suivez la manipulation ci-après :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Export STL

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez éventuellement 
	Export selected geometry only

	e Choisissez les unités d'exportation dans le menu 
	Export Unit
	Model Units
	Infos sur le modèle
	Unités

	e Dans le menu 
	File format
	Binary
	ASCII

	e Si vous travaillez avec un autre logiciel de CAO/DAO, il faut savoir que certains d'entre eux n'ouvrent pas les fichiers STL en code 
	ASCII
	Binary

	e Cliquez sur le bouton 
	Export
	Cancel

	e Dans la fenêtre qui s'affiche, choisissez un emplacement pour l'export et nommez votre fichier.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	Des imprimantes 3D de bureau sont maintenant disponibles pour le grand public. Ci- dessous, deux exemples d’imprimantes de la marque UP !
	Des imprimantes 3D de bureau sont maintenant disponibles pour le grand public. Ci- dessous, deux exemples d’imprimantes de la marque UP !

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	3. Exporter pour le BIM : la barre d'outils Classificateur (version Pro)
	3. Exporter pour le BIM : la barre d'outils Classificateur (version Pro)
	Les groupes et les composants peuvent être renseignés, selon la classification de votre choix, par exemple en tant qu'élément mur, dalle ou poteau. Il existe plusieurs sortes de fichiers de classification. SketchUp reconnaît les formats 
	.SKC
	.XSD
	Infos sur le modèle
	Classificateur

	Pour partager ces renseignements et les propriétés géométrique de vos éléments, il est possible d'exporter votre modèle SketchUp sous forme de fichier au format 
	.IFC
	Industry Foundation Classes
	BIM 
	Building Information Modeling

	Ces données peuvent alors être exploitées en ouvrant le fichier dans un autre logiciel orienté BIM tel 
	ArchiCAD
	Revit
	AllPlan
	Classificateur
	IFC

	SketchUp Pro permet également d'importer des fichiers BIM, conçus sur d'autres logiciels 3D, au format .ifc et .ifcZIP via le menu 
	SketchUp Pro permet également d'importer des fichiers BIM, conçus sur d'autres logiciels 3D, au format .ifc et .ifcZIP via le menu 
	Fichier
	Importer


	a. Choisir et gérer les systèmes de classement
	a. Choisir et gérer les systèmes de classement
	Pour importer un système de classement, procédez comme suit :
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Infos sur le modèle

	e Dans la liste à gauche, cliquez sur la rubrique 
	Classements

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Importer

	e Dans la fenêtre qui s'affiche, choisissez un système :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les formats importables sont : 
	.SKC
	.XSD
	IFC 2x3
	.SKC

	e Sélectionnez le fichier 
	IFC 2x3.skc

	e Cliquez sur 
	Ouvrir
	Infos sur le modèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une fois importée, la classification fait partie intégrante de votre modèle SketchUp.
	Une fois importée, la classification fait partie intégrante de votre modèle SketchUp.

	Pour supprimer un système de classement dans SketchUp :
	e Sélectionnez un système de classement.
	e Cliquez sur le bouton 
	Supprimer

	e Si des éléments ont déjà été classés, la fenêtre d'avertissement suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Continuer

	Pour exporter un système de classement, SketchUp vous autorise à le sauvegarder au format 
	.SKC

	e Sélectionnez un système de classement.
	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter

	e Choisissez un dossier de destination et cliquez sur 
	Enregistrer

	Cette dernière fonction est utile lorsque vous souhaitez conserver un système de classement contenu dans un fichier SketchUp envoyé par un tiers.
	Cette dernière fonction est utile lorsque vous souhaitez conserver un système de classement contenu dans un fichier SketchUp envoyé par un tiers.


	b. Classer les groupes et les composants
	b. Classer les groupes et les composants
	Après avoir importé un système de classement, vous pouvez classer les groupes et les composants.
	Pour affecter un type à un composant, procédez ainsi :
	e Affichez la barre d’outils 
	Classificateur
	Barres d’outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Type : <indéfini>

	e Cliquez sur 
	IFC 2x3 : <undefined>
	Simplifier

	e Dans la liste qui s'affiche, choisissez par exemple 
	IfcDoor

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	IfcDoor est maintenant le type courant dans la barre d'outils.
	IfcDoor

	e Cliquez sur le bouton 
	Classificateur 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur les éléments « porte » à classer.
	Si l'élément est un composant, le type est affecté automatiquement à toutes les copies de l'élément « porte ».
	Affecter un type à un composant et le rendre unique
	e Cliquez sur le bouton 
	Classificateur 
	<GRAPHIQUE>
	s
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un composant.
	Supprimer un type affecté à un élément
	e Cliquez sur le bouton 
	Classificateur 
	<GRAPHIQUE>

	e Gardez la touche 
	C
	o
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un composant ou un groupe.
	Rendre un type courant
	e Cliquez sur le bouton 
	Classificateur 
	<GRAPHIQUE>

	e Gardez la touche 
	A
	p
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'élément dont vous voulez copier le type.
	Classer via Infos sur l'entité ou le Classificateur
	e Affichez la boîte de dialogue 
	Infos sur l'entité
	Classificateur

	e Sélectionnez un groupe ou un composant.
	e Cliquez sur le menu déroulant et choisissez un type dans la liste :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Exporter sous format IFC
	c. Exporter sous format IFC
	Pour partager votre modèle renseigné et classé, vous pouvez l'exporter :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	Modèle 3D
	Exporter le modèle

	e Cliquez sur le bouton 
	Options
	Options d'exportation de IFC

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez les cases correspondantes :
	Exporter les faces à deux côtés : permet d'exporter le recto et le verso des faces.
	Exporter les faces à deux côtés

	Exporter la géométrie cachée : permet d'exporter les éléments et les calques masqués.
	Exporter la géométrie cachée

	Exporter les éléments schématisés IFC : permet d'exporter les éléments IFC mappés.
	Exporter les éléments schématisés IFC

	Sélectionner les éléments IFC à exporter : permet de choisir les types à exporter. Par défaut, tous les types sont sélectionnés.
	Sélectionner les éléments IFC à exporter

	e Confirmez par 
	OK

	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter
	Exporter le modèle




	D. Exporter un modèle sous un format d'animation
	D. Exporter un modèle sous un format d'animation
	La succession des scènes créées dans SketchUp peuvent servir à la réalisation d'une animation permettant de l'explorer de tous les points de vue possibles. 
	1. Option 1 : exporter sous forme de fichier AVI, WEBM, OGV ou MP4
	1. Option 1 : exporter sous forme de fichier AVI, WEBM, OGV ou MP4
	L'exportation génère des fichiers vidéos lisibles par de multiples supports. Cependant, les formats WEBM et OGV sont plutôt destinés aux vidéos à diffuser sur Internet.
	Pour exporter, procédez de la manière suivante :
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Exporter
	Animation
	Séquence vidéo
	Exporter l'animation

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation.
	e Choisissez le type d'exportation : AVI, WEBM, OGV ou MP4.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Options
	Options d'exportation d'animation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Paramétrer l'animation
	a. Paramétrer l'animation
	Résolution : permet de choisir une résolution parmi les suivantes : 1080p Full HD, 720p HD et 480p SD. L'option 
	Résolution
	Custom

	Proportions : permet de choisir les proportions de l'animation parmi les formats 16:9 et 4:3. L'option 
	Proportions
	Custom

	Dans la version gratuite de SketchUp, les options 
	Dans la version gratuite de SketchUp, les options 
	Custom


	Taille du cadre (L x H) : permet de choisir la largeur et la hauteur en pixels de votre animation lorsque l'option 
	Taille du cadre (L x H)
	Custom
	Résolution
	Proportions

	Aperçu de la taille du cadre : affiche une fenêtre représentant la taille réelle qu'aura votre animation. 
	Aperçu de la taille du cadre

	Fréquence d’images : permet de choisir une fréquence d'image (en images/seconde) parmi une liste accessible via le menu déroulant. En bas de la liste, l'option 
	Fréquence d’images
	Personnalisée

	Boucler sur la première scène : permet de générer, à partir des scènes, une animation aller/ retour. 
	Boucler sur la première scène

	Opération anticrénelage : permet d'éviter les effets de rendus "en escalier" et atténuer la visibilité des pixels.
	Opération anticrénelage

	Toujours proposer les options d’animation : permet de forcer l’affichage de la fenêtre 
	Toujours proposer les options d’animation
	Options d’exportation d’animation
	Exporter


	b. Exporter l'animation
	b. Exporter l'animation
	e Cliquez sur le bouton 
	OK
	Options d'exportation d'animation

	e Cliquez sur le bouton 
	Exporter
	Exporter l'animation
	Exportation de l'animation



	2. Option 2 : exporter sous forme de fichiers image
	2. Option 2 : exporter sous forme de fichiers image
	Procédez de la manière suivante :
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Exporter
	Animation
	Séquence d’images fixes
	Exporter l'animation

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation. 
	e Choisissez le type d'exportation : JPEG, PNG, TIFF, BITMAP.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Options
	Options d'exportation d'animation

	Le réglage des paramètres de cette fenêtre étant identique, reportez-vous à l'option 1.
	Le réglage des paramètres de cette fenêtre étant identique, reportez-vous à l'option 1.

	Les images produites seront rassemblées dans le dossier de destination choisi. Elles seront nommées suivant la règle suivante : nom du modèle suivi du numéro de l'image conforme à l'ordre de l'animation. Vous pourrez alors ouvrir les images dan...
	Les images produites seront rassemblées dans le dossier de destination choisi. Elles seront nommées suivant la règle suivante : nom du modèle suivi du numéro de l'image conforme à l'ordre de l'animation. Vous pourrez alors ouvrir les images dan...



	E. Partager son modèle sur la banque 3D Warehouse
	E. Partager son modèle sur la banque 3D Warehouse
	Google met à disposition du public des vues satellites du monde entier grâce à l'application Google Earth. Ce logiciel est téléchargeable gratuitement. Il existe aussi une version pro de ce logiciel qui offre des fonctions supplémentaires. Goog...
	1. Afficher un aperçu du modèle sur Google Earth
	1. Afficher un aperçu du modèle sur Google Earth
	Pour avoir un aperçu de votre modèle dans un contexte réel, procédez de la manière suivante :
	e Géopositionnez votre modèle (reportez-vous au chapitre L'environnement de travail SketchUp 2015).
	e Cliquez sur l'icône 
	Afficher un aperçu du modèle dans Google Earth 
	<GRAPHIQUE>

	Google Earth s'ouvre et affiche votre modèle dans le lieu géographique réel où vous l'avez positionné.
	Google Earth s'ouvre et affiche votre modèle dans le lieu géographique réel où vous l'avez positionné.


	2. Partager un modèle ou un composant
	2. Partager un modèle ou un composant
	Pour assurer la visibilité de votre modèle aux millions d'utilisateurs de Google dans le monde, il faut posséder un compte Google et s'y connecter. Après avoir créé votre compte, procédez de la manière suivante :
	e Dans la barre d'état, cliquez sur le bouton de connexion à Google 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Renseignez les champs prévus à cet effet.
	e Cliquez sur le bouton 
	Connexion

	Pour vous déconnecter, procédez comme suit :
	e Cliquez sur le bouton de connexion à Google. La fenêtre 
	Déconnexion

	e Cliquez sur le bouton 
	Déconnexion

	Partager un modèle
	e Pour partager un modèle, cliquez sur l'icône 
	Partager le modèle 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	3D Warehouse
	Partager le modèle

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	3D Warehouse
	Adresse


	e Renseignez les champs 
	Titre
	Description

	e Cliquez sur le bouton 
	Chargement

	Partager un composant
	Pour partager un composant de votre modèle, la manipulation est la suivante :
	e Sélectionnez le composant.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Fichier
	3D Warehouse
	Partager le composant

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	3D Warehouse


	e Renseignez les champs 
	Titre
	Description

	e Cliquez sur le bouton 
	Chargement

	Revendiquer le crédit
	Si vous téléchargez votre modèle ou vos composants vers la banque d'images 3D vous pouvez y associer un crédit. Ainsi, toutes les personnes qui téléchargeront vos modèles ou vos composants depuis cette banque de données verront le pseudonyme ...
	e Placez le curseur sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Pour revendiquer le crédit, procédez de la manière suivante :
	e Connectez-vous à votre compte Google.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Crédits
	Infos sur le modèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Revendiquer le crédit



	F. Générer un rapport
	F. Générer un rapport
	La version Pro de SketchUp vous permet de générer des rapports renseignant sur les propriétés des composants sous la forme d'une grille. Les propriétés listées sont :
	– le chemin,
	– le chemin,
	– le chemin,

	– le niveau (le niveau 1 est le niveau de l'ensemble du modèle, le niveau 2 est le niveau des composants insérés dans le modèle, le niveau 3 est le niveau des sous-composants, etc.),
	– le niveau (le niveau 1 est le niveau de l'ensemble du modèle, le niveau 2 est le niveau des composants insérés dans le modèle, le niveau 3 est le niveau des sous-composants, etc.),

	– le nom de l'entité,
	– le nom de l'entité,

	– la description de l'entité,
	– la description de l'entité,

	– le nom de la définition,
	– le nom de la définition,

	– le nom du calque,
	– le nom du calque,

	– les coordonnées absolues X, Y et Z,
	– les coordonnées absolues X, Y et Z,

	– les mesures (longueur, largeur et hauteur),
	– les mesures (longueur, largeur et hauteur),

	– les attributs des composants dynamiques.
	– les attributs des composants dynamiques.


	e Pour générer un rapport sur votre modèle, passez par le menu 
	Fichier
	Générer un rapport

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous propose deux options :
	Première option : enregistrer un fichier contenant tous les attributs de votre modèle.
	Première option

	e Cochez l'option 
	Tous les attributs du modèle

	Deuxième option : enregistrer un fichier contenant uniquement les attributs de votre sélection SketchUp actuelle.
	Deuxième option

	e Cochez l'option 
	Attributs de la sélection actuelle

	SketchUp vous propose ensuite d'enregistrer le fichier sous forme HTML ou CSV.
	SketchUp vous propose ensuite d'enregistrer le fichier sous forme HTML ou CSV.

	e Cliquez sur le bouton correspondant à votre choix.
	Exemple de génération d'un rapport sous forme HTML :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	G. Exporter son modèle vers LayOut
	G. Exporter son modèle vers LayOut
	Cette option n'est disponible que dans la version Pro de SketchUp.
	Pour ouvrir votre modèle directement dans LayOut, suivez la procédure suivante :
	e Enregistrez d'abord votre modèle.
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Envoyer dans LayOut
	LayOut
	<GRAPHIQUE>
	Premiers pas

	LayOut s'ouvre alors avec le modèle inséré sous forme de fenêtre dans un document par défaut.
	LayOut s'ouvre alors avec le modèle inséré sous forme de fenêtre dans un document par défaut.



	Aide et optimisation de SketchUp
	Aide et optimisation de SketchUp
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Activer l'instructeur
	A. Activer l'instructeur
	SketchUp possède un instructeur intégré qui dispense des astuces sous forme visuelle et écrite. 
	e Pour activer l'instructeur, cliquez sur l'icône 
	Afficher l'Instructeur 
	<GRAPHIQUE>
	Fenêtre
	Instructeur

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L’icône 
	L’icône 
	Afficher l’Instructeur


	Lorsque vous cliquez sur une icône ou activez un outil, une animation spécifique à la fonction activée s'affiche dans la fenêtre 
	Instructeur

	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil


	–  Touches de modification : affiche et explique les fonctions supplémentaires de l'outil qui sont généralement accessibles par des raccourcis-clavier.
	–  Touches de modification : affiche et explique les fonctions supplémentaires de l'outil qui sont généralement accessibles par des raccourcis-clavier.
	–  Touches de modification


	–  Fonctions avancées : contient une liste de liens Internet renvoyant vers le centre d'aide SketchUp. 
	–  Fonctions avancées : contient une liste de liens Internet renvoyant vers le centre d'aide SketchUp. 
	–  Fonctions avancées




	B. Contacter le centre d'aide SketchUp
	B. Contacter le centre d'aide SketchUp
	Si les indications fournies par l'instructeur ne sont pas suffisantes, vous pouvez passer par l'aide en ligne pour avoir accès au site officiel de SketchUp.
	e Cliquez sur le menu 
	Aide
	Centre de connaissances

	Des informations supplémentaires sont également disponibles dans la fenêtre de bienvenue.
	Des informations supplémentaires sont également disponibles dans la fenêtre de bienvenue.

	e Pour consulter les forums d'aide en ligne, pour signaler un bug ou pour envoyer un courrier électronique à l'équipe de SketchUp, cliquez sur le menu 
	Aide
	Contactez-nous

	Toutes ces ressources ne sont disponibles qu’en anglais.
	Toutes ces ressources ne sont disponibles qu’en anglais.


	C. Créer et télécharger des plugins (ou des extensions) sous format ruby
	C. Créer et télécharger des plugins (ou des extensions) sous format ruby
	Ruby est un langage de programmation libre. Des passionnés de SketchUp et d'informatique du monde entier s'activent à la création de scripts réalisés en langage Ruby destinés à SketchUp. Certains scripts sont payants mais la plupart sont diffu...
	SketchUp est doté d'une console Ruby qui vous permet de tester les commandes de votre création. Pour afficher la console Ruby, suivez la procédure suivante :
	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Console Ruby
	Console Ruby

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une interface de programmation d'application (API) Ruby est mise à disposition des programmateurs et de ceux qui souhaitent apprendre le langage Ruby. Elle est accessible via le site Internet suivant : 
	http://www.sketchup.com/intl/en/developer/index.php?hl=fr

	Si les plugins vous permettent d'optimiser votre travail, il faut savoir cependant que l'installation de nombreux plugins risque de ralentir SketchUp (en particulier au démarrage) ou de provoquer des problèmes d'incompatibilité entre certains d'en...
	1. Installer une extension via le dossier Plugins
	1. Installer une extension via le dossier Plugins
	Pour installer un plugin dans votre version SketchUp, suivez la procédure suivante :
	e Fermez la session SketchUp. Copiez le script (s'il est zippé, il faudra d'abord le dézipper et copier le contenu du dossier dézippé uniquement) dans le dossier 
	Plugins

	e Redémarrez SketchUp. 
	Le script devrait être visible dans un menu (déroulant ou contextuel). Certains créateurs de scripts prévoient également des barres d'outils et des boîtes de dialogue.
	Les extensions installées de cette manière ne seront pas visibles dans la rubrique 
	Les extensions installées de cette manière ne seront pas visibles dans la rubrique 
	Mes extensions
	Extension Warehouse


	Dans la version pour Windows, les plugins sont généralement installés dans le dossier suivant : Votre_Nom(utilisateur)/AppData/Roaming/SketchUp/SketchUp 2015/SketchUp/ Plugins.
	Dans la version pour Windows, les plugins sont généralement installés dans le dossier suivant : Votre_Nom(utilisateur)/AppData/Roaming/SketchUp/SketchUp 2015/SketchUp/ Plugins.
	Dans la version pour Mac, les plugins se trouvent dans le dossier : Utilisateur/ Nom_d_utilisateur/Bibliothèque/Application Support/SketchUp 2015/SketchUp/plugins.
	Pour ouvrir automatiquement le dossier où sont les plugins il faut saisir le script ci- dessous dans la fenêtre 
	Console Ruby
	E


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Installer et gérer les extensions via la boîte de dialogue Préférences système
	2. Installer et gérer les extensions via la boîte de dialogue Préférences système
	Certains créateurs de plugins compressent leurs plugins sous la forme .RBZ. Si tel est le cas, vous pouvez les installer facilement via la boîte de dialogue 
	Préférences système

	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Préférences
	Préférences système

	e Cliquez sur 
	Extensions

	e Cliquez sur le bouton 
	Installer l'extension
	Ouvrir

	e Choisissez un fichier 
	rbz

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Confirmez par 
	Oui

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	OK

	Si le plugin que vous souhaitez installer n'est pas sous forme de fichier 
	rbz

	e Zippez le plugin à installer.
	e Modifiez l'extension du fichier zippé (.zp) en 
	.rbz

	e Installez-le selon la même procédure que ci-dessus.
	Pour activer ou désactiver une extension, procédez ainsi :
	e Cliquez sur le nom d'une extension dans la liste située à droite (dans la boîte de dialogue 
	Préférences système

	e Cochez ou décochez la case correspondant à l'extension.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Les extensions sont des scripts Ruby (ou plugins) comme les autres. La seule différence étant qu'il est possible de les activer ou de les désactiver via la boîte de dialogue 
	Les extensions sont des scripts Ruby (ou plugins) comme les autres. La seule différence étant qu'il est possible de les activer ou de les désactiver via la boîte de dialogue 
	Préférences système
	Mes extensions
	Extension Warehouse
	Extension
	Prolongement



	3. Installer une extension via la boîte de dialogue Extension Warehouse
	3. Installer une extension via la boîte de dialogue Extension Warehouse
	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Extension Warehouse
	<GRAPHIQUE>

	La boîte de dialogue 
	Extension Warehouse

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Se connecter

	La fenêtre 
	Comptes Google

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les extensions sont présentées par catégories, industries et auteurs. Les icônes 
	<GRAPHIQUE>

	Pour installer une extension, procédez ainsi :
	e Saississez vos paramètres de connexion et acceptez les demandes de permission par le bouton 
	J'accepte

	e Effectuez par exemple une recherche dans le champ disponible 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le lien de l'extension. Une image explicitant le plugin s'affiche, ainsi que diverses informations sur le nom de l'auteur, la compatibilité, etc.
	e Cliquez sur le bouton 
	Install
	Installer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Confirmez par 
	Oui

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	OK

	Ajouter des extensions a pour effet d'augmenter la taille des fichiers de votre logiciel SketchUp. Ceci peut causer un ralentissement des performances. Il peut être utile de les rendre actifs seulement lorsque vous en avez besoin. Aussi, pour gérer...
	e Posez la souris sur votre nom de connexion. 
	e Cliquez sur 
	Mes extensions

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la partie supérieure de la fenêtre se trouvent les extensions compatibles avec SketchUp 2015. Dans la partie inférieure se trouvent les plugins incompatibles. Vous pouvez respectivement 
	Installer
	Actualiser
	Désinstaller
	Install All
	Update All
	Uninstall All

	e Cliquez sur 
	Désinstaller 

	e Cliquez sur 
	Désactiver 

	e Cliquez sur 
	Mettre à jour

	Pour renseigner votre compte, procédez ainsi :
	e Posez la souris sur votre nom de connexion. 
	e Cliquez sur 
	My account

	e Remplissez la rubrique 
	Public Profile
	Paramètres

	Pour devenir un développeur de plugins pour SketchUp et pour pouvoir les soumettre à la banque d'extensions, procédez ainsi :
	e Cliquez sur le lien 
	Centre développeur
	Demander à être un développeur

	Les extensions 
	Les extensions 
	Textures photographiques
	Outils de caméra avancé
	Composants dynamiques
	Bac à sable
	Nord Solaire

	Les extensions que vous installez par d'autres moyens décrits dans ce chapitre ne sont pas visibles dans cette liste.


	4. Installer une extension via le plugin SketchUcation Plugin Store
	4. Installer une extension via le plugin SketchUcation Plugin Store
	L'utilisation de ce plugin nécessite de vous connecter au site Internet SketchUcation (voir le chapitre Présentation de quelques plugins). Il faut d'abord vous créer un compte en utilisant ce lien : 
	http://sketchucation.com/component/users/?view=registration

	a. Télécharger et installer le plugin
	a. Télécharger et installer le plugin
	Pour télécharger le plugin, suivez la procédure suivante :
	e Allez sur le lien suivant : 
	http://sketchucation.com/plugin-store-free-download

	e Téléchargez le plugin 
	SketchUcationTools.rbz
	Download Now

	Pour installer le plugin, procédez ainsi :
	e Utilisez la boîte de dialogue 
	Préférences Système

	e Dans la liste de gauche, cliquez sur la rubrique 
	Extensions
	Installer l'extension

	Vous disposez maintenant d'une nouvelle barre d'outils :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Se connecter à SketchUcation Plugin Store
	b. Se connecter à SketchUcation Plugin Store
	e Cliquez sur le bouton 
	SketchUcation Plugin Store 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez votre pseudo, votre mot de passe et connectez-vous en cliquant sur 
	Log in

	e Dans la fenêtre qui s'affiche, cliquez sur le bouton 
	Continue to PluginStore

	Une fois connecté, il vous suffira de cliquer sur le bouton rouge 
	SketchUcation Plugin Store


	c. Choisir et installer les plugins SketchUp
	c. Choisir et installer les plugins SketchUp
	e Cliquez sur le bouton rouge 
	SketchUcation Plugin Store
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez les plugins par la barre de recherche, par auteurs, par catégories ou popularité...
	e Installez un plugin en cliquant sur le bouton 
	Autoinstall

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous autorise à choisir un dossier personnalisé où installer vos plugins.
	e Sélectionnez le dossier par défaut (le premier de la liste).
	e Cliquez sur le bouton 
	Choose AutoInstall Folder

	La fenêtre de confirmation d’installation s’affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	OK

	Pour définir un ou plusieurs dossiers à plugins personnalisés, il faut utiliser le plugin 
	Pour définir un ou plusieurs dossiers à plugins personnalisés, il faut utiliser le plugin 
	Additional Plugin Folders
	Fredo6
	Plugin Store



	d. Gérer vos plugins et vos extensions
	d. Gérer vos plugins et vos extensions
	La barre d'outils 
	SketchUcation Plugin Store

	Vous noterez enfin que SketchUp distingue les plugins et les extensions. Certains plugins que vous rajouterez sont considérés comme des extensions, d'autres non. La différence est que les extensions peuvent être activées/désactivées via la rub...
	Extensions
	Préférences
	Bac à sable
	Composants dynamiques

	Procédez ainsi pour gérer vos plugins (et vos extensions) :
	e Cliquez sur le bouton bleu 
	SketchUcation Plugins Manager 
	<GRAPHIQUE>
	SketchUcation Extensions Manager

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la colonne de droite se trouve la liste des plugins désactivés, et dans la colonne de gauche se trouve la liste des plugins activés.
	e Choisissez un dossier dans le menu déroulant situé en haut. 
	e Sélectionnez un ou plusieurs plugins et utilisez un des trois boutons pour les faire passer d'une colonne à l'autre.
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce bouton permet de désactiver le ou les plugins sélectionnés dans la liste de gauche de manière permanente à partir de la prochaine session. Les plugins prennent alors une couleur rouge et passent dans la colonne de droite.
	Ce bouton permet de désactiver le ou les plugins sélectionnés dans la liste de gauche de manière permanente à partir de la prochaine session. Les plugins prennent alors une couleur rouge et passent dans la colonne de droite.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce bouton permet d'activer le ou les plugins sélectionnés dans la liste de droite de manière provisoire, c'est-à-dire uniquement pour la session en cours. Les plugins prennent alors une couleur orange et restent dans la colonne de droite.
	Ce bouton permet d'activer le ou les plugins sélectionnés dans la liste de droite de manière provisoire, c'est-à-dire uniquement pour la session en cours. Les plugins prennent alors une couleur orange et restent dans la colonne de droite.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce bouton permet d'activer le ou les plugins sélectionnés dans la liste de droite de manière permanente à partir de la session en cours. Les plugins prennent alors une couleur verte et passent dans la colonne de gauche.
	Ce bouton permet d'activer le ou les plugins sélectionnés dans la liste de droite de manière permanente à partir de la session en cours. Les plugins prennent alors une couleur verte et passent dans la colonne de gauche.





	Les modifications sont prises en compte immédiatement, la fenêtre se ferme normalement par un clic sur la croix blanche située dans la partie supérieure droite.
	Le bouton 
	Manage Sets... 
	<GRAPHIQUE>
	Plugin-Sets

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un nom dans le champ correspondant, par exemple 
	" Sélection "

	e Cliquez sur le bouton 
	Add 
	" Sélection "

	e Sélectionnez maintenant tous les plugins qui optimisent la sélection et placez-les dans la colonne de gauche.
	e Sélectionnez maintenant tous les autres plugins et placez-les dans la colonne de droite.
	e Cliquez sur le bouton 
	Apply 

	Vous pouvez bien sûr créer plusieurs filtres différents : par auteurs, par propriétés, etc.
	Pour appliquer un filtre, procédez de la manière ci-après :
	e Sélectionnez le filtre dans votre liste de filtre.
	e Cliquez sur le bouton 
	Apply

	e Cliquez sur le bouton 
	Revert

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Update
	Update
	Update


	Permet après l'avoir sélectionné, de mettre un filtre de plugins à jour.
	Permet après l'avoir sélectionné, de mettre un filtre de plugins à jour.


	<LIGNE TABLEAU >
	Delete
	Delete
	Delete


	Permet de détruire un ou plusieurs filtres après les avoir sélectionnés.
	Permet de détruire un ou plusieurs filtres après les avoir sélectionnés.


	<LIGNE TABLEAU >
	Export
	Export
	Export


	Permet d'exporter le filtre sélectionné sous forme de fichier au format .SET.
	Permet d'exporter le filtre sélectionné sous forme de fichier au format .SET.


	<LIGNE TABLEAU >
	Export All
	Export All
	Export All


	Permet d'exporter en même temps tous les filtres sous forme de fichier (séparé) au format .SET.
	Permet d'exporter en même temps tous les filtres sous forme de fichier (séparé) au format .SET.


	<LIGNE TABLEAU >
	Import
	Import
	Import


	Permet d'importer un filtre au format .SET.
	Permet d'importer un filtre au format .SET.


	<LIGNE TABLEAU >
	Import All
	Import All
	Import All


	Permet d'importer tous les filtres contenus dans un dossier au format .SET en sélectionnant seulement l'un des filtres du dossier.
	Permet d'importer tous les filtres contenus dans un dossier au format .SET en sélectionnant seulement l'un des filtres du dossier.






	e. Fonctions annexes
	e. Fonctions annexes
	SketchUcation Plugin Store offre aussi d'autres fonctions accessibles via le menu 
	SketchUcation Plugin Store
	Extensions

	Pour installer un plugin sous format .RBZ ou .ZIP :
	e Passez par le menu 
	Extensions
	SketchUcation
	SketchUcation Archive Installer...
	Choose .RBZ or .ZIP Archive to Install...

	e Choisissez un plugin zippé sous la forme .RBZ ou .ZIP et SketchUp l'installera en suivant les étapes identiques à celles de l'installation via la boîte de dialogue 
	Préférences système

	Pour désinstaller un plugin, suivez cette procédure :
	e Passez par le menu 
	Extensions
	SketchUcation
	SketchUcation Plugins Uninstaller
	SketchUcation Plugins Uninstaller

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un dossier dans le menu déroulant. 
	e Sélectionnez un ou plusieurs plugins dans la colonne de gauche et cliquez sur le bouton 
	Uninstall Selected Plugins 
	<GRAPHIQUE>
	SketchUcation Plugins Manager

	e Sélectionnez un ou plusieurs plugins dans la colonne de droite et cliquez sur le bouton 
	Reinstall Selected Plugins 
	<GRAPHIQUE>

	Dans les deux cas, il est parfois nécessaire de redémarrer le logiciel.
	Pour ouvrir automatiquement le dossier 
	Pour ouvrir automatiquement le dossier 
	Plugins
	Extensions
	SketchUcation
	Open Plugins Folder



	f. Gestion de l'ensemble des plugins et des paramètres du compte
	f. Gestion de l'ensemble des plugins et des paramètres du compte
	Pour gérer l'ensemble de vos plugins via le Plugin Store, procédez ainsi :
	e Cliquez sur le bouton 
	Go to My Setup 
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Updates : permet de savoir la liste des plugins nécessitant d'être actualisés. Pour les actualiser tous, il faut utiliser le bouton Update all placé en haut à droite.
	Updates

	Installs : permet de voir la liste des plugins installés via le 
	Installs
	Plugin Store

	Downloads : permet de voir l'historique de tous les plugins déjà installés via le 
	Downloads
	Plugin Store

	Profile : permet d'accéder à des renseignements concernant votre compte sur 
	Profile
	SketchUcation

	Bundles : permet d'afficher la liste des ordinateurs sur lesquels vous avez installé des plugins via le 
	Bundles
	Plugin Store

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À droite de chacun des groupes se trouvent trois boutons :
	Autoinstall all plugins in the Bundle : permet d'installer tous les plugins contenus dans le groupe (bundle). Une fenêtre s'affiche : il faut alors simplement confirmer par 
	Autoinstall all plugins in the Bundle
	OK

	Duplicate Bundle : permet de dupliquer un groupe (bundle) pour en créer un nouveau. Une fenêtre s'affiche :
	Duplicate Bundle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nouveau nom au groupe et validez par 
	E

	Dans les nouveaux bundles créés, vous pouvez supprimer les plugins en cliquant sur la croix située à leur droite. Le bundle peut également être supprimé en cliquant sur le même type de croix.
	Show/Hide Plugins in Bundle : permet d'activer ou désactiver l'affichage de la liste des plugins contenus dans un groupe (bundle).
	Show/Hide Plugins in Bundle




	D. Gérer les paramètres OpenGL
	D. Gérer les paramètres OpenGL
	OpenGL (
	Open Graphics Library

	Aussi, il est important que la carte vidéo de votre ordinateur soit compatible avec la norme OpenGL. Indépendantes du processeur central, ces cartes graphiques sont capables d'optimiser les performances OpenGL. Cette optimisation des performances e...
	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Préférences
	Préférences système

	e Cliquez sur 
	OpenGL

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Paramètres OpenGL
	Utiliser l'accélération matérielle : permet d'utiliser les fonctions d'accélération matérielle d'une carte vidéo. Cependant, seul un nombre restreint de pilotes vendus dans le commerce sont compatibles avec ces fonctions. Aussi, il est conseillé
	Utiliser l'accélération matérielle

	Utiliser la taille maximale de texture : sélectionnez cette case afin d'utiliser la taille maximale de texture prise en charge par votre carte graphique. Il est conseillé de désactiver ce paramètre, sous peine de ralentissement, au cas où votre ord
	Utiliser la taille maximale de texture

	Utiliser la réponse rapide : permet d'augmenter les performances lorsque vous travaillez sur des modèles de taille conséquente. Si ce paramètre est pris en charge par votre carte vidéo, SketchUp l'active automatiquement au démarrage. En l'activant
	Utiliser la réponse rapide

	Capacités
	Le tableau recèle un nombre de combinaisons dépendantes des capacités de votre carte graphique. Par défaut c'est la combinaison permettant d'assurer les paramètres de rendu minimum qui sera activée. Il est possible de choisir une autre combinai...
	Bouton 
	Détails


	E. Améliorer l'affichage des textures
	E. Améliorer l'affichage des textures
	La qualité de l'affichage revêt une importance capitale lorsque vous souhaitez exporter les images en vue d'une communication professionnelle. Si les images apparaissent floues à l'écran ou de mauvaise qualité, suivez les indications suivantes :
	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Infos sur le modèle
	Infos sur le modèle

	e Cliquez sur 
	Rendu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur certains ordinateurs, le rendu des textures est moins flou après avoir décoché la case 
	Utiliser des textures anticrénelées


	F. Choisir un éditeur d'images par défaut
	F. Choisir un éditeur d'images par défaut
	Les matières s'éditent via l'onglet 
	Édition
	Matières

	e Passez par le menu 
	Fenêtre - Préférences
	Préférences système

	e Cliquez sur 
	Applications

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Choisir

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Lorsque vous éditerez une image ou une texture en cours de session, celles-ci seront éditées directement dans l'éditeur d'images par défaut que vous aurez choisi. Un fichier temporaire reprenant le nom de l'image est créé. Après modification ...

	G. Rechercher des mises à jour et gérer les licences
	G. Rechercher des mises à jour et gérer les licences
	SketchUp version gratuite et Google SketchUp Pro sont téléchargeables sur le site Internet officiel destiné à SketchUp. Vous pouvez acheter la version pro sur ce site. Dans ce cas, aucun support contenant le logiciel ne vous sera envoyé. Les cod...
	Mises à jour
	Google procède à des mises à jour régulières et gratuites de SketchUp qui concernent la version gratuite comme la version Pro. Bien entendu, votre ordinateur doit être connecté à Internet pour que les recherches de mise à jour soient opérantes
	Pour vérifier les mises à jour de SketchUp, procédez de la manière suivante :
	e Passez par le menu 
	Aide - Rechercher des mises à jour

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Pour afficher les renseignements relatifs à la version de SketchUp que vous êtes en train d'utiliser, effectuez la manipulation ci-après :
	e Passez par le menu 
	Aide - À propos de SketchUp...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Licences
	Pour gérer vos licences et leurs paramètres, procédez ainsi :
	e Passez par le menu 
	Aide - Licence...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Supprimer une licence...
	Ajouter une licence



	Présentation de quelques plugins
	Présentation de quelques plugins
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Introduction
	A. Introduction
	Impossible de voir l'ensemble des plugins en détail, il en existe en effet plus de 1000 à l'heure actuelle.
	Pour choisir des plugins disponibles pour SketchUp, il existe deux sites principaux :
	–  Ruby library depot (
	–  Ruby library depot (
	–  Ruby library depot (
	–  Ruby library depot
	http://rhin.crai.archi.fr/rld/plugins_list_az.php
	Préférences système
	Plugins


	–  SketchUcation (
	–  SketchUcation (
	–  SketchUcation
	http://sketchucation.com/forums/viewforum.php?f=323
	SketchUcation Plugin Store



	Concernant le choix des plugins ci-dessous, j'ai privilégié ceux qui me semblent le plus indispensables suite à mon expérience de modeleur et de formateur, tout champ professionnel confondu. Certains plugins sont uniquement en anglais. Lorsque le...
	Mirror
	Ruby library depot
	SketchUcation Plugins Store


	B. Bezier Curve Tool
	B. Bezier Curve Tool
	Grâce à ce plugin vous pourrez dessiner des courbes de Bézier qui sont utilisées dans le domaine de la CAO par de nombreux logiciels. Conçu par la SketchUp Team, le plugin se télécharge via la boîte de dialogue 
	Extension Warehouse

	Soit un carré de deux mètres de côté :
	e Cliquez sur le menu 
	Dessiner - Bezier Curves

	e Cliquez sur le point 1 pour fixer le début de la courbe puis sur le point 2 pour fixer l'extrémité de la courbe.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris et cliquez successivement sur le point 3.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris et cliquez successivement sur le point 4.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les courbes créées à l'aide de cet outil sont constituées de vingt segments.
	Les courbes créées à l'aide de cet outil sont constituées de vingt segments.
	Par défaut, vous pouvez dessiner la courbe de Bézier en cliquant sur quatre points ; dans la partie inférieure droite de l’écran, la barre d’outils 
	Mesures
	Degree
	3

	Pour dessiner la courbe en cinq points :
	e Saisissez le nombre 
	4

	e Validez par 
	E

	Pour réaliser une courbe en N points, la règle est donc de saisir un nombre N-1.


	C. Simplify Contours Tool
	C. Simplify Contours Tool
	Si vous utilisez l'outil 
	À partir des contours

	Ce plugin vous permettra de diminuer le nombre de segments et de travailler plus facilement sur votre modèle. Conçu par la SketchUp Team, il se télécharge via la boîte de dialogue 
	Extension Warehouse

	e Sélectionnez l'ensemble de vos courbes de niveaux.
	e Cliquez sur 
	Extensions
	Simplify Contours

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez une valeur. Généralement la valeur 10 par défaut suffira à réduire le nombre de segments de manière significative sans trop altérer la courbe initiale.
	Plus la valeur saisie est importante et plus le nombre de segments diminuera.

	D. Weld
	D. Weld
	Ce plugin transforme une sélection de segments jointifs en une seule courbe semblable aux polylignes que l'on trouve dans le logiciel AutoCAD. Il est utile pour transformer rapidement une suite de segments en chemin utilisable avec l'outil 
	Suivez-moi 
	<GRAPHIQUE>
	Extension Warehouse

	Après avoir installé le plugin, vous pouvez accéder à la barre d’outils 
	Smustard

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour utiliser le plugin procédez comme suit :
	e Sélectionnez l'ensemble des segments.
	e Cliquez sur le bouton 
	Weld 
	<GRAPHIQUE>

	L’ensemble des arêtes ne forment maintenant qu’une seule et même ligne.
	Après avoir installé le plugin via la fenêtre 
	Après avoir installé le plugin via la fenêtre 
	Extension Warehouse
	Weld Settings



	E. Mirror
	E. Mirror
	Faire des symétries dans SketchUp n'est pas vraiment aisé. Ce plugin inventé par Tig effectue des symétries par rapport à un point, à une droite ou à un plan. Il se télécharge via la boîte de dialogue 
	SketchUcation Plugin Store
	Mirror

	e Sélectionnez l'entité dont vous voulez réaliser une symétrie.
	e Cliquez sur 
	Extensions
	Mirror Selection
	<GRAPHIQUE>

	Trois options s'offrent à vous :
	Première option
	e Pour réaliser une symétrie par rapport à un point, cliquez sur un point.
	e Enfoncez la touche 
	E

	Deuxième option
	e Pour réaliser une symétrie par rapport à une droite, cliquez successivement sur deux points.
	e Enfoncez la touche 
	E

	Troisième option
	e Pour réaliser une symétrie par rapport à un plan, cliquez successivement sur trois points.
	Puis, dans chacune des trois options, la boîte de dialogue suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	SketchUp vous demande si vous voulez effacer la sélection.
	e Confirmez par 
	Oui
	Non


	F. Joint Push Pull Interactive
	F. Joint Push Pull Interactive
	L'outil 
	Pousser/Tirer
	Joint Push Pull Interactive
	Pousser/ Tirer

	Ce plugin gratuit a été créé par Fredo6 et se télécharge via la boîte de dialogue 
	SketchUcation Plugin Store
	Joint Push Pull

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour fonctionner, ce plugin nécessite l’installation de 
	Pour fonctionner, ce plugin nécessite l’installation de 
	LibFredo6
	Plugin Store
	Fredo

	Par défaut, les plugins de Fredo sont en anglais. Pour les mettre en français il faut passer par le menu 
	Fenêtre - LibFredo6 Settings - Set Preferred Languages
	FR : Français/French
	Preferred Language 1


	1. Push-Pull jointif
	1. Push-Pull jointif
	Exemple d'une surface courbe verticale percée à laquelle on veut donner une épaisseur de 20 cm pour la création d'un mur.
	e Sélectionnez la surface.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Joint Push Pull 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la surface en maintenant le bouton enfoncé et déplacez le curseur pour fixer la direction de l'extrusion.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton et saisissez une valeur d'extrusion : 
	20 cm
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez l’outil par 
	E


	2. Push-Pull selon un vecteur
	2. Push-Pull selon un vecteur
	Exemple d'une toiture à laquelle on veut donner une épaisseur de 20 cm dans le sens vertical.
	e Sélectionnez les deux surfaces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Vector Push Pull 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le point A en maintenant le bouton de la souris enfoncé et contraignez les déplacements dans le sens de l'axe bleu en enfonçant une fois 
	h
	b

	e Déplacez le curseur dans la direction indiquée sur l'image ci-dessous pour fixer la direction de l'extrusion.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton et saisissez une valeur d'extrusion : 
	15 cm
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez l’outil par 
	E


	3. Push-Pull normal
	3. Push-Pull normal
	Exemple d'un volume de forme hexagonale dont on veut décaler les faces vers l'extérieur.
	e Sélectionnez les surfaces verticales de la forme hexagonale.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'icône 
	Normal Push Pull 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la surface en maintenant le bouton enfoncé et déplacez le curseur pour fixer la direction de l'extrusion.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez la souris et saisissez une valeur d'extrusion. Validez par 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Paramétrer Joint Push Pull
	4. Paramétrer Joint Push Pull
	Lorsque vous cliquez sur un bouton de la barre d’outils 
	Joint Push Pull

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet de paramétrer la valeur de l’extrusion par défaut. Dans ce cas, il suffit de double cliquer sur la sélection pour l’extruder.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet d’extruder en conservant ou en ne conservant pas la face d’origine.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet de gérer la création de faces de bordure lors de l’extrusion.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet de créer l’extrusion dans un groupe.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> : permet de tenir compte des faces voisines dans la génération des bordures.
	<GRAPHIQUE>



	G. Curviloft
	G. Curviloft
	Ce plugin autorise la création de volume ou de surface à forme organique complexe. Ces derniers sont générés sous la forme de groupe. 
	Curviloft
	SketchUcation Plugin Store

	Attention ! Il nécessite aussi l'installation de 
	LibFredo6
	LibFredo6
	SketchUcation Plugin Store

	Une nouvelle barre d'outils nommée 
	Curviloft

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nous ne détaillerons pas tous les paramétrages de ce plugin très riche. Nous traiterons sous forme d'exemples les trois outils principaux du plugin afin de vous montrer comment obtenir rapidement de bons résultats.
	1. Création de surface ou de volumes à partir de courbes
	1. Création de surface ou de volumes à partir de courbes
	Exemple de création d'un vase à partir d'une série de trois carrés superposés.
	e Sélectionnez les carrés.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Création de volume entre deux surfaces selon un chemin
	2. Création de volume entre deux surfaces selon un chemin
	Exemple de création d'un robinet à partir d'un cercle et d'un rectangle reliés en leur centre par une ligne incurvée.
	e Sélectionnez les deux surfaces et le chemin.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Création de surface à partir de plusieurs courbes jointives
	3. Création de surface à partir de plusieurs courbes jointives
	Exemple de création d'un voilage à partir de plusieurs lignes courbes.
	e Sélectionnez les courbes.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	H. Draw Along
	H. Draw Along
	Ce plugin fait partie des plugins réunis dans la suite 
	FredoTools
	FredoTools
	Fredo
	SketchUcation
	LibFredo

	Draw Along est une espèce d'outil 
	Ligne

	– il permet de désactiver toutes les inférences.
	– il permet de désactiver toutes les inférences.
	– il permet de désactiver toutes les inférences.

	– il permet de dessiner avec des inférences inédites.
	– il permet de dessiner avec des inférences inédites.

	– il permet de contraindre le dessin dans un plan donné.
	– il permet de contraindre le dessin dans un plan donné.


	Une fois le plugin installé sur votre ordinateur, la barre d'outils 
	FredoTools

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'unique bouton et la fenêtre suivante s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la liste, cliquez sur 
	Draw Along

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Dessiner sans inférences
	1. Dessiner sans inférences
	La manipulation ci-après est particulièrement utile pour détourer par exemple une photo dans SketchUp.
	Soit une face revêtue d'une image transparente au format PNG. Plaquée sur une face, l'ombre ne correspond pas à l'image, en l'occurrence un arbre :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nous allons détourer l'arbre. Suivez la procédure suivante :
	e Activez l'outil 
	Draw Along

	e Désactivez 
	Bascule de TOUTES les inférences 
	<GRAPHIQUE>

	e Dessinez la silhouette par clics successifs :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous êtes arrivé au bout, afin de retrouver les inférences, procédez ainsi :
	e Activez à nouveau 
	Bascule de TOUTES les inférences 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez sur la touche 
	e

	e Supprimez les éléments superflus et activez les ombres :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Dessiner avec des inférences sur des groupes/composants
	2. Dessiner avec des inférences sur des groupes/composants
	Cette manipulation est utile pour dessiner par rapport à des points remarquables ou l'inférence est parfois difficile à détecter. On va considérer que l'on souhaite tracer une ligne qui passe par le centre du cercle du groupe. Procédez comme su...
	e Activez l'outil 
	Draw Along

	e Posez la souris sur le groupe pour faire apparaître les nouvelles inférences :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la croix rouge indiquant le centre du cercle pour commencer le tracé de la ligne :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris dans l'axe souhaitée
	e Laissez la touche 
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour désactiver complètement l'outil :
	e Activez un autre outil.

	3. Dessiner dans un plan donné sans générer de faces
	3. Dessiner dans un plan donné sans générer de faces
	Cette fonctionnalité est pratique pour contraindre le dessin et dessiner des lignes dans un plan donné. Procédez ainsi :
	e Activez l'outil 
	Draw Along

	e Posez la souris sur un plan de référence.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit sur le plan. Le menu ci-après s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	Choisir un Plan à partir du modèle

	Le plan de référence s'affiche de couleur jaune et accompagne votre modélisation. Le plugin va contraindre le tracé dans ce plan :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour générer des faces pendant le tracé, procédez ainsi :
	e Activez 
	Bascule pour la génération automatique des faces 
	<GRAPHIQUE>

	Pour dessiner des lignes angulaires :
	e Appuyez une fois sur la touche 
	C

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Appuyez de nouveau sur la touche 
	C

	En laissant poser la souris assez longtemps sur deux points successifs, le plugin fait apparaître des inférences remarquables de couleur jaune :
	En laissant poser la souris assez longtemps sur deux points successifs, le plugin fait apparaître des inférences remarquables de couleur jaune :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	I. Move Along
	I. Move Along
	Il fait également partie des plugins réunis dans la suite 
	FredoTools
	Move Along
	Déplacer

	– il offre des inférences supplémentaires lors des déplacements,
	– il offre des inférences supplémentaires lors des déplacements,
	– il offre des inférences supplémentaires lors des déplacements,

	– il permet de placer très facilement et précisément les groupes et les composants.
	– il permet de placer très facilement et précisément les groupes et les composants.


	e Cliquez sur le bouton 
	FredoTools
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la liste, cliquez sur 
	Move Along

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Aligner plusieurs groupes/composants selon un axe
	1. Aligner plusieurs groupes/composants selon un axe
	Nous allons prendre l'exemple de deux volumes. Un de forme cubique et l'autre de forme sphérique. L'objectif est de placer la sphère exactement au milieu du cube.
	e Activez l'outil 
	Move Along

	e Vérifiez que le bouton 
	Bascule inférence sur les Composants 
	<GRAPHIQUE>

	e Posez la souris sur la sphère et chercher l'inférence :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la sphère et déplacez-la vers l'inférence indiquant le milieu du cube :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dès que vous êtes sur l'inférence :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Déplacer un groupe/composant selon une direction choisie
	2. Déplacer un groupe/composant selon une direction choisie
	e Activez l'outil 
	Move Along

	e Cliquez sur l'élément et déplacez-le :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit et choisissez la contrainte que vous souhaitez appliquer au déplacement :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour faire une copie, appuyez sur la touche 
	C



	J. Fredo Scale
	J. Fredo Scale
	Également créé par 
	Fredo
	SketchUcation
	LibFredo

	FredoScale correspond à une version hyper optimisée de l'outil 
	FredoScale
	Échelle

	– la capacité de modifier intelligemment la mesure d'un composant sans modifier l'ensemble des proportions.
	– la capacité de modifier intelligemment la mesure d'un composant sans modifier l'ensemble des proportions.
	– la capacité de modifier intelligemment la mesure d'un composant sans modifier l'ensemble des proportions.

	– la capacité de faire des torsions sur un composant ou une sélection.
	– la capacité de faire des torsions sur un composant ou une sélection.


	Une fois le plugin installé sur votre ordinateur, la barre d'outils 
	Fredo6_FredoScale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Augmenter la longueur d'un composant fenêtre
	1. Augmenter la longueur d'un composant fenêtre
	Soit une fenêtre d'1m30 de longueur. On souhaite augmenter sa longueur de 0,5m.
	e Cliquez sur le bouton 
	Étirement avec orientation de la boîte 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la fenêtre. Des poignées noires apparaissent :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit pour faire apparaître le menu contextuel :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Montrer/Cacher Diviseur (Etirement)

	Le plan de division (diviseur) s'affiche :
	Le plan de division (diviseur) s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le diviseur. Il prend une couleur jaune vive.
	e Déplacez-le vers la gauche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez-le vers la gauche et cliquez pour le positionner.
	e Cliquez sur la poignée située au milieu à droite et déplacez-la.
	e Faites un clic droit. Le menu suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Spécifier nouvelles dimensions (TAB)

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez la nouvelle longueur souhaitée de la fenêtre : 
	1,5m
	OK

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour désactiver l'outil.

	2. Faire une torsion sur un composant poteau
	2. Faire une torsion sur un composant poteau
	Soit un poteau de base carrée sur lequel on souhaite exercer une torsion selon son axe vertical.
	e Cliquez sur le bouton 
	Torsion avec orientation de la boîte 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le poteau puis sur la poignée située au sommet :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour choisir une direction de référence.
	e Cliquez de nouveau pour déterminer un angle de torsion de 45° ou saisissez une valeur au clavier :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Vous obtenez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'écran pour sortir de l'outil.
	Pour déterminer le nombre de tranche de torsion (douze par défaut), il faut appuyer sur la touche 
	Pour déterminer le nombre de tranche de torsion (douze par défaut), il faut appuyer sur la touche 
	T
	Paramètres du trancheur
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	version gratuite et Pro
	A. Présentation de LayOut 2015
	A. Présentation de LayOut 2015
	1. Application
	1. Application
	LayOut fait partie intégrante de SketchUp Pro et est par conséquent exclu de la version gratuite de SketchUp.
	LayOut est une application destinée à générer des présentations professionnelles (dont des plans à l'échelle) à partir des modèles réalisés dans SketchUp. Les présentations peuvent être imprimées ou exportées sous formes vectorielle ou...
	LayOut peut aussi être utilisé de façon détournée à la réalisation de mise en page de documents graphiques ou de dessins vectoriels, voire en complément d'un logiciel de traitement d'images.
	Utilisé sur toute la planète, LayOut est donc un outil adapté à de nombreux champs professionnels et complémentaire à une utilisation professionnelle de SketchUp.
	Les explications qui suivent ont été réalisées avec la version LayOut pour Windows. LayOut faisant également partie de la version SketchUp Pro pour Mac, les différences majeures vous seront signalées le cas échéant.

	2. Configuration recommandée
	2. Configuration recommandée
	LayOut faisant partie de SketchUp Pro, reportez-vous au chapitre Introduction de la partie consacrée à SketchUp.

	3. Compatibilité
	3. Compatibilité
	LayOut 2015 permet d'enregistrer et d'ouvrir les fichiers LayOut (*.layout) de la version la plus ancienne à la version actuelle.
	e Pour enregistrer un modèle sous une version antérieure, cliquez sur le menu déroulant de l'option 
	Type
	Enregistrer sous

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il n'est pas possible d'ouvrir un fichier enregistré sous la version la plus récente de LayOut dans une version antérieure sans risque d'incompatibilité.


	B. L'écran dans LayOut 2015
	B. L'écran dans LayOut 2015
	1. Les fenêtres de démarrage
	1. Les fenêtres de démarrage
	Lorsque vous lancez LayOut pour la première fois les fenêtres 
	Astuce du jour
	Premiers pas
	Astuce du jour

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Naviguer dans la fenêtre Astuce du jour
	a. Naviguer dans la fenêtre Astuce du jour
	e Pour accéder à une présentation des fonctions de LayOut, cliquez sur le bouton 
	Suivant

	e Pour revenir en arrière, cliquez sur le bouton 
	Précédent


	b. Gestion d'affichage de la fenêtre Astuce du jour
	b. Gestion d'affichage de la fenêtre Astuce du jour
	e Pour désactiver l'affichage de la fenêtre 
	Astuce du jour
	Afficher les astuces au démarrage

	e Pour gérer l'affichage de la fenêtre 
	Astuce du jour
	Aide
	Astuce du jour


	c. Fermer la fenêtre de démarrage
	c. Fermer la fenêtre de démarrage
	e Cliquez sur le bouton 
	Fermer

	Pour plus de détails sur la gestion de l'affichage de la fenêtre 
	Premiers pas



	2. L'espace de travail
	2. L'espace de travail
	Lorsque vous ouvrez un document LayOut, l'écran présente l'aspect suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes caractéristiques de l'espace de travail.
	Explorons les différentes caractéristiques de l'espace de travail.

	La barre de titre
	Elle n'indique pas le nom du document mais seulement le nom de l'application. Dans la partie droite elle contient les icônes permettant de réduire, d'agrandir ou de fermer la fenêtre de dessin.
	La barre de menus
	La plupart des fonctions et outils de LayOut sont accessibles via les menus.
	Les barres d’outils
	Au démarrage de LayOut, la 
	Barre d'outils principale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette barre d'outils contient les principaux outils de LayOut qui suffisent dans un premier temps pour débuter avec le logiciel. Vous pouvez ajouter des barres d'outils supplémentaires et les personnaliser (voir le chapitre L'environnement de trava...
	Certaines icônes (munies du symbole noir en forme de triangle) donnent accès à des icônes supplémentaires sous la forme d'un menu déroulant.
	e Placez le curseur sur le triangle noir et cliquez. La liste des icônes apparaît.
	Les barres d'outils peuvent être déplacées et manipulées.
	Les barres d'outils peuvent être déplacées et manipulées.

	Exemple d'affichage et de manipulation de la Barre d'outils principale
	e Cliquez sur le bord extérieur gauche de la barre d'outils 
	Barre d'outils principale

	e Approchez le curseur près d'un bord de la barre d'outils. Le curseur se transforme en double flèche.
	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé et déplacez le curseur pour étirer la barre d'outils.
	e Relâchez le bouton de la souris lorsque la barre d'outils a la forme souhaitée.
	Les rubriques
	Lorsque vous ouvrez LayOut pour la première fois, le 
	Plateau par défaut

	– Couleurs
	– Couleurs
	– Couleurs
	– Couleurs


	– Style de forme
	– Style de forme
	– Style de forme


	– Motif de remplissage
	– Motif de remplissage
	– Motif de remplissage


	– Modèle SketchUp
	– Modèle SketchUp
	– Modèle SketchUp


	– Style de cotation
	– Style de cotation
	– Style de cotation


	– Style de texte
	– Style de texte
	– Style de texte


	– Pages
	– Pages
	– Pages


	– Calques
	– Calques
	– Calques


	– Albums
	– Albums
	– Albums


	– Instructeur
	– Instructeur
	– Instructeur



	En cours de session, si vous avez ajouté et déplacé des barres d'outils et des plateaux, vous pouvez revenir à l'espace de travail par défaut, en choisissant 
	En cours de session, si vous avez ajouté et déplacé des barres d'outils et des plateaux, vous pouvez revenir à l'espace de travail par défaut, en choisissant 
	Affichage
	Restaurer l'espace de travail par défaut


	La boîte de dialogue Préférences de LayOut
	e Pour afficher la boîte de dialogue, cliquez sur le menu 
	Édition
	Préférences
	Préférences de LayOut

	Elle permet de régler les paramètres consignés dans les rubriques suivantes : 
	Applications
	Sauvegarde
	Dossiers
	Général
	Présentation
	Échelles
	Raccourcis
	Démarrage

	Les paramètres renseignés dans cette boîte de dialogue sont conservés d'une session à une autre. Pour de plus amples informations sur cette boîte de dialogue, reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	La boîte de dialogue Configuration du document
	e Pour afficher la boîte de dialogue, passez par le menu 
	Fichier
	Configuration du document

	Elle permet de régler les paramètres consignés dans les rubriques suivantes : 
	Général
	Grille
	Papier
	Références
	Unités

	Les paramètres renseignés dans cette boîte de dialogue ne sont pas conservés d'une session à une autre. Pour les conserver, il faut créer un modèle type (voir le chapitre Gestion des documents dans LayOut 2015). 
	Pour de plus amples informations sur cette boîte de dialogue, reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	La zone du document
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Elle est constituée par une surface blanche représentant à échelle réduite le document sur lequel vous allez effectuer votre présentation. La zone de document peut être divisée horizontalement ou verticalement (voir le chapitre Gestion des do...
	Le document est doté d'un repère orthonormé x,y qui prend son origine à l'extrémité supérieure gauche. L'axe des x est orienté vers la droite et l'axe des y vers le bas.
	Au démarrage de LayOut, l'outil 
	Au démarrage de LayOut, l'outil 
	Sélectionner
	<GRAPHIQUE>


	La barre d’état
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Située dans la partie inférieure de l'écran, elle ne peut pas être déplacée et est composée de trois parties : la barre d’outils 
	Mesures

	Le champ des mesures vous permet de saisir des valeurs précises lorsque vous effectuez une manipulation.
	La liste des valeurs de zoom est constituée par un menu déroulant vous donnant accès à un choix de zoom exprimé en pourcentage. Vous pouvez également ajuster le document à l'écran selon l'une ou l'autre des options suivantes :
	Première option
	Première option

	e Déplacez la molette de la souris vers l'avant pour effectuer un zoom avant et vers l'arrière pour effectuer un zoom arrière.
	Deuxième option
	Deuxième option

	e Cliquez dans le champ indiquant la valeur de zoom dans la barre d'état.
	e Saisissez une valeur de zoom directement au clavier. Il est inutile de rajouter le symbole de pourcentage (%).
	e Validez par la touche 
	E

	La partie située à gauche donne des informations en cours de modélisation. Lorsque vous cliquez sur un outil, elle donne l'éventail des possibilités et affiche les raccourcis-clavier. Elle est d'une grande aide à la modélisation, surtout pour ...
	Les info-bulles
	Les info-bulles s'affichent lorsque vous posez le curseur sur une entité ou une icône. Elles donnent des informations quant au positionnement du curseur par rapport à une entité ou tout simplement le nom d'un outil. Les informations relatives aux...
	Exemple 1
	e Posez le curseur à l'extrémité d'une ligne. L'info-bulle suivante apparaît :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple 2
	e Posez le curseur sur l'icône 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les menus contextuels
	Il existe deux types de menu contextuel.
	Le premier menu contextuel est disponible lorsque vous placez le curseur sur une entité et que vous faites un clic droit. Le menu contextuel s'affiche alors et autorise un certain nombre de manipulations. 
	Exemple 1
	Affichage du menu contextuel lorsque vous effectuez un clic droit sur une ligne :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le deuxième menu contextuel est disponible en faisant un clic droit dans la zone du document sans placer le curseur sur une entité.
	Exemple 2
	Affichage du menu contextuel lors d'un clic droit sur une zone vide du document.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Utilisation des touches dans la version Windows et Mac
	Lorsque vous serez appelé à utiliser la touche 
	s
	C
	o
	A
	p

	Le curseur graphique et le périphérique de saisie
	Le curseur se déplace en fonction des déplacements du périphérique de saisie. Le périphérique de saisie peut être une souris ou une tablette et un stylet. Tout au long de cet ouvrage nous allons considérer que nous utilisons une souris à tro...


	C. Obtenir de l'aide
	C. Obtenir de l'aide
	1. L'instructeur
	1. L'instructeur
	L'instructeur fait partie des rubriques incluses dans le 
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À l'instar de SketchUp, LayOut possède un 
	Instructeur
	Instructeur

	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil : explique en différentes étapes comment se servir de l'outil.
	–  Fonctionnement de l'outil


	–  Touches de modification : affiche et explique les fonctions supplémentaires de l'outil qui sont généralement accessibles par des raccourcis-clavier.
	–  Touches de modification : affiche et explique les fonctions supplémentaires de l'outil qui sont généralement accessibles par des raccourcis-clavier.
	–  Touches de modification




	2. L'aide en ligne
	2. L'aide en ligne
	Une connexion à Internet est requise pour bénéficier de l'aide en ligne.
	a. Centre d'aide
	a. Centre d'aide
	e Pour être mis en relation avec le centre d'aide en ligne, passez par le menu 
	Aide
	Centre d'aide

	Le site Internet officiel de SketchUp s'affiche alors sur la page spécifique du centre d'aide SketchUp consacrée à LayOut.
	Le site Internet officiel de SketchUp s'affiche alors sur la page spécifique du centre d'aide SketchUp consacrée à LayOut.


	b. Contacter SketchUp
	b. Contacter SketchUp
	e Pour avoir accès au forum d'aide en ligne ou poser une question directement en ligne, passez par le menu 
	Aide
	Nous contacter

	Le site Internet officiel de SketchUp s'affiche alors sur la page SketchUp Knowledge Center consacrée aux échanges avec les autres utilisateurs ou avec SketchUp.
	Le site Internet officiel de SketchUp s'affiche alors sur la page SketchUp Knowledge Center consacrée aux échanges avec les autres utilisateurs ou avec SketchUp.


	c. Mise à jour
	c. Mise à jour
	e Pour chercher des mises à jour, cliquez sur le menu 
	Aide
	Rechercher des mises à jour

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	LayOut


	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	d. Licence
	d. Licence
	e Pour obtenir des informations sur la version de LayOut que vous utilisez et sur les conditions de licence, cliquez sur le menu 
	Aide
	À propos de LayOut

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	À propos de LayOut


	e Cliquez sur le bouton 
	OK





	Gestion des documents dans LayOut 2015
	Gestion des documents dans LayOut 2015
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Afficher, créer et fermer un document
	A. Afficher, créer et fermer un document
	1. Par la fenêtre Premiers pas
	1. Par la fenêtre Premiers pas
	À l'ouverture de LayOut la fenêtre 
	À l'ouverture de LayOut la fenêtre 
	Premiers pas


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	Premiers pas
	Nouveau
	Documents récents

	Lorsque vous voulez créer un nouveau document dans LayOut vous ne pouvez pas le configurer avant de l'ouvrir. Aussi, il faut d'abord ouvrir un modèle type ou un document existant et le configurer par la suite (voir le chapitre L'environnement de tr...
	Onglet Nouveau
	Si vous débutez dans LayOut, il est conseillé de commencer par utiliser les modèles types disponibles. 
	Dans la partie gauche de l'onglet, une arborescence vous permet d'afficher les modèles types. Les arborescences se développent en cliquant sur le signe plus (+) et se réduisent en cliquant sur le signe moins (-). Dans la partie droite de l'onglet ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	LayOut vous permet de créer vos propres modèles types (voir ci-dessous).
	LayOut vous permet de créer vos propres modèles types (voir ci-dessous).

	e Pour les afficher, cliquez sur 
	Mes modèles types

	e Cependant un certain nombre de modèles types par défaut vous sont déjà proposés. Pour les afficher, cliquez sur 
	Modèles types par défaut

	Les formats proposés sont le A4 et le A3 présentés dans le sens portrait ou paysage. Pour chaque modèle hormis le A3 portrait, il existe la version avec quadrillage. 
	Les formats proposés sont le A4 et le A3 présentés dans le sens portrait ou paysage. Pour chaque modèle hormis le A3 portrait, il existe la version avec quadrillage. 

	e Pour afficher uniquement les modèles types par défaut sans quadrillage, cliquez sur 
	Papier ordinaire

	e Pour afficher uniquement les modèles types par défaut avec quadrillage, cliquez sur 
	Papier quadrillé

	e Pour utiliser le modèle type sélectionné à la prochaine ouverture de LayOut, cochez la case 
	Toujours utiliser le modèle type sélectionné

	Pour afficher à nouveau la fenêtre 
	Premiers pas
	Édition
	Préférences

	e Pour choisir un modèle type, double cliquez sur la vignette représentant le modèle type.
	a. Onglet Documents récents
	a. Onglet Documents récents
	Les huit derniers documents ouverts lors de sessions précédentes sont gardés en mémoire et affichés sous forme de vignettes.
	Pour ouvrir un document récent, deux options sont possibles :
	Première option
	e Double cliquez sur la vignette représentant le document récent.
	Deuxième option
	e Sélectionnez le modèle en cliquant sur la vignette qui le représente. Elle apparaît en surbrillance.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	La fenêtre 
	Premiers pas

	e Pour ouvrir un document existant, cliquez sur le bouton 
	Ouvrir un fichier existant



	2. Par le menu, la barre d'outils ou le clavier
	2. Par le menu, la barre d'outils ou le clavier
	a. Ouvrir un document
	a. Ouvrir un document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Ouvrir
	Ouvrir 
	<GRAPHIQUE>
	C
	O


	b. Créer un nouveau document
	b. Créer un nouveau document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Nouveau
	Nouveau 
	<GRAPHIQUE>
	C
	N

	Certaines icônes ne sont pas visibles dans la barre d’outils par défaut. Pour les afficher, reportez-vous au chapitre L’environnement de travail LayOut 2015.
	Certaines icônes ne sont pas visibles dans la barre d’outils par défaut. Pour les afficher, reportez-vous au chapitre L’environnement de travail LayOut 2015.


	c. Fermer un document
	c. Fermer un document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Fermer


	d. Ouvrir un document dans une nouvelle fenêtre
	d. Ouvrir un document dans une nouvelle fenêtre
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	Nouvelle fenêtre pour <Nom_du_fichier.>

	Les onglets affichent alors les informations suivantes : 
	Les onglets affichent alors les informations suivantes : 
	<Nom_du_fichier>-Page a:b


	a correspond à la page affichée et 
	a correspond à la page affichée et 
	a
	b


	Exemple
	Soit un document ouvert dont l'onglet porte l'indication suivante : <Mon_modèle> - Page 4:7.
	Cela signifie que le nom du fichier ouvert est Mon_modèle et que vous visualisez la page 4 dans la fenêtre numéro 7 du document. Pour plus de détails sur la notion de pages voir le chapitre Gestion de l'affichage et sélection d'entités dans LayOut


	3. Par les onglets
	3. Par les onglets
	Les documents ouverts dans LayOut se présentent sous forme d'onglets. Il est possible de se déplacer dans le document à l'aide des ascenseurs horizontaux et verticaux situés respectivement dans la partie inférieure et la partie droite de la zone...
	a. Afficher et fermer un onglet
	a. Afficher et fermer un onglet
	Pour basculer d'un document à un autre, vous avez deux options :
	Première option
	e Cliquez sur l'onglet portant le nom du document à afficher.
	Deuxième option
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le menu déroulant qui s'affiche, choisissez le document à afficher.
	e Pour fermer un document, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>


	b. Organiser les onglets
	b. Organiser les onglets
	e Pour gérer l'affichage des onglets, faites un clic droit sur l'onglet pour afficher le menu déroulant. Vous avez alors le choix entre plusieurs options détaillées ci-après :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Fermer : permet de fermer le document ou seulement la fenêtre concernée si le document est affiché dans plusieurs fenêtres.
	Fermer

	Nouveau groupe d'onglets horizontaux : permet d'afficher l'onglet dans un nouveau groupe d'onglets en créant deux fenêtres horizontales.
	Nouveau groupe d'onglets horizontaux

	Nouveau groupe d'onglets verticaux : permet d'afficher l'onglet dans un nouveau groupe d'onglets en créant deux fenêtres verticales.
	Nouveau groupe d'onglets verticaux

	Lorsque vous avez créé un groupe d'onglets verticaux ou horizontaux, vous pouvez déplacer les onglets d'un groupe à un autre en procédant ainsi :
	e Faites un clic droit sur l'onglet pour afficher le menu déroulant. Vous avez alors le choix entre deux options détaillées ci-après :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Première option
	Groupe d'onglets précédent : permet de déplacer l'onglet vers le groupe d'onglets qui le précède.
	Groupe d'onglets précédent

	Deuxième option
	Groupe d'onglets suivant : permet de déplacer l'onglet vers le groupe d'onglets qui le suit.
	Groupe d'onglets suivant

	Les onglets peuvent également être déplacés à l'intérieur du groupe (pour changer leur ordre) ou vers un autre groupe de la manière suivante :
	e Placez le curseur sur l'onglet à déplacer.
	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur à l'endroit souhaité.
	e Relâchez le bouton.
	e Pour modifier la taille des fenêtres qui s'affichent lorsque vous créez un nouveau groupe d'onglets horizontaux ou verticaux, placez le curseur sur la limite qui sépare les fenêtres entre elles ou avec le plateau jusqu'à ce qu'il prenne l'aspe...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez le curseur pour réduire ou agrandir la fenêtre.
	e Relâchez le bouton de la souris.


	4. Enregistrer un document
	4. Enregistrer un document
	a. Enregistrer un document existant
	a. Enregistrer un document existant
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Enregistrer
	Enregistrer 
	<GRAPHIQUE>
	C
	S


	b. Enregistrer un document sous un autre nom
	b. Enregistrer un document sous un autre nom
	e Passez par le menu 
	Fichier
	Enregistrer
	sous
	Enregistrer
	le document LayOut

	e Choisissez un dossier de destination et nommez le fichier.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	Lorsque le document n'a pas encore été enregistré, vous pouvez utiliser l'une ou l'autre des fonctions ci-dessus.
	Lorsque le document n'a pas encore été enregistré, vous pouvez utiliser l'une ou l'autre des fonctions ci-dessus.




	B. Créer un modèle type
	B. Créer un modèle type
	Il est possible de créer vos propres modèles types. Les modèles types sont des fichiers servant de gabarit de travail. Au lieu de devoir paramétrer votre espace de travail (choix des unités, de la taille du papier, etc.) à chaque session, le mo...
	Configuration du document

	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Configuration
	du document
	Configuration du document

	e Configurez le document.
	Pour configurer votre document, reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015. Puis continuez comme suit :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer comme modèle type

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur 
	Mes modèles types

	e Donnez un nom à votre modèle type et confirmez par 
	OK

	Pour définir le dossier où vos modèles types seront stockés, reportez-vous également au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	Pour définir le dossier où vos modèles types seront stockés, reportez-vous également au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.


	C. Sauvegarde et enregistrement automatique du document
	C. Sauvegarde et enregistrement automatique du document
	LayOut vous permet de sauvegarder, à chaque enregistrement, votre travail sur un fichier à part situé dans le même dossier que le fichier initial et nommé sur le modèle suivant : <Sauvegarde de NOM_DU_FICHIER>. 
	Il offre aussi la possibilité de réaliser un enregistrement automatique à intervalle donné du travail en cours. Si la sauvegarde est activée, l'enregistrement se fera aussi sur le fichier de sauvegarde.
	Pour paramétrer la sauvegarde et l’enregistrement automatique, procédez ainsi :
	e Passez par le menu 
	Édition
	Préférences
	Préférences de LayOut

	e Dans la liste à gauche cliquez sur la rubrique 
	Sauvegarde

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour créer une sauvegarde, cochez la case 
	Créer un fichier de sauvegarde lors de l'enregistrement

	e Pour créer un enregistrement automatique, cochez la case 
	Enregistrement automatique Toutes les N minutes



	L'environnement de travail LayOut 2015
	L'environnement de travail LayOut 2015
	SketchUp 2015
	Version gratuite et Pro
	A. Gérer l'affichage des barres d'outils et des menus
	A. Gérer l'affichage des barres d'outils et des menus
	LayOut vous permet de créer et paramétrer vos propres barres d'outils. Il possède aussi un éditeur d'icônes qui offre la possibilité de modifier les icônes existantes ou d'en créer de nouvelles. Afin de personnaliser vos barres d'outils, choi...
	Première option
	e Passez par le menu 
	Affichage
	Barres d'outils
	Personnaliser

	Deuxième option
	e Passez par le menu 
	Options de la barre d'outils
	Ajouter ou supprimer des boutons
	Personnaliser
	Barre d'outils principale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Troisième option
	e Faites un clic droit sur une icône pour faire apparaître le menu contextuel et choisissez 
	Personnaliser

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour chacune des trois options la boîte de dialogue 
	Pour chacune des trois options la boîte de dialogue 
	Personnaliser


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Onglet Barres d'outils
	1. Onglet Barres d'outils
	La liste des barres d'outils apparaît dans le champ à gauche. La gestion de leur affichage s'effectue en cochant ou décochant la case située à gauche de leur nom.
	a. Créer une nouvelle barre d'outils
	a. Créer une nouvelle barre d'outils
	e Cliquez sur le bouton 
	Nouveau

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nom à la barre d'outils.
	Dans la rubrique 
	Dans la rubrique 
	Emplacement


	e Choisissez un emplacement : 
	Accroché en haut
	Accroché en bas
	Accroché à gauche
	Accroché à droite
	Flottante

	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	b. Modifier le nom de la barre d'outils
	b. Modifier le nom de la barre d'outils
	e Cochez la case correspondant à la barre d'outils dont vous voulez modifier le nom.
	e Cliquez sur le bouton 
	Modifier le nom

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un nouveau nom et cliquez sur le bouton 
	OK

	Vous ne pouvez pas modifier le nom de la 
	Vous ne pouvez pas modifier le nom de la 
	Barre d'outils principale



	c. Supprimer la barre d'outils
	c. Supprimer la barre d'outils
	e Cochez la case correspondant à la barre d'outils que vous voulez supprimer.
	e Cliquez sur le bouton 
	Supprimer

	e Confirmez en cliquant sur le bouton 
	OK


	d. Annuler tous les changements effectués sur la barre d'outils
	d. Annuler tous les changements effectués sur la barre d'outils
	e Cochez la case correspondant à la barre d'outils que vous voulez réinitialiser.
	e Cliquez sur le bouton 
	Réinitialiser

	e Confirmez en cliquant sur le bouton 
	OK



	2. Onglet Commandes
	2. Onglet Commandes
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la colonne de gauche se trouve la liste des catégories de commandes de LayOut. Dans la colonne de droite se trouve l'ensemble des outils spécifiques à une catégorie de commandes.
	Dans la colonne de gauche se trouve la liste des catégories de commandes de LayOut. Dans la colonne de droite se trouve l'ensemble des outils spécifiques à une catégorie de commandes.

	e Pour afficher les outils propres à une catégorie, cliquez par exemple sur la catégorie 
	Outils/Arcs
	Commandes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Considérons que vous avez créé une nouvelle barre d'outils nommée 
	Nouvelle boîte

	Pour déplacer une commande vers la barre d'outils 
	Nouvelle boîte

	e Dans la zone 
	Commandes
	Arc

	e Déplacez le curseur et placez l'icône dans la barre d'outils 
	Nouvelle boîte
	<GRAPHIQUE>

	L'onglet 
	Commandes

	e Cliquez sur l'icône dans la barre d'outils, pas dans l'onglet 
	Commandes

	Le menu déroulant suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les options proposées via le menu déroulant. Dans LayOut le terme 
	Bouton

	Réinitialiser : permet de revenir à l'aspect initial lors de la création de l'icône.
	Réinitialiser

	Supprimer : permet de supprimer l'icône dans une barre d'outils.
	Supprimer

	Nom : permet de renommer la commande.
	Nom

	Copier l'image de bouton : permet de copier une icône située sur une barre d'outils en vue de la coller sur l'icône d'une autre barre d'outils.
	Copier l'image de bouton

	Coller l'image de bouton : permet de coller l'icône récemment copiée sur l'icône située dans une barre d'outils.
	Coller l'image de bouton

	Réinitialiser l'image de bouton : permet de revenir à l'aspect initial de l'icône avant modification dans l'éditeur d'icônes intégré de LayOut.
	Réinitialiser l'image de bouton

	Modifier l'image de bouton : permet d'ouvrir l'icône dans l'éditeur d'icônes intégré de LayOut.
	Modifier l'image de bouton

	Style par défaut : permet de revenir au style par défaut.
	Style par défaut

	Texte seul (toujours) : permet de remplacer l'icône par un texte explicitant la commande dans la barre d'outils.
	Texte seul (toujours)

	Texte seul (dans les menus) : permet d'afficher seulement le texte explicitant la commande dans les menus déroulants. Cette commande ne semble pas fonctionner dans la version utilisée pour écrire ce livre.
	Texte seul (dans les menus)

	Image et texte : permet d'afficher l'icône et un texte explicitant la commande dans la barre d'outils. 
	Image et texte

	Commencer un groupe : permet de regrouper les icônes qui seront ainsi séparées par un petit trait vertical dans la barre d 'outils.
	Commencer un groupe

	Élément(s) récemment utilisé(s) : permet d'afficher l'icône de la dernière fonction utilisée lorsque celle-ci donne accès à un menu déroulant.
	Élément(s) récemment utilisé(s)

	Le bouton 
	Le bouton 
	Description



	3. Onglet Options
	3. Onglet Options
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menus et barres d'outils personnalisés : cette rubrique n'est pas accessible dans la version que nous avons utilisée.
	Menus et barres d'outils personnalisés

	a. Gérer la taille des icônes dans les menus
	a. Gérer la taille des icônes dans les menus
	e Pour avoir des icônes de grande taille dans les menus, cochez la case 
	Grandes icônes dans les menus


	b. Gérer la taille des icônes dans les barres d'outils
	b. Gérer la taille des icônes dans les barres d'outils
	e Pour avoir des icônes de grande taille dans les barres d'outils, cochez la case 
	Grandes icônes dans les barres


	c. Gérer l'affichage des info-bulles
	c. Gérer l'affichage des info-bulles
	Lorsque vous posez le curseur sur une icône, son nom s'affiche sous forme d'une info-bulles.
	e Pour désactiver cet affichage, décochez la case 
	Afficher les astuces dans les barres d'outils


	d. Gérer l'affichage des raccourcis dans la barre d'état
	d. Gérer l'affichage des raccourcis dans la barre d'état
	e Pour désactiver l'affichage des astuces et des raccourcis dans la barre d'état, décochez la case 
	Afficher les raccourcis clavier dans les astuces


	e. Gérer l'affichage des barres d'outils
	e. Gérer l'affichage des barres d'outils
	Pour occulter ou afficher une barre d'outils procédez ainsi :
	e Passez par le menu 
	Affichage
	Barres d'outils

	e Dans le menu déroulant qui s’affiche, activez ou désactivez les barres d'outils de votre choix. 
	Une marque située à gauche de la barre d'outils indique que cette dernière est activée.
	Une marque située à gauche de la barre d'outils indique que cette dernière est activée.

	Les barres d'outils flottantes peuvent devenir transparentes après leur dernière utilisation afin d'améliorer votre visibilité sur le document.
	Les barres d'outils flottantes peuvent devenir transparentes après leur dernière utilisation afin d'améliorer votre visibilité sur le document.

	e Pour gérer le délai de passage de leur aspect normal à leur aspect transparent, saisissez une valeur en millisecondes dans le champ 
	Délai fondu barre flottante

	e Pour gérer l'apparition des menus déroulants, cliquez sur le bouton situé à droite de 
	Animations menu
	Aucune
	Aléatoire
	Dépliement
	Glissement
	Fondu

	La fonction 
	La fonction 
	Lister les noms de police en utilisant les caractères



	f. Verrouiller les barres d'outils
	f. Verrouiller les barres d'outils
	En cours de session, il peut vous arriver par mégarde de déplacer une barre d'outils. Il peut alors être utile de verrouiller les barres d'outils.
	e Pour gérer le verrouillage des barre d'outils, faites un clic droit sur l'icône d'une barre d'outils pour faire apparaître le menu contextuel et décochez ou cochez 
	Verrouiller les barres d'outils

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	4. L'éditeur d'icônes
	4. L'éditeur d'icônes
	LayOut possède un éditeur d'images interne permettant d'éditer les icônes de LayOut, mais il peut aussi être utilisé de manière autonome. Il est accessible en suivant la procédure suivante :
	e Ouvrez la boîte de dialogue 
	Personnaliser

	e Cliquez sur une icône située dans une barre d'outils.
	e Cliquez sur le bouton 
	Modifier la sélection
	Commandes
	Modifier l'image de bouton

	L'éditeur d'images s'affiche et se présente ainsi :
	L'éditeur d'images s'affiche et se présente ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'explication des différentes fonctions de cet éditeur ne rentre pas dans le cadre de cet ouvrage. Il fonctionne comme un éditeur d'images classique tel que Paint qui fait partie de Windows.


	B. Paramétrer le plateau
	B. Paramétrer le plateau
	1. Créer un plateau
	1. Créer un plateau
	e Pour créer un nouveau plateau, passez par le menu 
	Fenêtre
	Nouveau plateau
	Ajouter un plateau

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nom au plateau.
	e Cochez les rubriques (
	Dialogues
	Tout sélectionner

	e Cliquez sur le bouton 
	Ajouter

	Le plateau s'ancre par défaut à droite de la zone du document. 
	Le plateau s'ancre par défaut à droite de la zone du document. 

	Lorsque vous avez plusieurs plateaux, ces derniers se regroupent tous dans le plateau ancré à droite et sont accessibles via une série d'onglets horizontaux. Vous avez la possibilité de déplacer les plateaux à l'intérieur de cette fenêtre ou ...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Déplacer les plateaux
	2. Déplacer les plateaux
	e Placez le curseur sur l'onglet à déplacer.
	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur à l'endroit souhaité.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	Lorsque vous créez un nouveau plateau, LayOut désactive automatiquement l'affichage des boîtes de dialogue en doublon dans les plateaux déjà créés. Pour les réactiver, il faut passer par le menu 
	Lorsque vous créez un nouveau plateau, LayOut désactive automatiquement l'affichage des boîtes de dialogue en doublon dans les plateaux déjà créés. Pour les réactiver, il faut passer par le menu 
	Fenêtre



	3. Afficher verticalement les onglets des plateaux
	3. Afficher verticalement les onglets des plateaux
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Cette configuration aura aussi pour avantage de masquer les plateaux pendant que vous travaillez.
	Cette configuration aura aussi pour avantage de masquer les plateaux pendant que vous travaillez.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Masquer un plateau
	4. Masquer un plateau
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	<Nom_du_plateau>
	Masquer le plateau


	5. Renommer un plateau
	5. Renommer un plateau
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	<Nom_du_plateau>
	Modifier le nom du plateau


	6. Supprimer un plateau
	6. Supprimer un plateau
	e Cliquez sur le menu 
	Fenêtre
	<Nom_du_plateau>
	Supprimer le plateau


	7. Ancrer un plateau
	7. Ancrer un plateau
	e Pour ancrer un plateau à gauche de la zone du document, double cliquez sur sa partie supérieure contenant son nom.
	Il est possible de renommer ou masquer le plateau par défaut, mais il n'est pas possible de le supprimer. 
	Il est possible de renommer ou masquer le plateau par défaut, mais il n'est pas possible de le supprimer. 

	Cette manipulation ne fonctionne pas lorsque les plateaux sont en mode d’affichage vertical. 
	Cette manipulation ne fonctionne pas lorsque les plateaux sont en mode d’affichage vertical. 


	8. Gérer l'affichage des rubriques du plateau
	8. Gérer l'affichage des rubriques du plateau
	e Pour modifier l'affichage des rubriques, passez par le menu 
	Fenêtre
	<Nom_du_plateau>

	Une marque située devant le nom de la rubrique indique que celle-ci a été activée. 
	Une marque située devant le nom de la rubrique indique que celle-ci a été activée. 

	e Pour réduire ou ouvrir une rubrique dans le plateau, cliquez sur la partie supérieure de la boîte contenant son nom.

	9. Déplacer une rubrique du plateau
	9. Déplacer une rubrique du plateau
	Il est possible de déplacer les rubriques à l'intérieur du plateau ou vers un autre plateau :
	e Cliquez sur le bord supérieur de la rubrique contenant le titre en maintenant le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur à l'endroit souhaité.
	e Relâchez le bouton.
	L'affichage des rubriques est conservé entre deux sessions.
	L'affichage des rubriques est conservé entre deux sessions.


	10. Fermer une rubrique du plateau
	10. Fermer une rubrique du plateau
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>



	C. Configurer le document
	C. Configurer le document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Configuration du document
	Configuration du document

	Explorons les configurations contenues dans la liste de gauche en les activant par un clic.
	L’option 
	L’option 
	Insertion automatique
	Texte


	1. Rubrique Grille
	1. Rubrique Grille
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	LayOut vous permet de travailler avec une grille.
	LayOut vous permet de travailler avec une grille.

	a. Affichage de la grille
	a. Affichage de la grille
	e Pour afficher la grille, cochez la case 
	Afficher la grille


	b. Type de grille
	b. Type de grille
	La grille peut être affichée sous forme de lignes ou de points grâce aux options correspondantes.

	c. Grille principale et secondaire
	c. Grille principale et secondaire
	La grille est constituée d'une 
	Grille principale
	Grille secondaire
	Espacement
	Subdivisions
	Couleur
	Couleurs


	d. Options de la grille
	d. Options de la grille
	En cochant 
	Accrocher la grille aux marges de page
	Afficher la grille au-dessus
	Imprimer la grille
	Options



	2. Rubrique Papier
	2. Rubrique Papier
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Papier
	a. Papier
	Vous pouvez choisir le format du papier parmi de nombreux modèles proposés, dans le sens 
	Portrait
	Paysage
	Largeur
	Hauteur


	b. Marges
	b. Marges
	Il est possible de générer une marge aux quatre côtés de la feuille (
	Gauche
	Droite
	Dessus
	Bas

	Vous pouvez gérer l'affichage de la marge en cochant la case située à gauche de son nom. En cliquant sur les icônes situées à droite de l'option 
	Couleur
	Couleurs


	c. Résolution du rendu
	c. Résolution du rendu
	Via les menus déroulants, la qualité de la résolution à l'édition et à l'exportation peut être gérées selon trois critères : 
	Faible
	Moyenne
	Haute



	3. Rubrique Références
	3. Rubrique Références
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Au cours d'une session de travail, vous pouvez insérer des fichiers SketchUp, des fichiers texte et des fichiers images dans votre document LayOut. Reportez-vous à ce propos au chapitre Insertion et gestion de fichiers dans LayOut. Cette rubrique v...
	La fenêtre principale vous indique le 
	Nom du fichier
	État
	Date d'insertion

	Explorons ci-après la série de boutons liés à cette rubrique.
	Bouton 
	Mettre à jour

	e Pour mettre le fichier SketchUp à jour dans la fenêtre d'insertion de votre document, sélectionnez le fichier dans le fenêtre et cliquez sur le bouton 
	Mettre à jour

	Bouton 
	Relier

	e Pour remplacer un fichier inséré dans votre document LayOut par un autre fichier, sélectionnez un fichier SketchUp, image ou texte dans la boîte de dialogue et cliquez sur le bouton 
	Relier
	Ouvrir

	e Cherchez un nouveau fichier SketchUp, image ou texte sur votre ordinateur.
	e Cliquez sur 
	Ouvrir

	Les fichiers ne peuvent être remplacés que par des fichiers de même nature.
	Les fichiers ne peuvent être remplacés que par des fichiers de même nature.

	Bouton 
	Supprimer le lien

	e Pour rompre le lien entre le fichier inséré et votre document LayOut, sélectionnez le fichier dans la fenêtre et cliquez sur le bouton 
	Supprimer le lien
	Actuel
	Incorporé

	Cette opération n'effacera pas la fenêtre d'insertion concernée. Le logiciel créera une copie du fichier dans vos dossiers temporaires. Pour rétablir le lien avec le fichier, reportez-vous au bouton 
	Relier

	Bouton 
	Édition

	e Pour modifier un fichier que vous avez inséré dans LayOut, sélectionnez le fichier dans la boîte de dialogue et cliquez sur le bouton 
	Édition

	Le fichier sélectionné s'ouvre dans SketchUp s'il s'agit d'un fichier SketchUp. En revanche, si le fichier sélectionné est un fichier image ou texte, il s'ouvre dans l'éditeur de fichier images ou textes que vous aurez fixé par défaut (voir la...
	Préférences de LayOut

	Bouton 
	Purger

	e Pour supprimer les chemins et les liens des fichiers des modèles que vous avez supprimés dans le document LayOut, cliquez sur le bouton 
	Purger

	Lorsqu'un fichier inséré dans LayOut a été déplacé hors du dossier dans lequel il était placé au moment de son insertion, le chemin et le lien invalides sont de couleur rouge dans la rubrique 
	Références
	Manquant


	4. Rubrique Unités
	4. Rubrique Unités
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	LayOut vous permet de choisir parmi plusieurs unités : 
	Pouces
	Pieds
	Millimètres
	Centimètres
	Mètre
	Points
	Décimal
	Fractionnel
	Précision

	e Pour fermer la fenêtre 
	Configuration du document
	Fermer



	D. Choisir les préférences de démarrage
	D. Choisir les préférences de démarrage
	e Cliquez sur le menu 
	Édition
	Préférences
	Préférences de LayOut

	Explorons les différentes rubriques contenues dans la liste de gauche en les activant par un clic.
	1. Rubrique Applications
	1. Rubrique Applications
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Éditeur d'images par défaut
	a. Éditeur d'images par défaut
	Pour travailler sur les images que vous avez insérées dans LayOut (ou pour les modèles insérés que vous avez éclatés) vous avez la possibilité de définir un éditeur d'images par défaut.
	e Pour choisir un éditeur d'images, cliquez sur le bouton 
	Choisir
	Explorateur d'éditeur d'images

	e Pour éditer une image, placez le curseur sur l'image à éditer. Faites un clic droit. Le menu contextuel s'affiche. Choisissez 
	Ouvrir avec éditeurs d'images


	b. Éditeur de texte par défaut
	b. Éditeur de texte par défaut
	De même, pour travailler sur les textes que vous avez insérés dans LayOut, vous avez la possibilité de définir un éditeur de texte par défaut.
	e Pour choisir un éditeur de texte, cliquez sur le bouton 
	Choisir
	Explorateur d'éditeur de texte

	e Pour éditer un texte, placez le curseur sur le texte à éditer et faites un clic droit. Le menu contextuel s'affiche. Choisissez 
	Ouvrir avec éditeur de texte



	2. Rubrique Sauvegarde
	2. Rubrique Sauvegarde
	Cette partie ayant déjà été traitée reportez-vous au chapitre Gestion des documents dans LayOut 2015.

	3. Rubrique Dossiers
	3. Rubrique Dossiers
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique vous permet d'indiquer un dossier par défaut lors de l'enregistrement de vos modèles types, de vos albums et de vos motifs du trait de remplissage. Reportez-vous au chapitre Gestion des documents dans LayOut 2015.
	e Pour choisir un dossier de destination par défaut, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Rechercher un dossier

	e Créez un nouveau dossier ou choisissez un dossier et cliquez sur le bouton 
	OK

	La manipulation est la même pour les modèles types, les albums et les motifs.
	La manipulation est la même pour les modèles types, les albums et les motifs.

	e Pour supprimer un dossier de destination par défaut, cliquez sur un lien de destination et cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>


	4. Rubrique Général
	4. Rubrique Général
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Rendu automatique
	a. Rendu automatique
	Lorsque vous effectuez des modifications de style sur un modèle situé dans la fenêtre d'insertion ou lorsque vous actualisez le fichier, la fenêtre d'insertion doit être mise à jour. Cette mise à jour peut se faire de manière automatique.
	e Pour réaliser une mise à jour automatique des fenêtres d'insertion, cochez la case 
	Nouveau rendu automatique des modèles SketchUp si nécessaire

	Vous pouvez aussi gérer l'activation de la mise à jour via la boîte de dialogue 
	Modèles SketchUp

	e Cochez la case 
	Rendu


	b. Couleur d'outil
	b. Couleur d'outil
	Lorsque vous sélectionnez une entité, des poignées s'affichent pour la déformer ou la faire pivoter. Ces poignées sont de couleur bleu par défaut. Pour changer la couleur des poignées, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'icône de couleur bleu par défaut située dans la zone 
	Couleur d'outil
	Couleurs

	e Choisissez une couleur.
	e Pour revenir à la couleur bleue par défaut, cliquez sur le bouton 
	Réinitialiser



	5. Rubrique Présentation
	5. Rubrique Présentation
	Si vous utilisez plusieurs moniteurs, cette partie vous permet de gérer sur quel moniteur s'affichera la présentation plein écran (cf. chapitre Gestion de l’affichage et sélection d’entités dans LayOut). Il suffit de cocher l'option correspo...
	Avec plusieurs moniteurs, afficher la présentation sur

	–  Le même moniteur que la fenêtre.
	–  Le même moniteur que la fenêtre.
	–  Le même moniteur que la fenêtre.
	–  Le même moniteur que la fenêtre


	–  Le moniteur principal.
	–  Le moniteur principal.
	–  Le moniteur principal


	–  Le moniteur secondaire.
	–  Le moniteur secondaire.
	–  Le moniteur secondaire




	6. Rubrique Échelles
	6. Rubrique Échelles
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique vous permet de gérer les échelles de représentation. Lorsque vous effectuerez des cotations, l'affichage des valeurs réelles se fera en fonction de l'échelle que vous aurez choisie.
	Cette rubrique vous permet de gérer les échelles de représentation. Lorsque vous effectuerez des cotations, l'affichage des valeurs réelles se fera en fonction de l'échelle que vous aurez choisie.

	a. Ajouter une échelle
	a. Ajouter une échelle
	e Dans le champ 
	Modèle

	e Dans le champ 
	Papier

	L'échelle s'ajoute dans la liste 
	L'échelle s'ajoute dans la liste 
	Échelles de modèles disponibles


	Le nom de l'échelle est automatiquement créé dans le champ 
	Le nom de l'échelle est automatiquement créé dans le champ 
	Texte d'échelle


	e Pour le modifier, sélectionnez le contenu du champ et saisissez le nouveau nom.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ajouter une échelle personnalisée

	Exemple
	Création d'une échelle personnalisée au 1:200 où 1 cm sur le papier correspond à 2 m dans le modèle (la réalité).
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Supprimer une échelle
	b. Supprimer une échelle
	Pour supprimer une échelle de la liste 
	Échelles de modèles disponibles

	e Sélectionnez l'échelle à supprimer dans la liste 
	Échelles de modèles disponibles

	e Cliquez sur le bouton 
	Supprimer l'échelle

	e Pour afficher la liste de toutes les échelles disponibles dans le menu déroulant 
	Echelle
	Modèle SketchUp
	Afficher toutes les échelles par défaut



	7. Rubrique Raccourcis
	7. Rubrique Raccourcis
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	LayOut possède déjà un certain nombre de raccourcis-clavier. Cette rubrique permet de les gérer. Vous pouvez supprimer des raccourcis mais également en créer de nouveaux. 
	LayOut possède déjà un certain nombre de raccourcis-clavier. Cette rubrique permet de les gérer. Vous pouvez supprimer des raccourcis mais également en créer de nouveaux. 

	a. Supprimer un raccourci
	a. Supprimer un raccourci
	e Sélectionnez un raccourci dans la liste de commandes.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>


	b. Créer ou modifier un raccourci
	b. Créer ou modifier un raccourci
	e Sélectionnez une commande dans la liste.
	e Saisissez un raccourci dans le champ situé à gauche des icônes + et -.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Le champ 
	Le champ 
	Filtre


	Les raccourcis qui nécessitent l'utilisation de la touche 
	Les raccourcis qui nécessitent l'utilisation de la touche 
	C
	o




	8. Rubrique Démarrage
	8. Rubrique Démarrage
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette rubrique possède trois sous-rubriques : 
	Cette rubrique possède trois sous-rubriques : 
	Démarrage
	Mises à jour du logiciel
	Nouveau document


	a. Démarrage et Nouveau document
	a. Démarrage et Nouveau document
	LayOut vous permet de choisir vos préférences de démarrage.
	e Si vous choisissez de créer un nouveau document, cochez l'option 
	Créer un document

	e Précisez la nature du document à créer au démarrage :
	Dans la sous-rubrique 
	Nouveau document

	Première option
	e Cochez l'option 
	Créer un document vierge

	Deuxième option
	e Cochez l'option 
	Utiliser un modèle type par défaut pour créer un nouveau document

	e Cliquez sur le bouton 
	Choisir
	Modèles type

	e Sélectionnez un modèle type et cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Le nom du modèle type choisi s'affiche dans le champ prévu à cet effet.
	Le nom du modèle type choisi s'affiche dans le champ prévu à cet effet.

	e Si vous choisissez d'ouvrir les fichiers sur lesquels vous avez travaillés lors de la dernière session, cochez l'option 
	Rouvrir les fichiers de la dernière session

	e Si vous voulez n'ouvrir aucun document et choisir par vous-même comment vous allez débuter la session, cochez l'option 
	Ne rien ouvrir


	b. Mise à jour du logiciel
	b. Mise à jour du logiciel
	e Pour que LayOut cherche automatiquement les dernières mises à jour du logiciel, cochez la case 
	Rechercher automatiquement les mises à jour


	c. Fermer la boîte de dialogue Préférences de LayOut
	c. Fermer la boîte de dialogue Préférences de LayOut
	e Cliquez sur le bouton 
	Fermer




	E. Accrochage à la grille et aux objets
	E. Accrochage à la grille et aux objets
	LayOut permettant de générer une grille, vous avez la possibilité de dessiner les entités selon les points remarquables définis par cette dernière. Les entités seront attirées comme à proximité d'un aimant.
	Pour gérer l'activation de l'accrochage à la grille, effectuez la manipulation suivante :
	e Passez par le menu 
	Disposer
	Accrochage à la grille activé/désactivé
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Comme dans SketchUp, LayOut possède un système d'inférences qui facilitent la modélisation. Reportez-vous au chapitre Dessin de lignes et de formes dans LayOut.
	Comme dans SketchUp, LayOut possède un système d'inférences qui facilitent la modélisation. Reportez-vous au chapitre Dessin de lignes et de formes dans LayOut.

	Pour gérer l'activation des inférences, effectuez la manipulation suivante :
	e Passez par le menu 
	Disposer
	Accrochage aux objets activé/désactivé
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les icônes ci-dessus ne font pas partie de la 
	Les icônes ci-dessus ne font pas partie de la 
	Barre d’outils principale
	Commandes
	Personnaliser




	Dessin de lignes et de formes dans LayOut
	Dessin de lignes et de formes dans LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Introduction
	A. Introduction
	LayOut permet de dessiner des lignes et des formes géométriques simples ainsi que des lignes et des formes à main levée. Les lignes sont constituées d'entités de couleur noire par défaut. Les formes géométriques sont remplies de couleur blan...

	B. Dessiner une ligne
	B. Dessiner une ligne
	LayOut fonctionne avec un système d'inférences similaire à celui de SketchUp. Nous l'expliciterons plus loin dans ce chapitre. La saisie de valeurs exactes au clavier peut être conjuguée à l'utilisation des inférences.
	1. Dessiner une ligne droite
	1. Dessiner une ligne droite
	e Déroulez le menu associé au bouton 
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Ligne
	Outils
	Lignes
	Ligne

	e Cliquez pour fixer le point de départ.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Double cliquez pour terminer la ligne.
	Deuxième option
	e Déplacez le curseur dans une direction. Saisissez une longueur de ligne dans le champ des mesures. 
	e Appuyez sur la touche 
	E

	Vous ne pouvez pas revenir sur une manipulation. Si vous tentez de ressaisir une valeur, une nouvelle ligne viendrait s’ajouter à la précédente.
	Vous ne pouvez pas revenir sur une manipulation. Si vous tentez de ressaisir une valeur, une nouvelle ligne viendrait s’ajouter à la précédente.

	La saisie de valeurs décimales se fait en utilisant la virgule (,) et non le point (.).
	La saisie de valeurs décimales se fait en utilisant la virgule (,) et non le point (.).


	2. Dessiner une ligne courbe
	2. Dessiner une ligne courbe
	e Cliquez sur l'option 
	Ligne
	Lignes
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Lignes
	Ligne

	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur. La tangente de la courbe s'affiche sous la forme d'une ligne élastique et se modifie en fonction des déplacements du curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez le curseur pour fixer la forme de la ligne courbe.
	e Cliquez ou saisissez une valeur en confirmant par 
	E


	3. Dessiner une polyligne
	3. Dessiner une polyligne
	Après le dessin d'une ligne droite ou courbe, le curseur vous suggère automatiquement le dessin d'une autre ligne. Cette succession de lignes droites ou courbes forme une seule entité et est appelée polyligne.
	e Pour terminer le dessin d'une suite de lignes droite ou courbe, appuyez sur la touche 
	e

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En traçant une ligne entre deux autres lignes, une polyligne est automatiquement créée.
	En traçant une ligne entre deux autres lignes, une polyligne est automatiquement créée.



	C. Annulations et rétablissements
	C. Annulations et rétablissements
	e Pour annuler une opération, cliquez sur le menu 
	Édition
	Annuler
	<GRAPHIQUE>
	C
	Z

	e Pour rétablir une opération, cliquez sur le menu 
	Édition
	Rétablir
	<GRAPHIQUE>
	C
	Y


	D. Système d'inférences et saisie des coordonnées
	D. Système d'inférences et saisie des coordonnées
	Comme SketchUp, LayOut dispose d'un système d'inférences qui facilite le dessin 2D. Les inférences agissent de sorte que le curseur s'accroche aux points remarquables des entités.
	Les inférences "devinent" ce que vous allez faire, vous guident et proposent des actions à réaliser. Elles sont très utiles pour dessiner rapidement. Certaines s'affichent sous la forme d'info-bulles de survol lorsque vous placez une entité sur ...
	Contrairement à SketchUp, les entités ont la capacité de s'accrocher entre elles car les points remarquables de leur géométrie s'attirent comme des aimants lorsque vous les créez ou les déplacez. 
	Autre différence avec SketchUp, le système d'inférences peut être désactivé.
	e Pour gérer l'activation du système d'inférences, passez par le menu 
	Disposer
	Accrochage aux objets activé/désactivé

	1. Les types d'inférence
	1. Les types d'inférence
	Centre : indique que l'entité se trouve au centre d'un cercle, d'un arc de cercle, d'un polygone, ou à l'intersection des diagonales d'un rectangle ou d'un carré. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'un point bleu au centre
	Centre

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Point du milieu : indique que l'entité se trouve au milieu d'une ligne isolée ou faisant partie d'une forme géométrique. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'un point bleu au milieu de la ligne.
	Point du milieu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur la ligne ou 
	Sur la ligne
	la courbe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur le point : indique que l'entité se trouve sur un point. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'un point vert à l'extrémité de l'entité (les lignes ont deux extrémités, les cercles en ont quatre, les polygones en ont a
	Sur le point

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur la forme : indique que l'entité se trouve sur une forme remplie. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'un petit losange bleu sur la forme concernée.
	Sur la forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Intersection : indique que l'entité se trouve à l'intersection de deux ou plusieurs entités. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une info-bulle et d'une petite croix rouge située à l'intersection concernée.
	Intersection

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À partir du point : indique qu'une entité se trouve dans une direction remarquable par rapport à un point. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur rouge pour les directions parallèles à l'axe des X, et verte 
	À partir du point

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Parallèle : indique que la ligne se trouve dans une direction parallèle à une autre ligne. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur magenta.
	Parallèle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Perpendiculaire : indique que la ligne se trouve dans une direction perpendiculaire à une autre ligne. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur magenta et d'un petit carré rouge lorsque les deux lignes se touchen
	Perpendiculaire

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe x : indique que l'entité se trouve dans une direction parallèle à l'axe des X. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur rouge.
	Sur l'axe x

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sur l'axe y : indique que l'entité se trouve dans une direction parallèle à l'axe des Y. L'inférence se manifeste par l'affichage d'une ligne en pointillés de couleur verte.
	Sur l'axe y

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour contraindre les déplacements de la souris selon les axes pendant la manipulation, maintenez enfoncée la touche 
	s


	2. La saisie des coordonnées
	2. La saisie des coordonnées
	Nous avons vu précédemment que le champ de mesures permet la saisie de longueur selon une direction fixée à l'aide du curseur. Il autorise également la saisie de coordonnées absolues et relatives. 
	L'origine du repère orthonormé se trouve toujours dans l'angle supérieur gauche du document. L'axe des X correspond à l'horizontale et est orienté positivement à droite. L'axe des Y correspond à la verticale et est orienté positivement vers l...
	Vous pouvez aussi saisir des valeurs en les faisant suivre d'un symbole d'unités parmi toutes celles disponibles dans LayOut. Si vous ne fixez pas d'unité à la valeur que vous saisissez, LayOut appliquera l'unité que vous avez fixée dans la boî...
	Configuration du document

	Tant que vous n'avez pas activé un autre outil, il est possible pour tous les outils, sauf pour l’outil 
	Ligne
	<GRAPHIQUE>
	E

	a. Saisie de coordonnées absolues
	a. Saisie de coordonnées absolues
	e Pour saisir des coordonnées absolues, utilisez la syntaxe suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous saisissez des valeurs absolues entre crochets, les coordonnées ont tendance à disparaître lors de la saisie des crochets. Mais la saisie est bien pris en compte.
	Lorsque vous saisissez des valeurs absolues entre crochets, les coordonnées ont tendance à disparaître lors de la saisie des crochets. Mais la saisie est bien pris en compte.


	b. Saisie de coordonnées relatives
	b. Saisie de coordonnées relatives
	e Pour saisir des coordonnées relatives, utilisez la syntaxe suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Saisie de coordonnées avec des valeurs décimales
	c. Saisie de coordonnées avec des valeurs décimales
	Lorsque vous saisissez des coordonnées avec des valeurs décimales, il faut utiliser la virgule (,).



	E. Dessiner une forme rectangulaire ou apparentée
	E. Dessiner une forme rectangulaire ou apparentée
	1. Dessiner un rectangle
	1. Dessiner un rectangle
	Pour dessiner un rectangle, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'option 
	Rectangle
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Rectangle
	R

	e Cliquez pour fixer le point de départ. Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du rectangle.
	Deuxième option
	e Déplacez le curseur dans une direction. Saisissez les largeurs et hauteurs du rectangle en les séparant par [;] dans le champ de mesures. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Dessiner un rectangle à partir du centre
	a. Dessiner un rectangle à partir du centre
	Pour dessiner un rectangle à partir du centre, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'option 
	Rectangle
	Rectangles
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Rectangle
	R

	e Cliquez pour fixer le centre du rectangle et maintenez la touche 
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du rectangle.

	b. Dessiner un carré
	b. Dessiner un carré
	e Cliquez sur l'option 
	Rectangle
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Rectangle
	R

	Première option
	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez la touche 
	s

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du carré.
	Deuxième option
	e Déplacez le curseur dans une direction. Saisissez la valeur des côtés du carré en les séparant par [;] dans le champ des mesures. Enfoncez la touche 
	E


	c. Dessiner un carré à partir du centre
	c. Dessiner un carré à partir du centre
	e Cliquez sur l'option 
	Rectangle
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Rectangle
	R

	e Cliquez pour fixer le centre du carré et maintenez les touches 
	s
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du carré.


	2. Dessiner une forme dérivée du rectangle
	2. Dessiner une forme dérivée du rectangle
	a. Dessiner un rectangle arrondi
	a. Dessiner un rectangle arrondi
	e Cliquez sur l'option 
	Arrondi 
	<GRAPHIQUE>
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Arrondi

	e Cliquez pour fixer le point de départ. Vous avez alors le choix entre les deux options détaillées dans le sous-titre précédent Dessiner un rectangle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Dessiner un rectangle pastille
	b. Dessiner un rectangle pastille
	e Cliquez sur l'option 
	Pastille 
	<GRAPHIQUE>
	Rectangles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Pastille

	e Cliquez pour fixer le point de départ. Vous avez alors le choix entre les deux options détaillées dans le sous-titre précédent Dessiner un rectangle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Dessiner un rectangle courbé
	c. Dessiner un rectangle courbé
	e Cliquez sur l'option 
	Courbé 
	<GRAPHIQUE>
	Rectangles
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Rectangles
	Courbé

	e Cliquez pour fixer le point de départ. Vous avez alors le choix entre les deux options détaillées dans le sous-titre précédent Dessiner un rectangle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Dessiner une forme dérivée du rectangle à partir du centre
	d. Dessiner une forme dérivée du rectangle à partir du centre
	e Activez l'outil correspondant à la forme souhaitée.
	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez la touche 
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin de la forme dérivée du rectangle.


	3. Dessiner une forme dérivée du carré
	3. Dessiner une forme dérivée du carré
	e Activez l'outil 
	Arrondi
	Pastille
	Courbé
	Rectangles

	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez la touche 
	s

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. 
	e Cliquez pour terminer le dessin de la forme dérivée du carré.
	Dessiner une forme dérivée du carré à partir du centre
	e Activez l'outil correspondant à la forme souhaitée.
	e Cliquez pour fixer le centre de la forme et maintenez les touches 
	s
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. 
	e Cliquez pour terminer le dessin de la forme dérivée du carré.
	Lorsque vous utilisez l'outil 
	Lorsque vous utilisez l'outil 
	Pastille
	s
	C
	Arrondi
	Courbé
	s
	C




	F. Chanfreiner une forme rectangulaire ou apparentée
	F. Chanfreiner une forme rectangulaire ou apparentée
	Cette manipulation permet d’arrondir les angles d’un rectangle ou d’un carré. Pour chanfreiner un rectangle ou un carré, procédez ainsi :
	e Activez l'outil correspondant à la forme souhaitée.
	e Appuyez sur la touche 
	h

	Le rayon du chanfrein s'affiche dans le champ des mesures et augmente en fonction de la durée pendant laquelle la touche 
	Le rayon du chanfrein s'affiche dans le champ des mesures et augmente en fonction de la durée pendant laquelle la touche 
	h


	e Pour diminuer la valeur du chanfrein, appuyez sur la touche 
	b

	Il en va de même pour modifier le rayon des formes dérivées du rectangle, exceptée de la forme 
	Il en va de même pour modifier le rayon des formes dérivées du rectangle, exceptée de la forme 
	Pastille



	G. Dessiner une forme Polygonale
	G. Dessiner une forme Polygonale
	e Cliquez sur l'outil 
	Polygone 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Polygone

	e Cliquez pour fixer le centre du polygone. 
	e Saisissez le nombre de côtés du polygone suivi de la lettre 
	S

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences.
	e Cliquez pour terminer le dessin du polygone.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur de rayon dans le champ de mesures. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	1. Dessiner un polygone déformé
	1. Dessiner un polygone déformé
	e Activez l'outil 
	Polygone 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	C


	2. Déterminer le nombre de côtés au clavier
	2. Déterminer le nombre de côtés au clavier
	e Activez l'outil 
	Polygone 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour fixer le centre du polygone.
	e Appuyez sur la touche 
	h

	Le nombre de côtés augmente en fonction de la durée pendant laquelle vous maintenez la touche 
	Le nombre de côtés augmente en fonction de la durée pendant laquelle vous maintenez la touche 
	h


	e Pour diminuer le nombre de côtés, appuyez sur la touche 
	b



	H. Dessiner une forme circulaire ou elliptique
	H. Dessiner une forme circulaire ou elliptique
	1. Dessiner un cercle
	1. Dessiner un cercle
	e Cliquez sur l'option 
	Cercle 
	<GRAPHIQUE>
	Cercles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Cercles
	Cercle

	e Cliquez pour fixer le centre du cercle. Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du cercle.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur de rayon dans le champ des mesures. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Dessiner une ellipse
	2. Dessiner une ellipse
	e Cliquez sur l'option 
	Ellipse 
	<GRAPHIQUE>
	Cercles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Cercles
	Ellipse

	e Cliquez pour fixer le centre de l'ellipse. Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin de l'ellipse.
	Deuxième option
	e Saisissez la largeur et la hauteur de l'ellipse en les séparant par [;] dans le champ des mesures. Appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Forcer le dessin d'un cercle
	3. Forcer le dessin d'un cercle
	e Utilisez le bouton 
	Cercles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Cercles
	Ellipse

	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez la touche 
	s

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du cercle.

	4. Forcer le dessin d'un cercle à partir du centre
	4. Forcer le dessin d'un cercle à partir du centre
	e Utilisez le bouton 
	Cercles 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Cercles
	Ellipse

	e Cliquez pour fixer le point de départ et maintenez les touches 
	s
	C

	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Cliquez pour terminer le dessin du cercle.


	I. Dessiner un arc
	I. Dessiner un arc
	1. Dessiner un arc
	1. Dessiner un arc
	e Cliquez sur l'option 
	Arc 
	<GRAPHIQUE>
	Arcs 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Arcs
	Arc
	A

	e Cliquez pour fixer le centre de l'arc.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer le rayon et le point de départ de l'arc vous avez le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur de rayon dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer la valeur de l'angle de l'arc et son point d'arrivée vous avez le choix entre deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur d'angle dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Dessiner un arc à deux points
	2. Dessiner un arc à deux points
	e Cliquez sur l'option 
	Arc par 2 points 
	<GRAPHIQUE>
	Arcs 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Arcs
	Arc par 2 points

	e Cliquez pour fixer le point de départ de l'arc.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer la corde il existe deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur dans le champ de mesure et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour chacune des deux options, saisissez une valeur de courbure dans le champ de mesure et validez par 
	E


	3. Dessiner un arc à trois points
	3. Dessiner un arc à trois points
	e Cliquez sur l'option 
	Arc à 3 points 
	<GRAPHIQUE>
	Arcs 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Arcs
	Arc à 3 points

	e Cliquez pour fixer le point de départ de l'arc.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour fixer le deuxième point il existe deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	Le deuxième point se matérialise par une croix bleue.
	Le deuxième point se matérialise par une croix bleue.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour fixer le troisième point, effectuez l'une des deux options précédentes.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Dessiner une portion de cercle
	4. Dessiner une portion de cercle
	e Cliquez sur l'option 
	Portion de cercle 
	<GRAPHIQUE>
	Arcs
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Arcs
	Portion de cercle

	e Cliquez pour fixer le centre de la portion de cercle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer le rayon et le point de départ de la portion de cercle il existe deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur de rayon dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour déterminer la valeur de l'angle de la portion de cercle et son point d'arrivée il existe deux options :
	Première option
	e Déplacez le curseur de manière aléatoire ou utilisez les inférences. Terminez par un clic.
	Deuxième option
	e Saisissez une valeur d'angle dans le champ de mesures et appuyez sur la touche 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	J. Dessiner une ligne à main levée
	J. Dessiner une ligne à main levée
	e Cliquez sur l'option 
	Main levée 
	<GRAPHIQUE>
	Lignes 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Lignes
	Main levée

	e Cliquez pour choisir un point de départ. Maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour dessiner à main levée.
	e Relâchez le bouton de la souris pour terminer la ligne.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	Insertion et gestion de fichiers dans LayOut
	Insertion et gestion de fichiers dans LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Insérer un fichier
	A. Insérer un fichier
	1. Insérer un modèle SketchUp
	1. Insérer un modèle SketchUp
	e Pour insérer un modèle SketchUp dans LayOut, cliquez sur le menu 
	Fichier
	Insérer
	Ouvrir

	e Choisissez un modèle et cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Une autre manière d'insérer un modèle est la suivante :
	e Depuis un dossier, cliquez sur le fichier à insérer en maintenant le bouton de la souris enfoncé et faites-le glisser dans la fenêtre de votre document LayOut. 
	Le fichier s'affiche sous forme de fenêtre. La scène représentée est celle qui était active au moment de l'enregistrement. La fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp se présente ainsi :
	Le fichier s'affiche sous forme de fenêtre. La scène représentée est celle qui était active au moment de l'enregistrement. La fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp se présente ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le système d'axe rouge, vert et bleu ne s'affiche pas. Lors de l'insertion, le modèle est toujours rendu en mode 
	Le système d'axe rouge, vert et bleu ne s'affiche pas. Lors de l'insertion, le modèle est toujours rendu en mode 
	Tramé



	2. Insérer un fichier image ou texte
	2. Insérer un fichier image ou texte
	e Pour insérer un fichier image ou texte dans LayOut, cliquez sur le menu 
	Fichier
	Insérer
	Ouvrir

	e Choisissez une image ou un texte et cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Une autre manière d'insérer un fichier image ou texte est la suivante :
	e Depuis un dossier, cliquez sur le fichier à insérer en maintenant le bouton de la souris enfoncé et faites-le glisser dans la fenêtre de votre document LayOut.
	Les contenus insérables sont les suivants : images tramées (JPEG, PNG), texte brut, texte RTF.
	Les contenus insérables sont les suivants : images tramées (JPEG, PNG), texte brut, texte RTF.


	3. Propriétés et gestion des fichiers insérés
	3. Propriétés et gestion des fichiers insérés
	Les opérations de déplacement, copie, rotation et mise à l'échelle sont possibles sur la fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp, d'un fichier image ou d'un fichier texte. En outre, les fenêtres d'insertion possédant les mêmes propriétés ...
	Style de forme

	La gestion des fichiers insérés s'effectue via la rubrique 
	Références
	Configuration du document



	B. Modifier la fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp
	B. Modifier la fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp
	1. Gestion de l'affichage et du style
	1. Gestion de l'affichage et du style
	e Sélectionnez la fenêtre contenant votre modèle SketchUp.
	La rubrique 
	La rubrique 
	Modèle SketchUp
	Plateau par défaut


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La rubrique 
	La rubrique 
	Modèle SketchUp
	Affichage
	Styles


	a. Onglet Affichage
	a. Onglet Affichage
	Scènes
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu déroulant 
	Scènes
	Dernière vue de SketchUp enregistrée (modifié)

	Vues standard
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu déroulant 
	Vues standard
	Dessus
	Dessus (relatif)
	Dessous
	Dessous (relatif)
	Face
	Arrière
	Gauche
	Droite
	Iso
	Dessus (relatif)
	Dessous (relatif)

	Ortho - échelle
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette partie regroupe plusieurs options accessibles via un bouton ou un menu déroulant.
	Cette partie regroupe plusieurs options accessibles via un bouton ou un menu déroulant.

	e Pour afficher votre modèle en mode de projection parallèle, sélectionnez la fenêtre d'insertion.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ortho

	Pour choisir une échelle de représentation de votre modèle, procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez la fenêtre d'insertion.
	e Cliquez sur le bouton 
	Ortho

	e Choisissez une échelle dans le menu déroulant.
	Vous ne pouvez fixer une échelle que pour les vues en mode de projection parallèle. Ainsi, si votre modèle à l’intérieur de la fenêtre d’insertion SketchUp est en perspective, le fait de choisir une échelle le fera automatiquement basculer...
	Vous ne pouvez fixer une échelle que pour les vues en mode de projection parallèle. Ainsi, si votre modèle à l’intérieur de la fenêtre d’insertion SketchUp est en perspective, le fait de choisir une échelle le fera automatiquement basculer...
	Projection parallèle


	En cours de session, il peut vous arriver de redimensionner l'échelle de la fenêtre d'insertion.
	En cours de session, il peut vous arriver de redimensionner l'échelle de la fenêtre d'insertion.

	e Dans ce cas, si vous ne souhaitez pas que le modèle change d'échelle avec la fenêtre, cochez la case 
	Conserver l'échelle lors du redimensionnement

	Ombres
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ces options vous permettent d'appliquer des ombres à votre modèle SketchUp et d'en gérer les paramètres.
	Ces options vous permettent d'appliquer des ombres à votre modèle SketchUp et d'en gérer les paramètres.

	e Cliquez sur le bouton 
	Ombres

	Si le modèle n'est pas géopositionné dans SketchUp, l'étude des ombres ne correspond pas à un lieu géographique précis mais permet des effets de rendu.
	Si le modèle n'est pas géopositionné dans SketchUp, l'étude des ombres ne correspond pas à un lieu géographique précis mais permet des effets de rendu.

	Brouillard
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ces options vous permettent d'appliquer un effet de brouillard à votre modèle SketchUp et d'en gérer les paramètres.
	Ces options vous permettent d'appliquer un effet de brouillard à votre modèle SketchUp et d'en gérer les paramètres.

	e Cliquez sur le bouton 
	Brouillard

	e Pour appliquer un brouillard ayant la même couleur que l'arrière-plan, cochez le bouton 
	Utiliser la couleur d'arrière-plan

	Pour appliquer un brouillard ayant une couleur différente de l'arrière-plan, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'icône située à droite du bouton 
	Brouillard
	Couleurs

	e Choisissez une couleur dans la rubrique 
	Couleurs


	b. Onglet Styles
	b. Onglet Styles
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet vous permet de choisir un style, de gérer l'épaisseur de ses traits et l'affichage de son arrière-plan.
	Cet onglet vous permet de choisir un style, de gérer l'épaisseur de ses traits et l'affichage de son arrière-plan.

	e Pour choisir parmi les styles utilisés dans le modèle SketchUp que vous avez inséré ou parmi ceux disponibles dans la bibliothèque, cliquez sur l'icône représentée par une maison et faites votre choix dans le menu déroulant.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour gérer la présentation de vos styles, vous avez deux options :
	Première option :
	Première option

	e Pour présenter les styles par liste, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option :
	Deuxième option

	e Pour présenter les styles par vignettes, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Arrière-plan
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette option vous permet de désactiver l'arrière-plan du style choisi à condition qu'il ait un fond uniforme sans filigrane. Ainsi lorsque vous exporterez votre document sous forme d'image PNG, l'arrière-plan sera transparent (vous pourrez ajoute...
	Cette option vous permet de désactiver l'arrière-plan du style choisi à condition qu'il ait un fond uniforme sans filigrane. Ainsi lorsque vous exporterez votre document sous forme d'image PNG, l'arrière-plan sera transparent (vous pourrez ajoute...

	e Pour désactiver l'arrière-plan, décochez la case 
	Arrière-plan

	Épaisseur du trait
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette option vous permet de paramétrer l'épaisseur du trait concernant les modes de rendu 
	Cette option vous permet de paramétrer l'épaisseur du trait concernant les modes de rendu 
	Vectoriel
	Tramé
	Hybride


	e Pour modifier l'épaisseur du trait, saisissez une valeur en points dans le champ 
	Épaisseur du trait


	c. Rendu
	c. Rendu
	La partie inférieure de la rubrique se présente ainsi :
	La partie inférieure de la rubrique se présente ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le bouton 
	Rendu
	Tramé

	Effectuer un rendu
	e Cliquez sur le bouton 
	Rendu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un triangle jaune avec un point d'exclamation au milieu indique que le processus de rendu est en cours.
	Un triangle jaune avec un point d'exclamation au milieu indique que le processus de rendu est en cours.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Effectuer un rendu automatique
	e Pour effectuer un rendu automatique à chaque modification de la fenêtre d'insertion, cochez le bouton 
	Auto

	Ce procédé a cependant tendance à ralentir le processus d'affichage.
	Ce procédé a cependant tendance à ralentir le processus d'affichage.

	Choisir le type de rendu
	e Pour choisir parmi les trois types de rendu proposés dans LayOut, cliquez sur le bouton 
	Tramé

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les trois types de rendu se présentent graphiquement de la manière suivante :
	Les trois types de rendu se présentent graphiquement de la manière suivante :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vectoriel : ce rendu unifie l'arrière-plan et supprime l'affichage des textures.
	Vectoriel

	Tramé : ce rendu est conforme à celui que vous pouvez avoir dans SketchUp.
	Tramé

	Hybride : ce rendu donne un résultat mixte entre les deux rendus précédents. L'affichage des textures est conservé et les lignes sont affichées sous forme vectorielle.
	Hybride


	d. Menu contextuel
	d. Menu contextuel
	La plupart des options des onglets 
	Affichage
	Styles
	Modèle SketchUp

	Cependant, le menu contextuel offre également les quatre options suivantes que nous allons détailler :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Modifier la vue 3D : permet de pénétrer dans l'espace 3D de SketchUp via la fenêtre d'insertion de LayOut et de changer de point de vue.
	Modifier la vue 3D

	Ouvrir avec SketchUp : permet d'ouvrir le modèle inséré dans LayOut directement dans SketchUp afin de le modifier.
	Ouvrir avec SketchUp

	Mettre à jour la référence du modèle : permet de mettre à jour le modèle SketchUp, c'est-à-dire tel qu'il était lors du dernier enregistrement.
	Mettre à jour la référence du modèle

	Éclater : permet d'éclater une fenêtre d'insertion, ce qui a pour effet de la transformer en image matricielle traditionnelle lorsque le mode 
	Éclater
	Tramé
	Vectoriel
	Hybride

	Cas 1 : éclater une fenêtre dont le mode de rendu Vectoriel est activé (voir l'illustration ci-après)
	Cas 1 : éclater une fenêtre dont le mode de rendu Vectoriel est activé (voir l'illustration ci-après)

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre. Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Éclater

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre. Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Dissocier
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cas 2 : éclater une fenêtre dont le mode de rendu Hybride est activé (voir l'illustration précédente)
	Cas 2 : éclater une fenêtre dont le mode de rendu Hybride est activé (voir l'illustration précédente)

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre. Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Éclater

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre. Dans le menu contextuel qui s'affiche, choisissez 
	Dissocier
	Style de forme

	Pour gérer les images incluses dans LayOut, il faut passer par la rubrique 
	Pour gérer les images incluses dans LayOut, il faut passer par la rubrique 
	Références
	Configuration du document




	2. Explorer le modèle SketchUp à partir de la fenêtre d'insertion LayOut
	2. Explorer le modèle SketchUp à partir de la fenêtre d'insertion LayOut
	e Double cliquez sur la fenêtre d'insertion. Le modèle s'affiche dans le contexte de SketchUp.
	e Effectuez un clic droit dans la fenêtre pour afficher le menu contextuel :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par le biais du menu contextuel vous pouvez explorer le modèle avec les mêmes outils 
	Caméra
	Affichage
	Styles
	Modèle SketchUp

	Dans le menu contextuel les 
	Dans le menu contextuel les 
	Vues standard Haut
	Bas
	Dessus
	Dessous



	3. Appliquer un masque de découpage
	3. Appliquer un masque de découpage
	La fenêtre d'insertion d'un modèle SketchUp a une forme rectangulaire. Il vous est possible de modifier l'aspect de cette fenêtre en appliquant un masque de découpage. Ce masque doit être dessiné avec les outils de dessin de LayOut et peut avoi...
	Exemple
	Soit une fenêtre d'insertion représentant une maison. Nous allons appliquer un masque de découpage circulaire à cette fenêtre. 
	e Dessinez un cercle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le cercle sur la fenêtre d'insertion.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez le cercle et la fenêtre. Ces derniers se mettent en surbrillance.
	e Effectuez un clic droit. Dans le menu contextuel qui s'affiche sélectionnez 
	Créer un masque de découpage
	Édition
	Créer un masque de découpage

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le cercle et la fenêtre d'insertion forment maintenant un tout.
	Le cercle et la fenêtre d'insertion forment maintenant un tout.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	a. Édition du masque de découpage
	a. Édition du masque de découpage
	e Pour éditer la forme du masque de découpage, sélectionnez-le.
	e Paramétrez la forme via la rubrique 
	Style de forme
	Plateau par défaut

	Les opérations de déplacement, copie, rotation et mise à l'échelle sont possibles sur le masque de découpage. Reportez-vous au chapitre Édition et disposition des entités dans LayOut.
	Les opérations de déplacement, copie, rotation et mise à l'échelle sont possibles sur le masque de découpage. Reportez-vous au chapitre Édition et disposition des entités dans LayOut.


	b. Supprimer le masque de découpage
	b. Supprimer le masque de découpage
	e Pour supprimer le masque de découpage, passez par le menu 
	Édition
	Libérer le masque de découpage
	Libérer le masque de découpage

	Le masque de découpage peut aussi être appliqué à une image tramée qu'on aura insérée au préalable, en suivant exactement la même procédure. Il n'est pas possible d'appliquer un masque à un texte inséré.
	Le masque de découpage peut aussi être appliqué à une image tramée qu'on aura insérée au préalable, en suivant exactement la même procédure. Il n'est pas possible d'appliquer un masque à un texte inséré.



	4. Coter le modèle inséré
	4. Coter le modèle inséré
	Dans LayOut il faut distinguer l'espace modèle et l'espace papier. L'espace modèle est l'espace du modèle SketchUp où les dimensions ont les mêmes mesures qu'elles auraient dans la réalité. Par exemple, une maison avec des murs de 20 cm d'épa...
	La distinction entre ces deux espaces a une incidence sur les cotations des entités selon qu'elles soient situées dans un ou dans l'autre espace.
	Exemple de cotation d'une maison en perspective et d'un rectangle
	Lorsque vous cotez un modèle SketchUp vu en perspective dans sa fenêtre d'insertion, la distance cotée sera conforme à la distance de l'espace modèle. Lorsque vous coterez une entité, par exemple un rectangle que vous avez dessiné sur votre do...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous sélectionnez les cotations qui mesurent les distances de l'espace modèle en perspective, celles-ci se distinguent par l'affichage d'un cercle bleu à leurs extrémités.
	Lorsque vous sélectionnez les cotations qui mesurent les distances de l'espace modèle en perspective, celles-ci se distinguent par l'affichage d'un cercle bleu à leurs extrémités.




	Gestion de l'affichage et sélection d'entités dans LayOut
	Gestion de l'affichage et sélection d'entités dans LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gestion des pages
	A. Gestion des pages
	Les pages se gèrent via la rubrique 
	Pages
	Plateau par défaut
	Pages
	Barre d'outils principale

	e Pour afficher le gestionnaire de pages du plateau, cliquez sur 
	Pages
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un numéro d’ordre s’affiche devant chaque page.
	Sélectionner une page
	e Cliquez sur son nom dans la rubrique 
	Pages

	Pour sélectionner une liste de pages :
	e Cliquez sur le nom de la première page.
	e Gardez la touche 
	s

	e Cliquez sur le nom de la dernière page.
	Pour sélectionner plusieurs pages qui ne se suivent pas :
	e Gardez la touche 
	C

	e Cliquez sur les pages à sélectionner.
	Renommer une page
	e Double cliquez sur son nom dans la rubrique 
	Pages

	e Appuyez sur la touche 
	E

	Supprimer une page
	e Sélectionnez une page.
	e Passez par le menu 
	Pages
	Supprimer
	Supprimer la page sélectionnée 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Ajouter une nouvelle page
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Pages
	Ajouter
	Ajouter une nouvelle page 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Il est possible d’ajouter autant de pages que vous le souhaitez.
	Il est possible d’ajouter autant de pages que vous le souhaitez.

	Dupliquer la page
	e Sélectionnez une page.
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Pages
	Pages
	Dupliquer

	Aller à la page suivante
	e Passez par le menu 
	Pages
	Suivant
	Suivant 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	Aller à la page précédente
	e Passez par le menu 
	Pages
	Précédent
	Précédent 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	Déplacer une page
	e Cliquez sur son nom dans la rubrique 
	Pages

	e Relâchez le bouton de la souris.
	Inclure la page dans la présentation plein écran
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Afficher les pages par liste dans la rubrique Pages
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Afficher les pages par vignettes dans la rubrique Pages
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Pages

	Les icônes 
	Les icônes 
	Dupliquer
	Supprimer
	Barre d'outils principale


	En effectuant un clic droit sur une page de la boîte de dialogue 
	Pages

	e Cliquez sur le nom de la page pour la sélectionner.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel qui s'affiche vous permet d'effectuer les manipulations suivantes :
	Modifier le nom : permet de renommer la page sélectionnée.
	Modifier le nom

	Monter : permet de déplacer la page sélectionnée vers le haut dans la liste.
	Monter

	Descendre : permet de déplacer la page sélectionnée vers le bas dans la liste.
	Descendre

	Dupliquer : permet de réaliser une copie de la page sélectionnée.
	Dupliquer

	Afficher dans la présentation : permet d'inclure la page dans la présentation plein écran.
	Afficher dans la présentation


	B. Gestion des calques
	B. Gestion des calques
	À l'instar de SketchUp, LayOut possède son gestionnaire de calques.
	e Pour assurer la gestion des calques, cliquez sur la rubrique 
	Calques
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sélectionner un calque ou le rendre courant
	e Cliquez sur son nom dans la rubrique 
	Calques

	Pour sélectionner une liste de calques ou des calques qui ne se suivent pas, la procédure est la même que pour les pages.
	Pour sélectionner une liste de calques ou des calques qui ne se suivent pas, la procédure est la même que pour les pages.

	Attribuer un calque à une entité
	e Sélectionnez un calque en cliquant dessus dans la liste de la rubrique 
	Calques

	e Sélectionnez l'entité. Un petit carré bleu s'affiche à gauche du nom du calque sur lequel l'entité est située dans la rubrique 
	Calques

	e Effectuez un clic droit pour faire apparaître le menu contextuel.
	e Choisissez 
	Placer sur le calque actuel

	Renommer un calque
	e Double cliquez sur son nom. Saisissez un nouveau nom.
	e Appuyez sur la touche 
	E

	Ajouter un nouveau calque
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Supprimer le calque sélectionné
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Lorsque des entités sont situées sur le calque à supprimer, LayOut affiche une fenêtre vous offrant les choix suivant :
	– Supprimer les entités situées sur le calque.
	– Supprimer les entités situées sur le calque.
	– Supprimer les entités situées sur le calque.

	– Placer les entités sur le calque actif.
	– Placer les entités sur le calque actif.


	Déplacer un calque
	e Cliquez sur le nom du calque à déplacer et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur dans la liste des calques à l'endroit souhaité.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	Visibilité du calque
	e Pour désactiver l'affichage d'un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	e Pour activer l'affichage d'un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Verrouiller un calque
	e Pour verrouiller un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	e Pour déverrouiller un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	Partager un calque
	Lorsque vous partagez un calque les entités qui sont situées sur ce calque sont visibles sur tous les autres calques.
	e Pour partager un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	e Pour désactiver le partage d'un calque, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Calques

	En effectuant un clic droit sur un calque de la rubrique 
	Calques

	e Cliquez sur un nom de calque.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel suivant s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fonction 
	La fonction 
	Sélectionner des entités



	C. Gestion de l'affichage des documents
	C. Gestion de l'affichage des documents
	Les outils permettant de gérer l'affichage sont accessibles via le menu 
	Affichage
	Barre d'outils principale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Panoramique

	e Pour activer cet outil vous pouvez appuyer sur la touche 
	H
	Affichage
	Panoramique

	Pour utiliser cet outil procédez ainsi :
	e Cliquez dans la zone de dessin et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour fixer la direction du panoramique.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	Vous pouvez aussi activer et utiliser cet outil en procédant de la manière suivante :
	e Maintenez enfoncée la molette centrale de la souris.
	e Déplacez la souris pour vous déplacer dans le document.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom

	e Pour activer cet outil vous pouvez aussi enfoncer la touche 
	Z
	Affichage
	Zoom

	Pour utiliser cet outil procédez ainsi :
	e Cliquez dans le document et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris vers le haut pour faire un zoom avant, déplacez-la vers le bas pour faire un zoom arrière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom avant

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Zoom avant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom arrière

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Zoom arrière

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Taille réelle

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Taille réelle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Ajuster à l'écran

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Ajuster à l'écran

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Démarrer la présentation

	e Pour activer cet outil, vous pouvez aussi passer par le menu 
	Affichage
	Démarrer la présentation

	Zoomer en utilisant la molette centrale de la souris
	e Pour faire un zoom avant dynamique, faites tourner la molette de la souris vers l'avant.
	e Pour faire un zoom arrière dynamique, faites tourner la molette de la souris vers l'arrière.

	D. Présentation plein écran
	D. Présentation plein écran
	Dans LayOut, il vous est possible d'afficher le document en mode plein écran. Lorsque ce mode est activé, l'interface disparaît et votre document s'affiche sur fond noir en s'adaptant à la taille de votre écran.
	e Cliquez sur le menu 
	Affichage
	Démarrer la présentation
	Démarrer la présentation
	Barre d'outils principale

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur pour annoter à main levée votre présentation.
	e Passez d'une page à l'autre en utilisant les flèches de direction droite/gauche de la partie numérique du clavier.
	e Appuyez sur la touche 
	e

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Oui

	Les modifications apportées en rouge sont devenues des entités modifiables dans la rubrique 
	Les modifications apportées en rouge sont devenues des entités modifiables dans la rubrique 
	Style de forme
	Plateau par défaut



	E. Mode de sélection des entités
	E. Mode de sélection des entités
	Dans LayOut, les entités sélectionnées se mettent en surbrillance bleue par défaut.
	1. Sélection individuelle
	1. Sélection individuelle
	e Pour sélectionner une entité, cliquez sur l'icône 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	B

	e Cliquez sur l'entité à sélectionner.

	2. Étendre et restreindre la sélection
	2. Étendre et restreindre la sélection
	e Pour étendre la sélection, maintenez la touche 
	s

	e Pour restreindre la sélection, maintenez les touches 
	s
	C


	3. Tout sélectionner ou tout désélectionner
	3. Tout sélectionner ou tout désélectionner
	e Pour sélectionner toutes les entités, cliquez sur le menu 
	Édition
	Tout sélectionner
	C
	A

	e Pour désélectionner toutes les entités, cliquez sur le menu 
	Édition
	Tout désélectionner


	4. Fenêtre de sélection
	4. Fenêtre de sélection
	Pour sélectionner plusieurs entités en même temps à l'aide de la fenêtre de sélection, il existe deux options :
	Première option : créer une fenêtre de sélection qui sélectionne toutes les entités se trouvant entièrement ou en partie dans la fenêtre.
	Première option

	e Activez l'outil 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez le curseur vers le haut à gauche. La fenêtre de sélection apparaît en traits discontinus.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris.
	Deuxième option : créer une fenêtre de sélection qui sélectionne seulement les entités se trouvant entièrement dans la fenêtre.
	Deuxième option

	e Activez l'outil 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez le curseur vers le bas à droite. La fenêtre de sélection apparaît en traits continus.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>




	Application LayOut
	Application LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Mettre en page et présenter un espace de vie
	A. Mettre en page et présenter un espace de vie
	Dans cette application, nous vous proposons de réaliser la mise en page de l'espace de vie modélisé dans la partie précédente de ce livre. Si vous ne l'avez pas encore modélisé, le fichier ressource est disponible sur le site de l'éditeur.
	La mise en page se composera de trois pages au format A4 paysage. La première page sera la page de garde et ne contiendra ni visuel ni cartouche. La seconde montrera une vue en perspective et la troisième une vue en plan. Les pages 2 et 3 seront do...

	B. Choisir un modèle type (format)
	B. Choisir un modèle type (format)
	e Cliquez sur 
	Fichier
	Nouveau
	Premiers pas

	e Choisissez le modèle type au format 
	A4 Paysage

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir


	C. Créer des pages
	C. Créer des pages
	e Dans la rubrique 
	Pages
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	D. Insérer un fichier SketchUp
	D. Insérer un fichier SketchUp
	e Cliquez sur la page 
	PERSPECTIVE

	e Cliquez sur 
	Fichier
	Insérer

	e Choisissez le fichier SketchUp modélisé précédemment.
	La fenêtre d'insertion SketchUp se présente alors ainsi :
	La fenêtre d'insertion SketchUp se présente alors ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	E. Choisir les scènes SketchUp à afficher
	E. Choisir les scènes SketchUp à afficher
	e Cliquez sur la page 
	PERSPECTIVE

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre d'insertion et choisissez 
	Scènes
	PERSPECTIVE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre d'insertion se présente alors ainsi :
	La fenêtre d'insertion se présente alors ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre d'insertion et choisissez 
	Copier

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la page 
	PLAN

	e Effectuez un clic droit sur la page vide et choisissez 
	Coller

	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre d'insertion et choisissez 
	Scènes
	PLAN

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La page 
	PLAN

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	F. Choisir l'échelle d'affichage des scènes SketchUp
	F. Choisir l'échelle d'affichage des scènes SketchUp
	Pour mettre le plan à l'échelle, procédez ainsi :
	e Effectuez un clic droit sur la fenêtre d'insertion et choisissez l'échelle du 1/50 :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	G. Créer et nommer les calques
	G. Créer et nommer les calques
	Dans le modèle type utilisé, il existe déjà deux calques nommés 
	Par défaut
	Sur chaque page

	Les documents SketchUp ont été placé sur le calque 
	Par défaut
	Sur chaque page

	Dans la rubrique 
	Calques

	e Renommez le calque 
	Par défaut
	DOCUMENTS SKETCHUP

	e Renommez le calque 
	Sur chaque page
	CARTOUCHE

	e Créez un nouveau calque nommé : 
	TEXTES

	La rubrique 
	La rubrique 
	Calques


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	H. Créer un cartouche
	H. Créer un cartouche
	Suivez la procédure ci-après :
	e Cliquez sur le calque 
	CARTOUCHE

	e Activez l'outil 
	TEXTE

	e Basez-vous sur la grille en fond de couleur bleue.
	Le calque 
	CARTOUCHE

	e Cliquez sur la 
	PAGE DE GARDE

	Puis, dans la rubrique 
	Calques

	e Masquez l'affichage du calque 
	CARTOUCHE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	I. Rajouter du texte
	I. Rajouter du texte
	Suivez la procédure ci-après :
	e Cliquez sur la 
	PAGE DE GARDE

	e Cliquez sur le calque 
	TEXTES

	e Rédigez un texte de titre : 
	TITRE DU DOCUMENT

	Comme ce n'est pas un calque partagé, ce que vous écrivez sur ce calque n'est visible que sur la page active.

	J. Coter le plan
	J. Coter le plan
	Suivez la procédure ci-après :
	e Créez un calque 
	COTATIONS

	e Cliquez sur l'outil 
	Cotations 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le plan à coter.
	Pour gagner en précision :
	e Passez en mode 
	Hybride
	Modèle SketchUp

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Désactivez l'accrochage à la grille :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cotez le plan en vérifiant toujours que vous êtes dans le bon calque.
	Il faut penser à verrouiller les calques une fois que les documents SketchUp ont été placés sur la page de manière à ne pas les déplacer ou supprimer par mégarde. En outre, pour modifier la taille du cadre d'une fenêtre d'insertion SketchUp ...
	Il faut penser à verrouiller les calques une fois que les documents SketchUp ont été placés sur la page de manière à ne pas les déplacer ou supprimer par mégarde. En outre, pour modifier la taille du cadre d'une fenêtre d'insertion SketchUp ...
	Conserver l'échelle lors du redimensionnement


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	Édition et disposition des entités dans LayOut
	Édition et disposition des entités dans LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Édition des entités
	A. Édition des entités
	1. Couper, copier, coller, supprimer
	1. Couper, copier, coller, supprimer
	e Pour couper une entité sélectionnez-la, cliquez sur le menu 
	Édition
	Couper
	Couper 
	<GRAPHIQUE>
	C
	X

	e Pour copier une entité sélectionnez-la, cliquez sur le menu 
	Édition
	Copier
	Copier 
	<GRAPHIQUE>
	C
	C

	e Pour coller une entité cliquez sur le menu 
	Édition
	Coller
	Coller 
	<GRAPHIQUE>
	C
	V

	e Pour supprimer une entité sélectionnez-la, cliquez sur le menu 
	Édition
	Supprimer
	Supprimer 
	<GRAPHIQUE>
	S

	L'accès à ces fonctions peut se faire également via le menu contextuel, en procédant de la manière suivante :
	e Sélectionnez les entités.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez la fonction correspondante.
	Les icônes des fonctions 
	Les icônes des fonctions 
	Couper
	Copier
	Coller
	Supprimer
	Barre d'outils principale



	2. Dupliquer
	2. Dupliquer
	e Pour dupliquer rapidement une ou des entités, sélectionnez-la et cliquez sur le menu 
	Édition
	Dupliquer
	C
	D

	La copie de l'entité dupliquée se superpose à cette dernière avec un léger décalage.
	La copie de l'entité dupliquée se superpose à cette dernière avec un léger décalage.


	3. Déplacer et copier
	3. Déplacer et copier
	a. Déplacement en utilisant la souris
	a. Déplacement en utilisant la souris
	e Sélectionnez l'entité. L'entité apparaît en surbrillance et des poignées de sélection apparaissent.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Placez le curseur sur l'entité. Le curseur prend l'aspect suivant : 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Une croix bleue désigne l'origine du déplacement. La longueur du segment qui relie la croix et le curseur varie en fonction des déplacements de la souris. Il indique la direction du déplacement. Ne vous occupez pas pour l'i...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	Première option

	e Déplacez l'entité de manière aléatoire avec la souris. Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.
	Deuxième option
	Deuxième option

	e Déplacez l'entité en utilisant les inférences. Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.

	b. Déplacement exact avec saisie de valeurs
	b. Déplacement exact avec saisie de valeurs
	e Sélectionnez l'entité. L'entité apparaît en surbrillance et des poignées de sélection apparaissent.
	e Placez le curseur sur l'entité. Le curseur change d'aspect.
	e Cliquez sur l'entité et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Le point d'origine du déplacement apparaît. Les coordonnées relatives à ce point s'affichent et varient en fonction du déplacement du curseur.
	e Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.
	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	Première option

	e Saisissez une longueur de déplacement au clavier. Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Deuxième option
	Deuxième option

	e Saisissez des coordonnées relatives ou absolues au clavier. Validez en appuyant sur la touche 
	E


	c. Copie avec la souris ou avec saisie de valeurs
	c. Copie avec la souris ou avec saisie de valeurs
	e Pour copier une entité, après avoir sélectionné l'entité, maintenez la touche 
	C

	L'axe des X est situé sur l'horizontale et l'axe des Y sur la verticale. L'axe des Y est orienté vers le bas c'est-à-dire qu'il faut saisir une valeur de Y négative pour déplacer l'entité vers le haut.
	L'axe des X est situé sur l'horizontale et l'axe des Y sur la verticale. L'axe des Y est orienté vers le bas c'est-à-dire qu'il faut saisir une valeur de Y négative pour déplacer l'entité vers le haut.
	Les déplacements sont également possibles en utilisant les touches fléchées du clavier qui provoquent un déplacement de 1 point (1/72 de pouce).
	En maintenant la touche 
	s



	d. Copies multiples
	d. Copies multiples
	La procédure pour réaliser des copies multiples est exactement la même que dans SketchUp. Reportez-vous au chapitre Déplacements et modifications 2D et 3D de la partie consacrée à SketchUp.


	4. Faire pivoter
	4. Faire pivoter
	a. Rotation en utilisant la souris
	a. Rotation en utilisant la souris
	e Sélectionnez l'entité.
	e Appliquez le curseur sur la poignée de rotation bleue jusqu'à ce que l'icône suivante apparaisse : 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Le centre de rotation apparaît et la valeur de l'angle de rotation par rapport à l'horizontale suit le déplacement du curseur.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Effectuez une rotation aléatoire en déplaçant la souris.
	e Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.

	b. Rotation exacte avec saisie de valeurs
	b. Rotation exacte avec saisie de valeurs
	e Sélectionnez l'entité.
	e Appliquez le curseur sur la poignée de rotation bleue jusqu'à ce que l'icône suivante apparaisse : 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris. Le centre de rotation apparaît et la valeur de l'angle de rotation suit le déplacement du curseur. Effectuez une rotation aléatoire en déplaçant la souris.
	e Relâchez le bouton pour terminer le déplacement.
	e Saisissez une valeur de rotation en degré. Validez en appuyant sur la touche 
	E


	c. Rotation et copie avec la souris ou avec saisie de valeurs
	c. Rotation et copie avec la souris ou avec saisie de valeurs
	e Pour faire pivoter et copier une entité, sélectionnez-la, maintenez la touche 
	C

	Le sens de rotation correspond au sens trigonométrique. La rotation s'effectue toujours par rapport à la dernière rotation et non par rapport à l'horizontale.
	Le sens de rotation correspond au sens trigonométrique. La rotation s'effectue toujours par rapport à la dernière rotation et non par rapport à l'horizontale.


	d. Rotation et copies multiples
	d. Rotation et copies multiples
	La procédure pour réaliser une rotation avec copies multiples est exactement la même que dans SketchUp. Reportez-vous au chapitre Déplacements et modifications 2D et 3D dans la partie consacrée à SketchUp.


	5. Les poignées de sélection et de rotation
	5. Les poignées de sélection et de rotation
	Vous avez noté que lorsque vous sélectionnez une entité celle-ci apparaît en surbrillance et s'inscrit dans un rectangle de sélection. Des poignées de sélection s'affichent aux quatre coins du rectangle. Lorsque vous placez le curseur sur l'en...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De même, chaque entité sélectionnée possède un point central par lequel passe un axe virtuel autour duquel les rotations sont possibles. Ce point central peut être déplacé de manière provisoire. 
	e Sélectionnez l'entité.
	e Placez le curseur sur le point central. Celui-ci change d'aspect et se transforme en main. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur à l'extérieur de l'entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris.
	Le point central de sélection s'affiche également lorsque vous sélectionnez plusieurs entités en même temps. Dans ce cas, Layout crée une boîte englobante rectangulaire où les entités sont inscrites. Le point central de rotation se trouve au...
	Le point central de sélection s'affiche également lorsque vous sélectionnez plusieurs entités en même temps. Dans ce cas, Layout crée une boîte englobante rectangulaire où les entités sont inscrites. Le point central de rotation se trouve au...


	6. Réaliser une symétrie et modifier l'échelle
	6. Réaliser une symétrie et modifier l'échelle
	a. Réaliser une symétrie
	a. Réaliser une symétrie
	e Sélectionnez l'entité sur laquelle porte la symétrie.
	e Cliquez sur la poignée située au milieu du côté droit et maintenez le bouton de la souris enfoncé comme dans l'illustration de gauche ci-dessous.
	e Étirez l'objet en déplaçant la souris vers la gauche. Une ligne bleue indiquant la direction et les coefficients de mise à l'échelle apparaissent.
	e Poursuivez le déplacement vers la gauche jusqu'à ce que les coefficients de mise à l'échelle indiquent : [-1.00 ; 1.00] comme dans l'illustration de droite ci-dessous. Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Mise à l'échelle en utilisant la souris
	b. Mise à l'échelle en utilisant la souris
	e Sélectionnez la ou les entités. L'entité apparaît en surbrillance et des poignées de sélection apparaissent.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur une poignée, par exemple le coin supérieur droit, et maintenez le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez la souris. Une ligne bleue indiquant la direction et les coefficients de mise à l'échelle apparaissent. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option
	Première option

	e Mettez l'entité à l'échelle de manière aléatoire par un mouvement de souris. Relâchez le bouton pour terminer la mise à l'échelle.
	Deuxième option
	Deuxième option

	e Mettez l'entité à l'échelle en utilisant les inférences. Relâchez le bouton pour terminer la mise à l'échelle.
	Contraindre la mise à l'échelle
	Cette manipulation permet de conserver les proportions de l'entité lors de sa mise à l'échelle.
	e Après avoir sélectionné l'entité, maintenez la touche 
	s

	Mise à l'échelle à partir du centre
	e Après avoir sélectionné l'entité, maintenez la touche 
	A

	Dans la version de LayOut destinée au Mac il faut maintenir la touche 
	Dans la version de LayOut destinée au Mac il faut maintenir la touche 
	p


	Mise à l'échelle avec copie
	e Après avoir sélectionné l'entité, maintenez la touche 
	C


	c. Mise à l'échelle exacte avec saisie de valeurs
	c. Mise à l'échelle exacte avec saisie de valeurs
	e Sélectionnez la ou les entités. L'entité apparaît en surbrillance et des poignées de sélection apparaissent.
	e Cliquez sur une poignée et maintenez le bouton de la souris enfoncé. 
	e Déplacez la souris. Une ligne bleue indiquant la direction et les coefficients de mise à l'échelle apparaissent. Effectuez une mise à l'échelle aléatoire en déplaçant la souris.
	e Relâchez le bouton pour terminer la mise à l'échelle.
	e Saisissez une valeur de mise à l'échelle au clavier.
	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Pour les exemples 1 et 2, nous allons partir d'un rectangle de 4 cm de large et de 3 cm de haut.
	Pour les exemples 1 et 2, nous allons partir d'un rectangle de 4 cm de large et de 3 cm de haut.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple 1 :
	Mettre un rectangle à l'échelle 2 dans le sens des X.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur le côté droit en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite puis relâchez le bouton.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez la valeur suivante dans le champ des mesures :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Exemple 2 :
	Mettre un rectangle à l'échelle 0,5 dans le sens des X et à l'échelle 1,5 dans le sens des Y.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur la poignée supérieure droite du rectangle en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite dans le sens de la diagonale puis relâchez le bouton.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez la valeur suivante dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	ou
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Dans ce dernier cas les décimaux doivent être marqués avec un point (.) et non une virgule (,).
	Dans ce dernier cas les décimaux doivent être marqués avec un point (.) et non une virgule (,).

	Exemple 3 :
	Réduire un rectangle de moitié.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur la poignée située dans le coin supérieur droit du rectangle en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite puis relâchez le bouton.
	e Saisissez la valeur suivante dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Exemple 4 :
	Transformer un rectangle en carré de 2 cm de côté.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur la poignée située dans le coin supérieur droit du rectangle en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite puis relâchez le bouton.
	e Saisissez la valeur suivante dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E

	Exemple 5 :
	Transformer un rectangle de 4 cm de large et de 3 cm de haut en un rectangle de 3 cm de large et de 5 cm de haut.
	e Sélectionnez le rectangle.
	e Cliquez sur la poignée située dans le coin supérieur droit du rectangle en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur vers la droite puis relâchez le bouton.
	e Saisissez la valeur suivante dans la barre d’outils 
	Mesures

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E



	7. Éditer la géométrie de l'entité
	7. Éditer la géométrie de l'entité
	Les lignes, les arcs, les cercles (mais non les ellipses) et les polygones sont formés d'un certain nombre de points remarquables que vous pouvez éditer. Il est également possible d'éditer la courbure des lignes courbes, des arcs et des cercles (...
	a. Édition des points de courbure des lignes à main levée, des arcs, cercles et polygones
	a. Édition des points de courbure des lignes à main levée, des arcs, cercles et polygones
	Déplacer un point
	e Double cliquez sur l'entité. Quatre points remarquables, plus gros que les autres, s'affichent en surbrillance. Ne vous occupez pas pour l'instant des autres points.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point remarquable et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris de manière aléatoire par exemple vers la droite (ou utilisez les inférences) pour fixer une nouvelle position.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris.
	Il n'est pas possible de déplacer le point en saisissant des coordonnées relatives ou absolues. 
	Il n'est pas possible de déplacer le point en saisissant des coordonnées relatives ou absolues. 

	Ajouter un point
	e Double cliquez sur l'entité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez la touche 
	C

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez. Le point est créé.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En maintenant la touche 
	En maintenant la touche 
	C


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Supprimer un point
	e Double cliquez sur l'entité. Les points remarquables de l'entité s'affichent.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un point remarquable (par exemple le point situé le plus à gauche) et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour l'amener sur un point existant (par exemple le sommet de l'entité). Le signe moins (-) apparaît à côté du curseur. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris. Le point est supprimé.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Édition de la courbure des lignes à main levée, des courbes, des arcs et des cercles
	b. Édition de la courbure des lignes à main levée, des courbes, des arcs et des cercles
	Pour modifier la courbure d'une entité, procédez de la manière suivante.
	e Double cliquez sur l'entité. Les points remarquables s'affichent en surbrillance ainsi que la tangente à la courbe en ces points. Les tangentes sont munies de poignées à chacune de leurs extrémités.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la poignée droite de la tangente au point supérieur du cercle et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Faites tourner la poignée dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu'à ce ce que la tangente soit à la verticale.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Relâchez le bouton de la souris. Cliquez dans le document ou appuyez sur la touche 
	e

	Pour modifier la moitié de la courbure d'une entité, procédez de la manière suivante.
	e Double cliquez sur l'entité.
	e Maintenez enfoncée la touche 
	C

	e Cliquez sur la poignée droite de la tangente au point supérieur du cercle et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur vers le bas.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La tangente est élastique et peut être diminuée ou étirée à volonté :
	La tangente est élastique et peut être diminuée ou étirée à volonté :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les poignées des tangentes ont la capacité de s’accrocher aux entités.
	Les poignées des tangentes ont la capacité de s’accrocher aux entités.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	8. Éditer le graphisme des entités
	8. Éditer le graphisme des entités
	a. Édition des traits et des formes
	a. Édition des traits et des formes
	L'édition des cotations, des textes et des fenêtres d'insertion sont traitées dans les chapitres correspondants. 
	Pour éditer le graphisme des lignes et formes géométriques, procédez comme suit :
	e Sélectionnez une entité.
	e Ouvrez la rubrique 
	Style de forme
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Paramétrez l'entité. Les modifications prennent effet immédiatement.
	Description de la rubrique Style de forme
	Explorons les différentes options proposées par cette rubrique :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'affichage et la couleur de remplissage des formes via les boutons Remplissage et Couleur de remplissage.
	Permet de gérer l'affichage et la couleur de remplissage des formes via les boutons 
	Remplissage
	Couleur de remplissage



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l’affichage et les caractéristiques du motif de remplissage via les boutons Motif du trait et Modèle de remplissage.
	Permet de gérer l’affichage et les caractéristiques du motif de remplissage via les boutons 
	Motif du trait
	Modèle de remplissage



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de gérer l'affichage et la couleur de remplissage des traits via les boutons Trait et Couleur de trait, ainsi que l'épaisseur des traits via le menu déroulant.
	Permet de gérer l'affichage et la couleur de remplissage des traits via les boutons 
	Trait
	Couleur de trait



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'appliquer un type de traits discontinus et d'en gérer l'échelle.
	Permet d'appliquer un type de traits discontinus et d'en gérer l'échelle.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir via six boutons le style de représentation des angles (pointus, arrondis ou aplatis) et des extrémités (plates, arrondies, carrées).
	Permet de choisir via six boutons le style de représentation des angles (
	pointus
	arrondis
	aplatis
	plates
	arrondies
	carrées



	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir le type et l'échelle des flèches en début de ligne.
	Permet de choisir le type et l'échelle des flèches en début de ligne.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir le type et l'échelle des flèches en fin de ligne.
	Permet de choisir le type et l'échelle des flèches en fin de ligne.





	Exemple
	Paramétrage de la rubrique 
	Style de forme

	e Assurez-vous qu'aucune entité n'est sélectionnée.
	e Activez les options 
	Remplissage
	Couleur de remplissage
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une couleur de remplissage dans la rubrique 
	Couleurs
	Plateau par défaut

	e Activez les options 
	Trait
	Couleur de trait
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une couleur de remplissage dans la rubrique 
	Couleurs

	e Dans la rubrique 
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dessinez une ligne droite, une ligne courbe, un arc, un rectangle, un cercle et un polygone. Vous obtenez les illustrations suivantes :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez les objets dessinés et désactivez l'option 
	Remplissage

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez les objets dessinés. Réactivez l'option 
	Remplissage
	Trait

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il n'est pas possible de générer des flèches aux extrémités des rectangles.
	Il n'est pas possible de générer des flèches aux extrémités des rectangles.

	Établir les paramètres courants des lignes et des formes
	Pour fixer les paramètres courants des lignes et des formes géométriques, assurez-vous qu’aucun outil n’est activé puis réglez les paramètres dans les rubriques 
	Style de forme
	Couleurs


	b. Édition du motif du trait de remplissage
	b. Édition du motif du trait de remplissage
	La procédure est la même que pour les traits et les formes.
	Pour choisir votre motif, effectuez la manipulation suivante :
	e Cliquez sur la case associée au bouton 
	Motif du trait

	La boîte de dialogue 
	Motif de remplissage
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Tous les modèles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez sur une bibliothèque de motifs parmi les quatre disponibles.
	e Cliquez sur l’icône d’un motif.
	e Faites pivoter votre motif et modifiez l’échelle via les menus déroulants :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour importer votre propre motif, procédez ainsi :
	e Dans le menu déroulant, choisissez 
	Importer un modèle personnalisé...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la fenêtre qui s’ouvre, choisissez une image tramée sur votre ordinateur.
	Votre motif est désormais visible dans les rubriques 
	Votre motif est désormais visible dans les rubriques 
	Style de forme
	Motif de remplissage


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour ajouter un fichier contenant des motifs personnels, procédez ainsi :
	e Choisissez 
	Ajouter la collection personnalisée
	Préférences de LayOut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Ajoutez le chemin menant à votre bibliothèque en cliquant sur 
	<GRAPHIQUE>

	Vous avez maintenant accès à votre bibliothèque via le menu déroulant.

	c. Édition de la couleur des traits et des formes
	c. Édition de la couleur des traits et des formes
	Pour éditer la couleur des entités, ouvrez la rubrique 
	Couleurs

	À l'extrémité supérieure de la rubrique se trouvent l'icône de sélection de couleurs et la bande témoin. À l'extrémité inférieure se trouve la palette de couleurs personnalisables.
	La rubrique 
	Couleurs
	Roue
	RVB
	TSV
	Gris
	Image
	Liste

	Onglet Roue
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet permet de créer des couleurs à partir du cercle chromatique et de fixer leurs valeurs en pourcentage sur une échelle de 0 à 100.
	Onglet RVB
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet permet de créer des couleurs à partir des trois couleurs primaires que sont le rouge, le vert et le bleu. 
	Onglet TSV
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet permet de créer des couleurs selon la teinte, la saturation et la luminosité.
	Onglet Gris
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet permet de créer des couleurs en niveau de gris.
	Onglet Image
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet affiche le spectre chromatique qui correspond à la gamme des couleurs obtenue par la réfraction de la lumière du soleil à travers un prisme. Il permet aussi de charger une image dont vous pourrez prélever les couleurs.
	e Pour charger une image, cliquez sur le bouton 
	Choisir une image
	Ouvrir

	e Choisissez un fichier image dans un dossier.
	Le fichier image s'affiche à la place du spectre chromatique.
	Le fichier image s'affiche à la place du spectre chromatique.

	e Pour supprimer l'image et afficher à nouveau le spectre chromatique, cliquez sur le bouton 
	Réinitialiser l'image

	Liste
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet onglet contient une liste de couleurs que vous pouvez utiliser telle quelle ou modifier.
	e Pour choisir une couleur, cliquez sur le nom de la couleur.
	Prélever une couleur pour la rendre courante
	Pour copier une couleur située dans la fenêtre de LayOut, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Couleurs

	e Cliquez sur la partie de l'écran dont vous voulez prélever la couleur.
	La couleur prélevée s'affiche dans la bande témoin.
	La couleur prélevée s'affiche dans la bande témoin.

	Créer une palette de couleurs
	e Cliquez sur la bande couleur témoin 
	<GRAPHIQUE>

	e Faites glisser le curseur jusqu'à une case de la palette, située en bas de la rubrique 
	Couleurs

	e Relâchez le bouton de la souris.


	9. Diviser une entité
	9. Diviser une entité
	Il est possible de diviser des lignes, des arcs, des cercles, des rectangles et des polygones, ainsi que leurs formes dérivées.
	e Cliquez sur l'icône 
	Diviser 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Diviser

	e Cliquez sur un point par exemple le côté supérieur d'un rectangle.
	e Cliquez sur un deuxième point, par exemple sur le côté droit.
	e À l'aide de l'outil 
	Sélectionner 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	10. Fusionner des entités
	10. Fusionner des entités
	Il est uniquement possible de fusionner des lignes et des arcs qui se touchent. Après la fusion, les entités forment une entité individuelle.
	Pour fusionner des entités, procédez ainsi :
	e Cliquez sur l'icône 
	Fusionner 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale
	Outils
	Fusionner

	e Cliquez par exemple sur un arc et une ligne à fusionner.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	11. Grouper et dissocier
	11. Grouper et dissocier
	À l'instar de ce qu'il est possible de faire dans SketchUp, LayOut autorise le groupement d'entités et également l'éclatement du groupe.
	Grouper des entités
	Pour grouper des entités, procédez ainsi :
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Édition
	Grouper
	Grouper 
	<GRAPHIQUE>
	C
	G

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dissocier des entités
	Pour dissocier des entités, procédez ainsi :
	e Sélectionnez les entités.
	e Passez par le menu 
	Édition
	Dissocier
	Dissocier 
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous groupez plusieurs formes, l'accrochage aux objets des formes qui constituent le groupe est désactivé, à l'exception de certains points des entités situées aux extrémités du groupe.
	Lorsque vous groupez plusieurs formes, l'accrochage aux objets des formes qui constituent le groupe est désactivé, à l'exception de certains points des entités situées aux extrémités du groupe.

	Les icônes 
	Les icônes 
	Grouper
	Dissocier
	Barre d’outils principale



	12. Copier et appliquer des propriétés
	12. Copier et appliquer des propriétés
	LayOut vous permet de copier les propriétés d'une entité et de les appliquer sur autre entité. Les propriétés copiées sont les styles de forme, de cotation et de texte. 
	e Pour copier les propriétés d'une entité, cliquez sur le menu 
	Outils
	Style
	Style 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité dont vous voulez copier les propriétés. Le curseur change d'aspect et prend la forme d'un pot de peinture.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'entité à laquelle vous voulez appliquer les propriétés.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	B. Disposition des entités
	B. Disposition des entités
	Il est possible de rajouter les icônes correspondant à ces fonctions dans la barre d'outils. L'accès à ces fonctions peut se faire également via le menu contextuel, en procédant de la manière suivante :
	e Sélectionnez les entités.
	e Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche.
	e Choisissez la fonction correspondante.
	1. Aligner
	1. Aligner
	a. Aligner à gauche
	a. Aligner à gauche
	Cet outil permet d'aligner les entités par rapport au point de l'entité situé le plus à gauche.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Gauche
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Aligner à droite
	b. Aligner à droite
	Cet outil permet d'aligner les entités par rapport au point de l'entité situé le plus à droite.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Droite
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Aligner en haut
	c. Aligner en haut
	Cet outil permet d'aligner des entités par rapport au point de l'entité situé le plus haut.
	e Sélectionnez les entités.
	e Passez par le menu 
	Disposer
	Aligner
	Dessus
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Aligner en bas
	d. Aligner en bas
	Cet outil permet d'aligner des entités par rapport au point de l'entité situé le plus bas.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Bas
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	e. Aligner verticalement
	e. Aligner verticalement
	Cet outil permet d'aligner verticalement les entités. L'alignement se fait par rapport au centre représenté par la poignée de rotation lorsque les entités sont sélectionnées.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Verticalement
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	f. Aligner horizontalement
	f. Aligner horizontalement
	Cet outil permet d'aligner horizontalement les entités. L'alignement se fait par rapport au centre représenté par la poignée de rotation lorsque les entités sont sélectionnées.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Aligner
	Horizontalement
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	2. Espacer
	2. Espacer
	a. Espacer verticalement
	a. Espacer verticalement
	Cet outil permet d'espacer verticalement les entités à distance égale par rapport à leur centre.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Espace
	Verticalement
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Espacer horizontalement
	b. Espacer horizontalement
	Cet outil permet d'espacer horizontalement les entités à distance égale par rapport à leur centre.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Espace
	Horizontalement
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	3. Centrer
	3. Centrer
	a. Centrer verticalement sur la page
	a. Centrer verticalement sur la page
	Cet outil permet de centrer des entités sur l'axe horizontal de la page.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Centre
	Verticalement sur la page
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Centrer horizontalement sur la page
	b. Centrer horizontalement sur la page
	Cet outil permet de centrer des entités sur l'axe vertical de la page.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Centre
	Horizontalement sur la page
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	4. Retourner
	4. Retourner
	a. Retourner de haut en bas
	a. Retourner de haut en bas
	Cet outil permet de retourner des entités de haut en bas, c'est-à-dire de réaliser une symétrie par rapport à l'axe horizontal passant par le centre de sélection.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Retourner
	De haut en bas
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Retourner de gauche à droite
	b. Retourner de gauche à droite
	Cet outil permet de retourner des entités de gauche à droite, c'est-à-dire de réaliser une symétrie par rapport à l'axe vertical passant par le centre de sélection.
	e Sélectionnez les entités.
	e Cliquez sur le menu 
	Disposer
	Retourner
	De gauche à droite
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	5. Placer
	5. Placer
	Ces fonctions ne sont utilisables que pour des entités situées sur le même calque. Ainsi, pour modifier le placement d'entités situées sur des calques distincts il faudra placer le calque au- dessus ou en dessous de l'autre.
	a. Placer devant
	a. Placer devant
	Cet outil vous permet de placer une ou des entités au premier plan.
	e Sélectionnez l'entité ayant la forme d'un carré gris dans l'illustration ci-dessous.
	e Cliquez sur l'icône 
	Placer devant 
	<GRAPHIQUE>
	Disposer
	Placer devant

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Faire avancer
	b. Faire avancer
	Cet outil vous permet de placer une ou des entités devant une autre.
	e Sélectionnez l'entité ayant la forme d'un carré gris dans l'illustration ci-dessous.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire avancer 
	<GRAPHIQUE>
	Disposer
	Faire avancer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Faire reculer
	c. Faire reculer
	Cet outil vous permet de placer une ou des entités derrière une autre.
	e Sélectionnez l'entité ayant la forme d'un polygone blanc dans l'illustration ci-dessous.
	e Cliquez sur l'icône 
	Faire reculer 
	<GRAPHIQUE>
	Disposer
	Faire reculer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Placer derrière
	d. Placer derrière
	Cet outil vous permet de placer une ou des entités au dernier plan.
	e Sélectionnez l'entité ayant la forme d'un polygone blanc dans l'illustration ci-après.
	e Cliquez sur l'icône 
	Placer derrière 
	<GRAPHIQUE>
	Disposer
	Placer derrière

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>





	Habillage du document LayOut
	Habillage du document LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Cotations
	A. Cotations
	Dans LayOut les cotations sont des groupes constitués de plusieurs entités : un texte, une ligne de cotation et deux lignes d'attache. Les cotations peuvent être déplacées, copiées et mises à l'échelle. Il existe la possibilité de créer des...
	1. Cotation linéaire
	1. Cotation linéaire
	e Cliquez sur le menu 
	Outils
	Cotations
	Linéaire
	Linéaire 
	<GRAPHIQUE>
	Cotations 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	e Cliquez à une extrémité de l'entité pour fixer le point de départ.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez à une autre extrémité de l'entité pour fixer le point d'arrivée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris pour placer la ligne de cotation par rapport à l'entité cotée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour fixer la cotation à la distance voulue de la distance cotée.
	a. Cotation sans contraintes
	a. Cotation sans contraintes
	e Pour placer la cotation sans contraintes, maintenez la touche 
	A


	b. Cotation continue
	b. Cotation continue
	e Pour effectuer une cotation continue, effectuez la première cotation puis double cliquez sur la troisième extrémité et ainsi de suite.


	2. Cotation angulaire
	2. Cotation angulaire
	e Cliquez sur le menu 
	Outils
	Cotations
	Angulaire
	Angulaire 
	<GRAPHIQUE>
	Cotations
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la première et la deuxième extrémité de la première droite de l'angle. Une ligne discontinue bleue apparaît.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la première et la deuxième extrémité de la deuxième droite de l'angle. Une ligne discontinue bleue apparaît.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Déplacez la souris pour placer la ligne de cotation par rapport à l'angle coté.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour fixer la cotation à la distance voulue de la distance cotée.

	3. Gérer les styles de cotation
	3. Gérer les styles de cotation
	a. Modifier le style de cotation
	a. Modifier le style de cotation
	Pour modifier le style d'une cotation, procédez de la manière suivante :
	e Sélectionnez une cotation.
	e Cliquez sur la rubrique 
	Style de cotation
	Plateau par défaut

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La rubrique 
	La rubrique 
	Style de cotation

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation au-dessus de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation au milieu de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation au-dessous de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation à la verticale indépendamment de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation à l'horizontale indépendamment de la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation aligné par rapport à la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de placer le texte de cotation perpendiculairement par rapport à la ligne de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d’afficher les tirets lorsque vous êtes en type 
	<GRAPHIQUE>
	Architecture
	Ingénierie

	<GRAPHIQUE> permet de gérer l'affichage des unités de cotation.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'activer le choix de l'échelle des cotations linéaires si le bouton est désactivé. Si le bouton est activé, l'échelle utilisée pour les cotations sera l'échelle 1:1.
	<GRAPHIQUE>


	<GRAPHIQUE> permet de choisir l'échelle des cotations linéaires selon un menu déroulant si le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Échelle auto

	<GRAPHIQUE> permet de choisir l'unité des cotations linéaires (pouces, pieds, millimètres, centimètres, mètres, points), la précision et le type (
	<GRAPHIQUE>
	Décimal
	Architecture
	Ingénierie
	Fractionnel

	<GRAPHIQUE> permet de choisir l'unité des cotations angulaires (radians ou degrés) et la précision de la cotation.
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous déplacez ou mettez une entité à l'échelle, les cotations liées à cette entité se modifient et se déplacent en conséquence.
	Lorsque vous déplacez ou mettez une entité à l'échelle, les cotations liées à cette entité se modifient et se déplacent en conséquence.


	b. Déterminer un style de cotation courant
	b. Déterminer un style de cotation courant
	Pour déterminer le style courant des cotations, vous avez deux options :
	Première option
	e Activez l'outil 
	Cotations
	Linéaire 
	<GRAPHIQUE>
	Angulaire 
	<GRAPHIQUE>

	e Paramétrez le style dans la rubrique 
	Style de cotation

	Deuxième option
	e Cliquez sur l'icône 
	Style




	B. Textes et étiquettes
	B. Textes et étiquettes
	Dans LayOut les textes sont des entités comme les autres qui peuvent être déplacées, copiées et modifiées. En revanche, seul le cadre d'un texte peut être mis à l'échelle. Il existe la possibilité de créer deux types de texte : les textes ...
	1. Textes
	1. Textes
	Les textes sont constitués du texte en lui-même entouré d'un cadre dont les contours et le remplissage, invisibles par défaut, peuvent être paramétrés et édités.
	e Pour créer un texte, cliquez sur le menu 
	Outils
	Texte
	Texte 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	Première option
	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur pour former un cadre de texte.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Saisissez un texte.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez ou appuyez sur la touche 
	e

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deuxième option
	e Cliquez et saisissez un texte au clavier.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez à l'extérieur du texte ou appuyez sur la touche 
	e

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Insertion automatique de texte
	2. Insertion automatique de texte
	a. Insérer un texte automatique
	a. Insérer un texte automatique
	Pour éviter d'écrire un texte qui se répète sur de nombreuses pages et pour le mettre à jour partout automatiquement, LayOut possède l'option 
	Insertion automatique de texte

	e Activez l'outil 
	Texte 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez pour déterminer la position du texte.
	e Cliquez sur le menu 
	Texte
	Faire une insertion automatique

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez parmi les options proposées dans liste.

	b. Paramétrer les textes automatiques
	b. Paramétrer les textes automatiques
	Pour paramétrer les options de textes automatiques procédez ainsi :
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Configuration du document

	e Cliquez sur 
	Insertion automatique

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur un texte dans les colonnes 
	Balise
	Insertion automatique

	e Paramétrez par exemple l'insertion 
	Auteur

	e Cliquez sur le bouton 
	Fermer

	Pour certains types d'insertion, vous pouvez choisir l'option d'affichage :
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	c. Créer un texte automatique personnalisé
	c. Créer un texte automatique personnalisé
	Pour créer un type d'insertion automatique, procédez ainsi :
	e Ouvrez la fenêtre 
	Configuration du document
	Insertion automatique

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le menu qui s'affiche, choisissez 
	Texte personnalisé

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Donnez un nom à la balise.
	Pour renommer la balise :
	e Double cliquez sur son nom.
	Pour supprimer un type d'insertion :
	e Cliquez sur un type d'insertion automatique.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Pour dupliquer un type d'insertion :
	e Cliquez sur un type d'insertion automatique.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	3. Étiquettes
	3. Étiquettes
	a. Création des étiquettes
	a. Création des étiquettes
	Les étiquettes sont constituées d'une ligne qui désigne l'entité à annoter et d'un texte. La ligne et le cadre du texte peuvent être paramétrés et édités, le cadre du texte étant invisible par défaut.
	Pour créer une étiquette à ligne droite, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur le menu 
	Outils
	Étiquette
	Étiquette 
	<GRAPHIQUE>
	Barre d'outils principale

	e Cliquez pour fixer la position de départ de la ligne.
	e Déplacez la souris pour placer le point d'arrivée de la légende de l'étiquette.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez pour fixer la position du texte.
	e Saisissez un texte au clavier.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez ou appuyez sur la touche 
	e

	Le texte de l'étiquette est indépendant de la flèche qui désigne l'entité. Ils ne forment pas de groupe, contrairement aux cotations.
	Le texte de l'étiquette est indépendant de la flèche qui désigne l'entité. Ils ne forment pas de groupe, contrairement aux cotations.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour créer une étiquette à ligne courbe, procédez de la manière suivante :
	e Activez l’outil.
	e Cliquez pour fixer la position de départ de la ligne et maintenez le bouton gauche enfoncé.
	e Déplacez la souris.
	e Relâchez le bouton.
	e Cliquez pour fixer la position du texte :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Suivez la même procédure que ci-dessus pour le texte.
	Pour créer une étiquette à ligne brisée, procédez ainsi : 
	e Activez l’outil.
	e Cliquez pour fixer la position de départ de la ligne.
	e Cliquez pour fixer le point de brisure.
	e Cliquez pour fixer la position du texte.
	e Suivez la même procédure que ci-dessus pour le texte.

	b. Étiquettes intelligentes
	b. Étiquettes intelligentes
	Elles permettent d'afficher le nom des groupes et des composants créés dans SketchUp. En effet, LayOut va détecter le nom de l'élément sur lequel vous cliquez. Les groupes et les composants sont composés de faces, d'arêtes, de sous-groupes et ...
	Soit un composant dont la définition est « TABLE » et composé d’un sous-groupe nommé « PLAN DE TABLE » et de quatre composants « POTEAU ».
	e Activez l'outil 
	Étiquette 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez sur l'étiquette. L'étiquette se présente de la manière suivante :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la flèche bleue pointant vers le bas. Une fenêtre s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la liste de gauche, LayOut vous donne la possibilité de choisir le type d'entité à afficher.
	e Cliquez sur 
	TABLE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Double cliquez sur le type de texte à afficher en cliquant sur 
	TABLE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'écran pour afficher le texte 
	TABLE

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	4. Gérer le style des textes
	4. Gérer le style des textes
	Cette partie concerne les textes, les étiquettes ainsi que les textes des cotations qui s'éditent de la même manière. Aussi, pour modifier le style d'un texte quel qu'il soit, procédez de la manière suivant :
	e Sélectionnez une cotation ou un texte.
	e Activez la rubrique 
	Style de texte
	Plateau par défaut 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La rubrique 
	La rubrique 
	Style de texte
	Format
	Liste


	a. Onglet Format
	a. Onglet Format
	<GRAPHIQUE> permet de souligner un texte.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de barrer un texte.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'activer la rubrique 
	<GRAPHIQUE>
	Couleurs

	<GRAPHIQUE> permet d'aligner un texte à gauche du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'aligner un texte au centre du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'aligner un texte à droite du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'ancrer un texte en haut du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'ancrer un texte au centre du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet d'ancrer un texte en bas du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de créer ou d'éditer un texte sans modifier la taille du cadre.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE> permet de créer ou d'éditer un texte de sorte que le cadre s'y adapte.
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	permet de choisir la police, le type et la taille de la police de caractère.

	b. Onglet Liste
	b. Onglet Liste
	Comme son nom l'indique, cet onglet permet de gérer la création de listes à puces parmi les options suivantes :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les fonctions de la rubrique 
	Style de texte
	Barre d'outils principale
	Format
	Texte

	Plus grand : permet d'agrandir la taille des polices de caractère.
	Plus grand

	Plus petit : permet de diminuer la taille des polices de caractère. 
	Plus petit

	Ligne de base : permet de gérer la ligne de base par défaut parmi trois options disponibles (
	Ligne de base
	Utiliser l'option par défaut
	Exposant
	Indice

	Espacement : permet de gérer l'espacement entre les lignes et les paragraphes d'un texte parmi trois options disponibles (
	Espacement
	Simple
	Un et demi
	Double
	Personnaliser
	Espacement du texte

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre 
	Espacement du texte
	Espacement entre lignes
	Espacement entre paragraphes

	Espacement entre lignes : permet de déterminer la valeur de l'espacement entre les lignes de texte selon trois options données (
	Espacement entre lignes
	Simple
	Un et demi
	Double
	Fixe

	Espacement entre paragraphes : permet de gérer la distance entre les paragraphes (
	Espacement entre paragraphes
	Avant
	Après


	c. Le menu contextuel
	c. Le menu contextuel
	Lorsque le texte est affiché de manière incomplète par rapport au limite du cadre, cela est indiqué par une flèche rouge située à droite du cadre de texte :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour adapter le texte à son cadre, procédez de la manière suivante :
	e Placez le curseur sur le texte. Effectuez un clic droit. Le menu contextuel s'affiche :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez l'option 
	Dimensionner pour adapter

	Le menu contextuel donne également accès aux fonctions 
	Le menu contextuel donne également accès aux fonctions 
	Cadre de taille variable
	Cadre de taille limitée
	Style de texte


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	d. Paramétrer le style courant d'un texte
	d. Paramétrer le style courant d'un texte
	Pour déterminer le style courant d'un texte, procédez comme suit :
	e Activez l'outil 
	Texte
	Étiquette
	Cotations

	e Paramétrez le style dans la rubrique 
	Style de texte
	Plateau par défaut

	Le paramétrage doit être réalisé pour chaque outil après les avoir activés un par un. Lorsqu’aucun outil n’est activé, le paramétrage du style courant s’appliquera par défaut à l’outil 
	Le paramétrage doit être réalisé pour chaque outil après les avoir activés un par un. Lorsqu’aucun outil n’est activé, le paramétrage du style courant s’appliquera par défaut à l’outil 
	Texte





	C. Gestion du graphisme des textes et des cotations
	C. Gestion du graphisme des textes et des cotations
	Par graphisme d'une cotation nous entendons les entités représentant la ligne de cotation et les lignes d'attache. Par graphisme d'un texte nous entendons le cadre rectangulaire invisible par défaut qui l'entoure. La gestion du graphisme se fait v...
	Couleurs
	Style de forme

	1. Définir les paramètres courants
	1. Définir les paramètres courants
	e Pour déterminer les paramètres courants du graphisme des textes ou des cotations, activez l'outil 
	Texte
	Étiquette
	Cotations

	e Paramétrez le style dans la rubrique 
	Style de forme
	Plateau par défaut

	Le paramétrage doit être réalisé pour chaque outil après les avoir activés un par un. Ce paramétrage n’affecte en rien le style courant des lignes et des formes.
	Le paramétrage doit être réalisé pour chaque outil après les avoir activés un par un. Ce paramétrage n’affecte en rien le style courant des lignes et des formes.


	2. Modifier le graphisme d'une cotation
	2. Modifier le graphisme d'une cotation
	e Pour modifier l'aspect d'ensemble du graphisme d'une cotation, sélectionnez une cotation.
	e Dans la rubrique 
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous obtenez le résultat suivant :
	Vous obtenez le résultat suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Modifier le graphisme d'un texte
	3. Modifier le graphisme d'un texte
	e Pour modifier le graphisme d'un texte, sélectionnez un texte. 
	e Dans la rubrique 
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous obtenez le résultat suivant :
	Vous obtenez le résultat suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	4. Éditer séparément la ligne de cotation et les lignes d'attache
	4. Éditer séparément la ligne de cotation et les lignes d'attache
	Les cotations sont des groupes et peuvent être à ce titre éclatées. Mais elles ne s'éditent pas de la même manière. Les éléments constitutifs des cotations à savoir texte, ligne de cotation et ligne d'attache peuvent être édités séparé...
	e Double cliquez sur une cotation.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez par exemple sur la ligne d'attache droite pour la sélectionner.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Renseignez la rubrique 
	Style de forme

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous obtenez le résultat suivant :
	Vous obtenez le résultat suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	D. Gestion des albums
	D. Gestion des albums
	Après avoir inséré votre modèle SketchUp dans LayOut, vous pouvez agrémenter le document par des éléments localisés dans des albums. L'avantage des albums est qu'ils peuvent être réutilisés et modifiés. Ils allègent aussi la taille de vo...
	Il vous est ainsi possible d'utiliser ou de créer des bibliothèques d'éléments correspondant à votre pratique. Pour les métiers de l'architecture, par exemple, se sera des voitures, des arbres, des symboles indiquant le nord... Les albums sont ...
	1. Insérer un élément
	1. Insérer un élément
	e Cliquez sur la rubrique 
	Albums
	Plateau par défaut

	Elle se présente ainsi :
	Elle se présente ainsi :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour explorer les albums disponibles, cliquez sur le menu déroulant ou utilisez les icônes de déplacement situées à droite du menu déroulant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour insérer l'élément d'un album, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'élément et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur vers la zone du document.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	Pour insérer plusieurs copies de l'élément de l'album, procédez de la manière suivante :
	e Cliquez sur l'élément.
	e Cliquez dans le document à chaque fois que vous souhaitez réaliser une copie.

	2. Créer et modifier un album
	2. Créer et modifier un album
	Nous allons créer un album selon l'exemple suivant :
	e Créez un nouveau document.
	e Créez une page nommée 
	Carrés

	e Créez une page nommée 
	Cercles

	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer comme album
	Enregistrer comme album 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un dossier de destination. Pour déterminer une liste de dossiers d'enregistrement des albums, reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	e Saisissez un nom pour votre album. Nommez-le par exemple 
	Formes géométriques

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Dans la rubrique 
	Dans la rubrique 
	Albums


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour modifier un album, cliquez sur le bouton 
	Édition
	Albums

	L'album s'ouvre dans un nouvel onglet.
	L'album s'ouvre dans un nouvel onglet.

	e Effectuez les modifications souhaitées.
	e Enregistrez les modifications en cliquant sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer comme album

	Les albums constitués de fenêtres d'insertion de modèle 3D de SketchUp sont bien sûr éditables selon les mêmes modalités vues dans le chapitre Insertion et gestion de fichiers dans LayOut. 
	Les albums constitués de fenêtres d'insertion de modèle 3D de SketchUp sont bien sûr éditables selon les mêmes modalités vues dans le chapitre Insertion et gestion de fichiers dans LayOut. 




	Impression et partage du document LayOut
	Impression et partage du document LayOut
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Gérer l'impression
	A. Gérer l'impression
	1. Configurer le document
	1. Configurer le document
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Configuration du document
	Configuration du document

	e Dans la liste de gauche, cliquez sur 
	Grille
	Papier

	Pour configurer le document reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.
	Pour configurer le document reportez-vous au chapitre L'environnement de travail LayOut 2015.


	2. Aperçu avant impression et impression
	2. Aperçu avant impression et impression
	a. Choix et paramétrage de l'imprimante
	a. Choix et paramétrage de l'imprimante
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Imprimer
	C
	P

	La fenêtre suivante s'affiche :
	La fenêtre suivante s'affiche :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez une imprimante dans la liste.
	e Cliquez sur le bouton 
	Préférences
	OK

	e Cliquez sur le bouton 
	Appliquer

	e Fermez la fenêtre en cliquant sur l'icône en forme de croix située en haute à droite de la fenêtre.

	b. Aperçu avant impression
	b. Aperçu avant impression
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Aperçu avant impression

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes icônes, boutons et menu déroulant de la fenêtre 
	Aperçu avant impression

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de lancer directement l'impression.
	Permet de lancer directement l'impression.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de choisir via un menu déroulant un pourcentage de zoom par rapport à la taille réelle du document.
	Permet de choisir via un menu déroulant un pourcentage de zoom par rapport à la taille réelle du document.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant une page du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant une page du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant deux pages du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant deux pages du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant trois pages du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant trois pages du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant quatre pages du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant quatre pages du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet d'afficher un aperçu affichant six pages du document à imprimer.
	Permet d'afficher un aperçu affichant six pages du document à imprimer.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de fermer l'aperçu.
	Permet de fermer l'aperçu.


	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Permet de naviguer dans le jeu de pages à afficher lorsqu'un document en contient plusieurs, en saisissant un numéro de page et en validant par E ou en utilisant les boutons.
	Permet de naviguer dans le jeu de pages à afficher lorsqu'un document en contient plusieurs, en saisissant un numéro de page et en validant par 
	E







	c. Lancer l'impression
	c. Lancer l'impression
	e Pour lancer l'impression sans passer par l'aperçu, cliquez sur le menu 
	Fichier
	Imprimer
	C
	P

	e Cliquez sur le bouton 
	Imprimer
	Imprimer




	B. Exporter son document sous un format 2D
	B. Exporter son document sous un format 2D
	LayOut vous permet d'exporter des images matricielles et vectorielles. Selon le type d'exportation, LayOut affiche une fenêtre d'options d'exportation différente.
	1. Exportation d'images
	1. Exportation d'images
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	Images
	Exporter des images

	e Choisissez un type d'exportation. Vous avez le choix entre PNG (*.png) et JPEG (*.JPG).
	Les fichiers JPEG sont des fichiers compressés. Ils sont généralement destinés à la diffusion sur Internet. Pour des images professionnelles, préférez le format PNG qui ne compressera pas vos images. En outre, il gère également la transparen...
	Les fichiers JPEG sont des fichiers compressés. Ils sont généralement destinés à la diffusion sur Internet. Pour des images professionnelles, préférez le format PNG qui ne compressera pas vos images. En outre, il gère également la transparen...

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer
	Options d'exportation d'images

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pages : permet de choisir les pages à exporter.
	Pages

	e Pour exporter toutes les pages, cochez l'option 
	Tout

	e Pour choisir un panel de pages à imprimer, cochez l'option 
	De

	Renseignez la série de pages à exporter en saisissant le numéro de la première page de la série dans le champ texte à gauche et le numéro de la dernière dans le champ à droite.
	Taille : permet de choisir la taille de l'image à exporter en renseignant les champs prévus à cet effet.
	Taille

	e Indiquez soit sa 
	Largeur
	Hauteur
	Résolution

	Terminer : permet d'ouvrir l'image après exportation dans le visualiseur d'images par défaut que vous avez choisi pour votre ordinateur en cochant la case 
	Terminer
	Afficher dans le visualiseur d'images

	e Après avoir renseigné les options, cliquez sur le bouton 
	Exporter


	2. Exportation de PDF
	2. Exportation de PDF
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	PDF
	Exporter un PDF

	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer
	Options d'exportation de fichiers PDF

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes options proposées :
	Fichier d'exportation : permet de choisir un nom de fichier et un dossier d'exportation.
	Fichier d'exportation

	e Cliquez sur le bouton 
	Choisir

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Exporter un PDF


	e Choisissez un dossier et nommez le fichier.
	Pages : permet de choisir les pages à exporter. 
	Pages

	e Pour exporter toutes les pages, cochez l'option 
	Tout

	e Pour choisir un panel de pages à imprimer, cochez l'option 
	De

	Renseignez la série de pages à exporter en saisissant le numéro de la première page de la série dans le champ texte à gauche et le numéro de la dernière dans le champ à droite.
	Qualité : permet de choisir la qualité d'exportation (
	Qualité
	Faible
	Moyenne
	Haute

	Calques : permet de générer et d'exporter des calques PDF à partir des pages (et non des calques) créées dans LayOut. Cela est particulièrement utile pour ouvrir vos PDF dans un éditeur d'images.
	Calques

	Terminer : permet d'ouvrir le fichier exporté dans votre logiciel par défaut pour lire les PDF.
	Terminer

	e Après avoir renseigné les options, cliquez sur le bouton 
	Exporter


	3. Exportation de DWG et DXF
	3. Exportation de DWG et DXF
	Avant d’exporter en DWG ou DXF, il faut paramétrer vos fenêtres d’insertion SketchUp de la manière suivante :
	e Sélectionnez une fenêtre d’insertion SketchUp.
	e Allez dans la boîte de dialogue 
	Modèle SketchUp

	e Choisissez le mode 
	Vectoriel
	Affichage

	Puis procédez comme suit : 
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Exporter
	DWG/DXF
	Exportation DWG/DXF

	e Choisissez un type d'exportation. Vous avez le choix entre DWG (*.dwg) et DXF (*.dxf).
	e Donnez un nom au fichier et choisissez un dossier d'exportation.
	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer
	Exportation DWG/DXF

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les différentes options proposées :
	Fichier d'exportation : permet de choisir un nom de fichier et un dossier d'exportation.
	Fichier d'exportation

	e Cliquez sur le bouton 
	Choisir
	Exportation DWG/DXF

	Format : permet de choisir le type de format d'exportation (DWG ou DXF) du fichier et la version d'AutoCAD avec laquelle vous allez l'ouvrir.
	Format

	Pages : permet de choisir les pages à exporter.
	Pages

	e Pour exporter toutes les pages, cochez l'option 
	Tout

	e Pour sélectionner les pages à exporter, cochez l'option 
	De

	Renseignez la série de pages à exporter en saisissant le numéro de la première page de la série dans le champ texte à gauche et le numéro de la dernière dans le champ à droite.
	Espace d'exportation : AutoCAD possède deux types d'espaces principaux appelés 
	Espace d'exportation
	Espace papier
	Espace modèle
	Espace modèle

	Calques : permet de générer des calques DWG ou DXF à partir des pages (et non des calques) créées dans LayOut et d'exporter les calques masqués.
	Calques

	Autre : permet d'inclure ou non le remplissage des entités de LayOut dans les fichiers exportés.
	Autre


	4. Lancer l'exportation
	4. Lancer l'exportation
	e Après avoir renseigné les options, cliquez sur le bouton 
	Exporter




	Style Builder
	Style Builder
	SketchUp 2015
	version gratuite et Pro
	A. Introduction
	A. Introduction
	Style Builder fait partie intégrante de SketchUp Pro. Ce n'est pas un logiciel qui peut être utilisé de manière autonome comme SketchUp ou LayOut. Style Builder permet de générer des styles de traits. Ces styles peuvent ensuite être appliqués...
	Attention : Style Builder n'autorise pas la création de styles SketchUp avec filigrane. Les filigranes doivent être ajoutés dans la boîte de dialogue 
	Styles

	Une fois votre style créé, il faudra le placer dans le dossier 
	STYLES
	SketchUp 2015


	B. Interface
	B. Interface
	Style Builder possède une interface composée de quatre éléments : la barre de menus, le panneau latéral composé des onglets 
	Traits
	Paramètres
	Ensembles
	Aperçu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Barre de menus
	Elle comporte cinq menus : 
	Fichier
	Édition
	Traits
	Aperçu
	Aide

	Panneau latéral
	Il est composé par les onglets 
	Traits
	Paramètres
	Exemples de traits
	Traits

	Panneau Ensembles
	Il permet de paramétrer les ensembles de traits. C'est l'interface principale de la gestion de vos traits.
	Fenêtre Aperçu
	Cette fenêtre présente un modèle 3D de SketchUp vu en perspective conique. Au cours de l'élaboration de votre style, les modifications s'appliquent directement sur cet aperçu.
	Paramétrer l'affichage de l'interface
	e Maintenez le curseur sur la limite horizontale qui sépare la fenêtre 
	Aperçu
	Ensembles

	e Cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez la souris pour agrandir ou réduire la fenêtre ou le panneau.

	C. Générer un modèle type de style
	C. Générer un modèle type de style
	Nous allons procéder en suivant un exemple de création de modèle type.
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Générer un modèle type
	C
	G

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Générateur de modèles types de style


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Longueurs de trait : permet de choisir des ensembles de longueurs de trait. Vous avez le choix de créer des ensembles de traits de longueurs suivantes en pixel : 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024. Un choix de six combinaisons de longueurs de trait vous e
	Longueurs de trait

	Traits par ensemble : permet de choisir le nombre de traits par ensemble. Vous avez le choix entre 
	Traits par ensemble
	1
	10

	Largeur de trait : permet de choisir la largeur de vos traits en pixel parmi les valeurs suivantes : 8, 16, 32, 64.
	Largeur de trait

	e Pour notre exemple, créez un modèle type en utilisant les valeurs suivantes :
	Longueurs de trait : 32, 64, 128, 256, 512
	Longueurs de trait

	Traits par ensemble : 3
	Traits par ensemble

	Largeur de trait : 32
	Largeur de trait

	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer sous
	Modèle type de style

	e Cliquez sur le bouton 
	Enregistrer

	Le fichier enregistré est de format PNG.
	Le fichier enregistré est de format PNG.


	D. Création de traits
	D. Création de traits
	Nous allons maintenant quitter Style Builder et travailler dans un éditeur d'images.
	e Ouvrez le fichier 
	Modèle type de style

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e En vous aidant de la souris, dessinez des traits dans les emplacements prévus. Veillez à ce que vos traits touchent les milieux des deux extrémités des rectangles. 
	Une autre manière de procéder serait de dessiner d'abord une série de traits, selon la technique de votre choix, sur un support papier puis de le scanner. En utilisant un éditeur d'images, il vous suffit alors de transférer vos traits en les ada...
	En utilisant la première méthode, vous obtenez le résultat suivant :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Enregistrez le fichier 
	Modèle type de style

	Dans la version de Style Builder que nous avons utilisée le chargement de modèle type ayant une extension *.BMP provoque le blocage du logiciel.
	Dans la version de Style Builder que nous avons utilisée le chargement de modèle type ayant une extension *.BMP provoque le blocage du logiciel.


	E. Charger un modèle type
	E. Charger un modèle type
	Retournons maintenant dans Style Builder.
	e Cliquez sur 
	Fichier
	Charger un modèle type
	C
	T
	Ouvrir
	Modèle type de style

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir

	Dans la partie inférieure de l'onglet 
	Dans la partie inférieure de l'onglet 
	Traits
	Modèle type de style


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les ensembles relatifs à votre fichier 
	Les ensembles relatifs à votre fichier 
	Modèle type de style
	Ensembles


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous chargez un modèle type, celui-ci s'affiche toujours dans le panneau 
	Lorsque vous chargez un modèle type, celui-ci s'affiche toujours dans le panneau 
	Ensembles



	F. Modifier un modèle type
	F. Modifier un modèle type
	1. Ajouter un ensemble de longueur de traits
	1. Ajouter un ensemble de longueur de traits
	e Pour ajouter un ensemble de longueur traits, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Longueurs
	Ensembles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le menu choisissez 
	16

	Les ensembles du 
	Les ensembles du 
	Modèle type de style
	Ensembles


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	2. Ajouter des traits aux ensembles
	2. Ajouter des traits aux ensembles
	e Pour ajouter des traits aux ensembles, cliquez dans le menu déroulant 
	Traits
	Ensembles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	4

	Les ensembles du 
	Les ensembles du 
	Modèle type de style
	Ensembles


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Ajouter des traits au modèle type
	3. Ajouter des traits au modèle type
	a. Ajout de traits sans redimensionnement
	a. Ajout de traits sans redimensionnement
	e Sélectionnez un trait 32X32 dans l'onglet 
	Traits

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez-le dans la case située tout en bas de l'ensemble de longueur 32. Relâchez le bouton de la souris.
	Le résultat est le suivant :
	Le résultat est le suivant :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	b. Ajout de traits avec redimensionnement
	b. Ajout de traits avec redimensionnement
	e Sélectionnez un trait 128X32 dans l'onglet 
	Traits

	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez-le dans la case située tout en bas de l'ensemble de longueur 64. La fenêtre suivante apparaît :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le trait de 128 pixels que vous avez sélectionné et déplacé est trop long par rapport à la longueur des traits de 64 pixels de cet ensemble.
	Le trait de 128 pixels que vous avez sélectionné et déplacé est trop long par rapport à la longueur des traits de 64 pixels de cet ensemble.

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Puis suivez la manipulation ci-après :
	e Sélectionnez un trait 32X32 dans la fenêtre à gauche.
	e Cliquez en maintenant le bouton de la souris enfoncé et déplacez-le sur le premier trait de l'ensemble de longueur 64. La même fenêtre que précédemment apparaît.
	Le trait de 32 pixels est trop court par rapport à la longueur des traits de 64 pixels de cet ensemble.
	Le trait de 32 pixels est trop court par rapport à la longueur des traits de 64 pixels de cet ensemble.

	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Il est possible, comme vous l'avez vu précédemment, de remplacer un trait par un autre en déplaçant le trait choisi dans l'onglet 
	Il est possible, comme vous l'avez vu précédemment, de remplacer un trait par un autre en déplaçant le trait choisi dans l'onglet 
	Traits
	Ensembles




	4. Modifier la largeur des traits du modèle type
	4. Modifier la largeur des traits du modèle type
	e Pour modifier la largeur des traits, cliquez dans le menu déroulant 
	Largeur

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	16

	La fenêtre 
	La fenêtre 
	Modifier la largeur de trait


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les traits qui ont une largeur de 32 pixels doivent être réduits à 16 pixels. Vous avez alors le choix entre deux options :
	Première option : Déformer l'image des traits pour les adapter
	Première option

	e Cochez l'option 
	Mise à l'échelle

	Deuxième option : Rogner ou épaissir l'image des traits pour les adapter
	Deuxième option

	e Cochez l'option 
	Rognage ou épaississement

	e Cliquez sur le bouton 
	OK


	5. Supprimer un trait ou un ensemble de traits
	5. Supprimer un trait ou un ensemble de traits
	e Pour supprimer un trait, placez le curseur sur l'icône située à gauche d'un trait. L'icône apparaît en surbrillance. Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour supprimer un ensemble de traits, placez le curseur sur l'icône en forme de croix située à gauche d'un ensemble de traits. L'icône apparaît en surbrillance. Cliquez sur l'icône.


	G. Charger des types de traits et des styles
	G. Charger des types de traits et des styles
	1. Depuis un dossier
	1. Depuis un dossier
	e Cliquez sur le menu 
	Traits
	Charger depuis un dossier
	C
	L
	Rechercher un dossier

	e Choisissez un dossier contenant des types de traits sous forme de fichiers pris en charge par Style Builder.
	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	Les types de traits contenus dans le dossier choisi viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Les types de traits contenus dans le dossier choisi viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Traits



	2. Depuis un style
	2. Depuis un style
	e Cliquez sur le menu 
	Traits
	Charger depuis un style
	Ouvrir
	Crayon
	Crayon

	e Cliquez sur le bouton 
	Ouvrir
	Traits

	Les styles que vous chargez de cette manière viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Les styles que vous chargez de cette manière viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Traits
	Ensembles


	e Pour que les ensembles de traits d'un style viennent s'afficher directement dans l'onglet 
	Traits
	Ensembles
	Fichier
	Ouvrir
	C
	O


	3. Depuis un modèle type
	3. Depuis un modèle type
	e Cliquez sur le menu 
	Traits
	Charger depuis un modèle type
	Ouvrir
	Ouvrir

	Les ensembles de traits que vous chargez de cette manière viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Les ensembles de traits que vous chargez de cette manière viennent s'afficher les uns après les autres dans l'onglet 
	Traits
	Ensembles




	H. Gérer les paramètres des traits
	H. Gérer les paramètres des traits
	1. Onglet Traits
	1. Onglet Traits
	e Pour réduire l'affichage d'un ensemble de traits, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour supprimer l'affichage d'un ensemble de traits, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous chargez un modèle type, l'affichage des ensembles de traits qui le constituent peut être réduit mais non supprimé.
	Lorsque vous chargez un modèle type, l'affichage des ensembles de traits qui le constituent peut être réduit mais non supprimé.


	2. Onglet Paramètres
	2. Onglet Paramètres
	e Cliquez sur l'onglet 
	Paramètres

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Explorons les options proposées.
	Le champ 
	Nom du style

	Traits
	Longueur de perte de vue : permet de gérer la longueur à partir de laquelle un trait disparaît. 
	Longueur de perte de vue

	Facteur d'estompage : permet de gérer la longueur à partir de laquelle un trait commence à s'estomper. 
	Facteur d'estompage

	Couleur : permet de gérer la couleur des traits en affichant la fenêtre 
	Couleur
	Couleurs

	Effets d'arête
	Halo : permet de générer un halo autour des traits.
	Halo

	Extensions : permet de prolonger les traits.
	Extensions

	Profils : permet d'accentuer les profils des modèles.
	Profils

	Effet de profondeur : permet de créer un effet de profondeur.
	Effet de profondeur

	Pour des informations complémentaires sur les effets d'arêtes, reportez-vous au chapitre Visualisation du modèle de la partie consacrée à SketchUp.


	I. Aperçu et gestion des styles
	I. Aperçu et gestion des styles
	1. Fenêtre Aperçu du style
	1. Fenêtre Aperçu du style
	Elle permet d'avoir un aperçu du style appliqué sur un modèle SketchUp existant. Explorons les différentes options d'affichage de la fenêtre :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Orbite

	e Cliquez dans le modèle et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Déplacez le curseur.
	e Relâchez le bouton pour stopper la rotation autour du modèle.
	e Pour activer et utiliser cet outil vous pouvez aussi maintenir enfoncée la molette de la souris tout en déplaçant cette dernière.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Panoramique

	e Cliquez dans l'aperçu et maintenez le bouton de la souris enfoncé.
	e Déplacez le curseur pour fixer la direction du panoramique.
	e Relâchez le bouton de la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom

	e Pour faire un zoom avant, maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris et déplacez le curseur du bas vers le haut de l'écran.
	e Relâchez le bouton pour fixer le zoom.
	e Pour faire un zoom arrière, maintenez enfoncé le bouton gauche de la souris et déplacez le curseur du haut vers le bas de l'écran.
	e Relâchez le bouton pour fixer le zoom.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Zoom étendu

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Activer/Désactiver les ombres

	Les options d'affichage de la fenêtre 
	Les options d'affichage de la fenêtre 
	Aperçu
	Activer/Désactiver les ombres


	Modèle de l'aperçu
	Le modèle proposé est donné par défaut. Il est possible de choisir un autre modèle :
	e Cliquez sur le menu 
	Aperçu
	Changer de modèle
	C
	M
	Ouvrir

	e Choisissez un modèle SketchUp parmi vos dossiers.

	2. Créer et enregistrer un style
	2. Créer et enregistrer un style
	a. Créer un nouveau style
	a. Créer un nouveau style
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Nouveau
	C
	N

	Le panneau 
	Le panneau 
	Ensembles
	Traits



	b. Enregistrer un style sous un nom existant
	b. Enregistrer un style sous un nom existant
	e Cliquez sur l'onglet 
	Paramètres

	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer
	C
	S


	c. Enregistrer un style sous un nouveau nom
	c. Enregistrer un style sous un nouveau nom
	e Cliquez sur le menu 
	Fichier
	Enregistrer sous




	J. Gérer les préférences
	J. Gérer les préférences
	e Pour gérer les préférences, cliquez sur le menu 
	Édition
	Préférences

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Enregistrement
	M'avertir si le style contient des traits vierges : permet d'afficher un message d'alerte avant l'enregistrement de votre style vous signalant que les traits vierges feront apparaître des arêtes vierges si ce style est appliqué à votre modèle dans 
	M'avertir si le style contient des traits vierges

	M'avertir si le style n'a pas de nom : permet d'afficher un message d'alerte avant l'enregistrement de votre style vous signalant que le style n'a pas de nom. Le message d'alerte vous donne le choix de poursuivre en enregistrant ou d'annuler l'opératio
	M'avertir si le style n'a pas de nom

	Traits
	Appliquer le contraste automatique aux traits lorsqu'ils sont ajoutés au style : certains traits sont plus clairs ou plus sombres que ceux du style de destination. Ce paramètre permet de conférer un contraste aux traits ajoutés aux ensembles afin d'
	Appliquer le contraste automatique aux traits lorsqu'ils sont ajoutés au style

	Toujours m'avertir lorsque la longueur d'une image de trait doit être ajustée : permet de paramétrer la conduite à tenir au cas où un trait n'a pas la même taille que celui de l'ensemble où vous souhaitez le rajouter. Si la case n'est pas cochée
	Toujours m'avertir lorsque la longueur d'une image de trait doit être ajustée

	–  Mettre l'image à l'échelle : permet de déformer automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Mettre l'image à l'échelle : permet de déformer automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Mettre l'image à l'échelle : permet de déformer automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Mettre l'image à l'échelle


	–  Rogner ou épaissir l'image : permet de rogner ou d'épaissir automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Rogner ou épaissir l'image : permet de rogner ou d'épaissir automatiquement l'image des traits pour les adapter.
	–  Rogner ou épaissir l'image


	–  Me demander que faire : permet d'afficher une fenêtre vous permettant de choisir au cas par cas entre l'une des deux méthodes d'ajustement de traits ci-dessus (voir le sous-titre Ajout de traits avec redimensionnement).
	–  Me demander que faire : permet d'afficher une fenêtre vous permettant de choisir au cas par cas entre l'une des deux méthodes d'ajustement de traits ci-dessus (voir le sous-titre Ajout de traits avec redimensionnement).
	–  Me demander que faire



	Validation des préférences
	Les préférences que vous modifiez sont conservées entre deux sessions.
	e Pour valider la modification des préférences, cliquez sur le bouton 
	OK


	K. Astuces de manipulation
	K. Astuces de manipulation
	1. Annuler une manipulation
	1. Annuler une manipulation
	e Passez par le menu 
	Édition
	Annuler
	C
	Z


	2. Rétablir une manipulation
	2. Rétablir une manipulation
	e Passez par le menu 
	Édition
	Rétablir
	C
	Y


	3. Sélection de traits
	3. Sélection de traits
	e Pour sélectionner plusieurs traits, cliquez et maintenez le bouton de la souris enfoncé pour former une fenêtre de sélection.
	Les traits sélectionnés apparaissent en surbrillance bleue.
	Les traits sélectionnés apparaissent en surbrillance bleue.

	e Pour sélectionner les traits les uns après les autres, cliquez sur les traits choisis en maintenant la touche 
	C

	Les traits sélectionnés apparaissent en surbrillance bleue.
	Les traits sélectionnés apparaissent en surbrillance bleue.



	L. Obtenir de l'aide
	L. Obtenir de l'aide
	1. Aide en ligne
	1. Aide en ligne
	e Pour ouvrir les pages Internet qui vous permettront d'avoir accès à des informations, des vidéos, des forums, etc., cliquez sur le menu 
	Aide
	Centre d'aide en ligne
	Aide
	Nous contacter


	2. Mise à jour
	2. Mise à jour
	e Pour vérifier si votre version est à jour, cliquez sur le menu 
	Aide
	Rechercher des mises à jour


	3. Licence
	3. Licence
	e Pour obtenir des informations sur la licence et le numéro de version, cliquez sur le menu 
	Aide
	À propos de Style Builder
	!
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