Avant-propos

Des esquisses 3D a portée de tous !

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

Objectif de cet ouvrage

En matiere d'utilisation de logiciels, le plus important n'est pas seulement de parvenir au
résultat escompté, mais de I'obtenir de la facon la plus efficace possible. Comme vous le
savez, pour faire naitre I'idée du projet, le concepteur se nourrit d'une multitude d‘infor-
mations. Ainsi, I'architecte prend en compte le site, I'environnement, les matériaux, les
systémes constructifs, I'histoire du lieu et de ses habitants, le programme, les questions
écologiques... puis essaie d'en effectuer une synthése sous la forme d'esquisses. Tradition-
nellement, I'outil privilégié pour effectuer cette démarche est le dessin a la main, qui permet
de « jeter » rapidement les idées sur le papier et de les faire évoluer au fur et a mesure
de la prise en compte des différentes contraintes. La démarche que nous vous proposons
est de vous aider de SketchUp en complément de cette esquisse réalisée a la main. L'outil
informatique, s'il péche par son manque d‘ergonomie, offre la possibilité de « jouer »
aisément sur les paramétres dimensionnels, et va permettre au concepteur de rechercher,
par itération, la forme désirée.

Structure du livre

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

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

Comment effectuer les exercices proposeés ?

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

Sur quelles versions de SketchUp porte le livre ?

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

= les outils Solides (notamment les opérations d'union, de soustraction et d'intersection
entre volumes) ;

1 les outils avancés de caméra ;
w les attributs de composants pour la personnalisation de composants dynamiques ;

» les exports aux formats de fichier 3D (notamment 3DS, DWG, DXF, FBX, etc.), I'export
des tranches de section, |'export au format IFC ;

» la génération de rapports des entités nommées, I'import de fichiers DWG ou DXF, la
classification BIM, LayOut (outil de documentation et de présentation), et Style Builder
(personnalisation des styles de visualisation).

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



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