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Fiche n°2 — Dessin 2D avec Sketchup 2017

1- Apprendre a dessiner en 2D

Toutes formes en 2D doit étre fermée pour constituer une face a partir de laquelle on pourra créer

une forme en 3D. C'est a prendre en compte tout de suite pour la suite des opérations.

1- Sélectionner I'outil

2- Pointer un axe ou une ligne existante

3- Saisir une distance au clavier (la mesure s'inscrit

dans la barre de M).

4- Valider avec

Pour supprimer les guides :
. Pour cacher les guides :
Guides!

On peut utiliser les outils du plugin pour

avoir plus de possibilités aux niveaux des guides.

1.2- Tracer en 2D
1- Sélectionner un outil de dessin

S H

. : 1 clic pour poser l'origine, puis deuxieme coin puis déplacer le curseur
saisir une dimension ou pointer un pour définir la longueur et I'angle de la
deuxieme point. deuxieme aréte. 1 clic pour définir le

. : 1 clic pour poser l'angle troisieme et dernier coin.
d'origine puis tracer ou saisir les . : 1 clic pour le centre puis tracer
dimensions voulues : longueur;largeur. ou avec une dimension au clavier pour

. : 1 clic pour le rayon.
déterminer le premier coin, puis . : saisir au clavier le nombre
déplacer le curseur sur le rapporteur de c6té, 1 clic pour le centre du
pour définir la direction de la premiere polygone puis tracer ou saisir le rayon
aréte. 1 clic pour déterminer le au clavier.
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. : 1 clic sur l'origine puis un clic sur sommet de l'arc, un deuxieme pour le
la deuxieme extrémité de I'arc puis se dernier sommet et enfin un clic pour le
déplacer pour donner la courbe ou renflement de 'arc.
saisir une dimension au clavier pour le . dessine un arc a partir de
rayon. 3 points placés sur la circonférence

. : tracer plus ou d'un arc.
moins finement un dessin a main levée . Fonctionne comme
avec une succession de traits droits. les arcs mais dessine une portion de

o INTPRTIEA1 clic pour le premier camembert.

2- Gérer l'inférence : accroche

Le point d'accroche d'un élément est souvent déterminant pour bien fermer une forme.

Il suffit de viser avec I'outil, les points d'inférence s'affichent a I'écran.

’MBWM
(Port & mleu_‘ [irtersecton)

Extrémité, point du milieu, intersection, sur la

Paralléle & lardte

face, sur l'aréte, sur les axes, parallele a I'aréte, / AAR—

A partir du paint

perpendiculaire a I'aréte, a partir du point.

1.3- Se déplacer dans le dessin

[P EXR L&

On peut zoomer grdce [sf[s N eIV 55 =0 ER e BV .

On peut se déplacer grdace a l'outil [gelglelgelyile (1=

Le zoom étendu permet de remplir la fenétre avec le dessin.

2- Exercices

2.1- Exercice 1 : dessin

Passer en projection parallele (@] =e B e =adlely N elelelI[E][5) puis en vue du 1k

dessus.
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0,83m ——=

[qiL

Reproduire le dessin ci-dessous a I'aide de Sketchup.
2.2- Exercice 2 : plan scanné
En utilisant les calques, il est possible de reproduire un plan scanné.
¥ Calgues =
® 0O > . .
Nom | visble | Co... | Fenétre > Palette par défaut > Calques|
O LayerQ | |
447 : créer un deuxieme calque et saisir « Plan » comme nom.

Se placer sur le calque « Plan » en cliquant la case a cocher

ronde.

o FlEpE R e lelgiEly - option: Utiliser image comme une image - [slfslgF8]sle]

@ Importation X

« v » TIM(D:} » Sketchup v Rechercher dans : Sketchup ¥l
Organiser v Mouveau dossier e ™M @

al] X Mom Medifié le Type Taille
fablab & plant 15/01/201008:12  Fichier JPG 30Ko
films
formatifaP
images TCVA
JpQa0ne
Jssan7
Kdenlive
LibreQOffice
openshot-captu
Sketchup
Sketchup-reco-t

Utiliser image (@) image

(O Neuvelle phote
adaptée I

Nom du fichier: | planl l | Tous les fichiers d'image pris en cl

s
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» Eclater pour avoir acces aux options sur les textures fournis par [gE slEe e =

transparence par exemple.

O Layerd 2]

‘ E Infos sur I'entité
Effacer

Recharger...
Zoom sur la séléction

Ombres »
Détacher

Utiliser comme matigre

» Sélectionner cette image, en réalité quatre lignes et une surface texturée, et la transformer

en composant.

Infos sur I'entité
Effacer
Masquer
Eclater
Sélectionner

Intersection des faces
Inverser les faces

Retourner le long de >
Zoom sur la séléction

Ajouter une texture photegraphique...

* Rentrer dans le composant en double cliquant dessus puis avec |'outil , pointer deux

points connus et donner la bonne valeur au clavier : 150 m. Votre plan est maintenant a

['échelle.

G Surlaface dans le osant

(C

‘ ‘ ‘ SketchUp

@ Scuhaitez-vous redimensicnner le groupe cu composant actif?

‘ J Longueur |1 50 e
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Diminuer l'opacité de la texture pour faciliter le décalquage dans la fenétre

| v Matigres [ _‘L.ME] EH
an = | [1Pani &
I| ] | plan 1 5 LY 5
! A
h 7

/

B

Créer un troisieme calque et commencer a décalquer.

v Calques x|
® = 2
Mom | Visible | Co... |
O Layerl H
2 Flan ||

Lorsqu'une face est crée, il faut sélectionner le remplissage et faire Ell]e)e)ili[55 avec le clavier ou

utiliser 'outil (€SI, &
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Le résultat attendu :

Les lignes de cotes ont été dessinées dans un nouveau

calque.

On pourra utiliser I'outil [FERITIEEEEE et la fenétre &
VSHEES pour remplir les zones du dessin.

On pourra recalibrer la grande longueur sur 150 m

1 - N - A !
avec l'outil avant de dessiner les cotes. S R . N S
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