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1. Pour les étapes lettrées, rejoignez le site
https://learn.sketchup.com/

a.
b.

C.

Ajoutez ce site dans votre barre de favoris.

Cliquez sur le lien Se connecter avec Google et créez-
vous un compte avec votre courriel de I'école.
Recherchez et sélectionnez SketchUp Fundamentals
(Desktop) dans les cours disponibles.

Appuyez sur Enroll for free.

Téléchargez les fichiers du dossier 1 : SketchUp
Fundamentals — exercises file et enregistrez-les dans vos
fichiers OneDrive ou Google Drive.

Ouvrez un nouvel onglet en appuyant sur le + en haut a
gauche de la page web.

Appuyez sur I'icobne Applications Google (9 petits points)
en haut a droite, recherchez et cliquez sur SketchUp for
Schools.

Appuyez sur Créer nouveau.

Avant de commencer a apprendre sur SketchUp, sachez
gue vous pouvez :

I. Afficher les sous-titres en francais. En visualisant
la vidéo suivante ou en suivant les instructions a la
page 5 de ce cahier.

ii. Ralentir la vitesse d’'une vidéo. En visualisant la
vidéo suivante ou en suivant les instructions a la
page 6 de ce cahier.

2. Quick Start (12 vidéos, 46 minutes)
a. Visualisez chaque vidéo et prenez le temps d’effectuer

les exercices au fur et a mesure en utilisant les fichiers
téléchargeés a I'étape 1.
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Maintenant que vous connaissez la base pour vous débrouiller dans
SketchUp, vous allez pouvoir commencer a effectuer des taches
complexes.
I.  Rejoignez le site https://edu.sketchup.com/app
[I.  Connectez-vous avec votre courriel de I'école
lll.  Effectuer votre premiére tache complexe : un bac a sable
personnalisé de tortue! (45 a 90 minutes)
Les étapes a suivre sont aux pages 10 a 21 de ce document.
https://edu.sketchup.com/app?lessonVideold=js1me6QpgBA

EE Em
[=] [=]

Core concepts (4 vidéos, 17 minutes)

Push/Pull (1 vidéo, 5 minutes)

Accuracy (2 vidéos, 7 minutes)

o0k w

Drawing tool (6 vidéos, 14 minutes)

7. Selection (1 vidéo, 5 minutes)

Et si vous pouviez ramener un souvenir de ce cours a la maison? C’est
le temps de produire votre propre étiquette avec cette nouvelle tache
complexe! (60 minutes)

Les étapes a suivre sont aux pages 22 a 35 de ce document.
https://edu.sketchup.com/app?lessonVideold=bEXkVSdOIliM

[=]:4 =]
et O]

8. Grouping (1 vidéo, 8 minutes)

9. Components (1 vidéo, 8 minutes)

10.Tags (or Layers) (1 vidéo, 7 minutes)

11.The Versatile Move Tool (4 vidéos, 18 minutes)

Prét a mettre en pratique les groupes et les composantes? Voici une
tache complexe qui mettra vos compétences a I'épreuve : Le bar a milk-
shake de Michael! (120 a 180 minutes)

Les étapes a suivre sont aux pages 36 a 53 de ce document.
https://edu.sketchup.com/app?lessonVideold=fdwt1i9Bv7w

[=] ¥ [m]
[=]

12.Follow Me (3 vidéos, 19 minutes)

13.Inference Locking (2 vidéos, 26 minutes)

Prét pour une derniére tdche complexe (180 minutes)? Vous souvenez-
vous de votre premier parc pour enfants? En voici un a construire vous
permettant de démontrer toutes vos compétences!

Les étapes a suivre sont aux pages 54 a 79 de ce document.

https://edu.sketchup.com/app?lessonVideold=VzbwLvw_sq8
*Le vidéo des étapes est disponible, mais sachez qu'il n’aura pas de vidéo, ni
d’étapes explicites donnée a I'examen. Il s’agira plutdt de contraintes a respecter.

E
[=]
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Gérer les parametres des sous-titres

Les sous-titres sont disponibles sur les vidéos pour lesquelles le propriétaire les a fournis
et sur certaines vidéos pour lesquelles YouTube les ajoute automatiquement. Vous
pouvez modifier les parameétres par défaut des sous-titres sur votre ordinateur ou sur un
appareil mobile.

Activer ou désactiver les sous-titres

1. Accédez a la vidéo que vous voulez regarder.

2. Sides sous-titres sont disponibles, l'icone & s'affiche en bas a droite sur le
lecteur vidéo.

3. Pour activer les sous-titres, cliquez sur &
4. Pour les désactiver, cliquez a nouveau sur &.

Activer ou désactiver les parametres par défaut des sous-
titres

Cliquez sur votre photo de profil

Cliquez sur Paramétres 2

Dans le menu de gauche, cliquez sur Lecture et performances.

Cochez ou décochez la case Toujours afficher les sous-titres.

Cochez ou décochez la case Inclure les sous-titres automatiques (si disponibles).
Cette option permet d'activer ou de désactiver les sous-titres automatiques sur
les vidéos qui n'ont pas de sous-titres ajoutés par le propriétaire.

arLON =
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Accélérer ou ralentir des vidéos YouTube

Vous pouvez modifier la vitesse de lecture d'une vidéo sur de nombreux appareils.

Ordinateur

Accédez a une vidéo.

Pointez la souris sur le lecteur, puis cliquez sur Paramétres o3
Cliquez sur Vitesse.

Sélectionnez la vitesse de lecture souhaitée.

pON =
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Bl SketchUp

INtroduction a skeJrchuP For schools

5 minutes

Avant de commencer, passons en revue ensemble quelques-uns des éléments de base.

Comment y accéder

| Rendez-vous sur h++P9://edu.9|<e+chuIpcom/apP

7- Conhnectez-vous avec ladresse e-mail 6oogle Fournie par votre établissement.

Remaralue

si vous he parvenez pas a Vous cohnecter, veérifiez oupres de votre

administrateur que votre école ou votre commune a _installé SkeJrchuP Lor Schools.

Enregistrement des Fichiers

Avant de creéer votre premier modele, vous devez créer un dossier dans Google Drive

ou vVous pourrez enreaishfer vos Fichiers Ske+chuP‘

|  RrRendez-vous sur votre Google Drive

7. Créez un nouveau dossier dans votre Drive

®  ® /& wmyDrive - Google Drive x ' B SketchUp for Schools x ® © ® / & wmyDrive - Google Drive x { Bl SketchUp for Schools x
C { | @ Secure | https://drive.google.com/drive/u/2/my-drive C 1) | & Secure | https://drive.google.com/drive/u/2/my-drive
‘ Drive Q_  search Drive ‘ Drive Q_  Search Drive
My Drive ~ My Drivg
New
l- Folder
Quick Access ess
» g My Drive File upload
» CO  Computers B3 Folder upload
2%  Shared withme B Google Docs >
SketchU
® Recent Google Sheets > ﬁ rox s P
Turtle Sandbox Google Slides > e Sandbox
Starred Ye
‘ou edited today Itoday
More
B  Trash

3 Attribuez un nom & votre dossier

New folder X

My SketchUp Modelsl }

CREATE

CANCEL



http://drive.google.com
https://edu.sketchup.com/app
https://support.google.com/a/answer/172482?hl=en

P

La -Pigurine a lechelle

Chaque Fois que vous ouvrez un houveau modéle dans

sketchUp For Schools, vous verrez la Piaur'ine a lechelle

de Temple Grandin. L’olajec-l'il: de Temple est de nous

donner une idée de la tadile des objets que nous dessinons

dans notre modele.

Por exemple, Temple Grondin mesure |75 m. Si hous

dessinons un cube de 90 e¢m a coté delle, le cube sera

denviron la moitie de sa +aile.

Comment déssiner un cube

Essayons donhe : dessinons un cube de 90 em a cote de Temple.

w»

Seélectionnez I'outil
Rectangle dans le menu
situé a gauche‘

Sélectionnez I'outil
Pousser/tirer dans le
mehu situé a 5auche.

©

Cliquez une Fois sur le
sol pres des pieds de
Temple pour y placer un
coin de votre cube.

Cliquez une Fois sur la face
que vous venez de dessiner.
Sans cliquer de nouveau,
déplacez votre souris pour
tracer votre cube 3D.

B SketchUp

(@]
Sauf in d'Caﬁon )
OMtrai U
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Sans cliquer de nouveau, déplacez
votre souris nimporte ou sur
lécran, puis tapez ' 90 cm, 90 cm
Y puis appuyez sur entrer.

Tapez ' 90 cm’, puis
appuyez sur entrer pour
terminer votre cube.


https://blog.sketchup.com/authors/dr-temple-grandin
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Outils de havigation

L'une des choses les plus importantes a apprendre en §
. . ~ \
modélisation 3D est comment se déplacer dans la Fenétre
du modele. Cliquez sur l'outil Orbite dans le menu a gouche

pour clévelopper‘ tous les outils de navigation.

L'outl Orbite vous permet de pivoter autour de votre modele.

Cliquez sur loutil Orbite, puis cliquez et maintenez le bouton gouche et Foites glisser
votre souris dun cbte a lautre dons la Fenétre du modele.

Raccourci souris : maintenez la molette de defilement enfoncée pour activer loutil
Orbite, puis deplacez votre souris dans himporte quelle direction pour orbiter.

L outil Panoramique vous permet de deéplacer votre modele sur lecran

Cliquez sur foutil Panorarrique, puis cliquez et maintenez le bouton @auche et Faites
gisser votre souris dun cdte a loutre dans la Fenétre du modele.

Raccourci souris : maintenez la molette de defiement enfoncée, puis la touche
Maj en méme temps. Déplacez votre souris dans la direction de votre choix pour
réaliser un panoramique.

L'outil Zoom etendu vous permet de visudliser de plus pres les détails de votre modele.
Cliguez sur foutil Zoom, puis cliquez et maintenez le bouton 6auche et Faites gligser
votre souris du haut vers le bas dans la Fenétre du modele.

Raccourci souris wtiisez la molette de defilement pour effectuer un zoom avant ou
orriere.

L'outil Fenétre de zoom vous permet de sélectionner une zone de votre
modeéle a examiner de plus pres. Cliquez sur loutil Fenétre de zoom, puis cliquez
et maintenez le bouton 3auc|ne et Faites glisser‘ votre souris pour mettre en
évidence une zone sur votre modele.

L'outil Zoom étendu vous permet de visudliser toute la geometrie de
votre modele.
Cliguez sur 'outil Zoom étendu pour visudliser tous les details du modele.
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Cours pour debutants - Temps requis : 45-90 min
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Plan de cours

BAC A SABLE TORTUE

Cours pour les debutants

Temps requis - 45 a 90 minutes

Créez des Formes en 3D, ajoutez
des matieres et (et cest le plus
impor'+an+!) amusez-vous bien en

créant un bac a sable tortue

@ SketchUp
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résume

o
4 Olod'\echiFs d’aPPrer\Jrissa@e

5  Tutoriel pas a pas - Bac a sable en

Forme de tortue

Bl SketchUp
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FOR SCHOOLS

Objectits d’aPPrenJriesaae

Au cours de cette lecon, les étudiants apprendront a utiiser les outils Sketchup suivants -

/Z Panoramique k Sélectionner Q Cercle

é*g Orbite "? Effocer @ Colorier
p Zoom & Pousser/tirer ;> Décalage

A la Fin de cette lecon, les éleves devraient se sentir a laise avec les éléments suivants

Utiliser les outils de navigation de sketchup For
Schools pour se déplacer dans le modele

Dessiner des cercles et des cylindres

A

Ajouter des couleurs et des textures a portir
de la bibliotheque des matieres de Sketchup



ﬁ SketchUp

tutoriel pas a pas :

Bac a sable tortue

o
o
o

check-list

Vous étes connecté sur edu.ske+chup.com/app avec
lecompte Google Fourni par votre établissement.

Vous avez con«ciﬂuré ou moins un Fichier dans
Google Drive pour vos modeles Sketchup

Vous avez hite de créer votre Premier Bac a sable
tortue |

Voici un apercu des étapes requises pour cette lecon -

2.

W

& Vo#

Dessiner le corps de la tortue

Ajouter des pattes et une téte

Creer le contour des parois du bac a sdble

Passer du 2D au 3D

Ajouter des couleurs

Explorer la 3D Warehouse



http://edu.sketchup.com/app

B SketchUp

@ Dessiner le corps de la tortue

Outil Rec‘rang\e

Cliquez sur Fouti Rectangle dans le
menu a gauche pour développer tous
les outils de dessin. Puis sélectionnez
l'outil Cercle.

Plocez votre souris sur le Poin+ ou
les lignes rouge, bleue et verte se
rencontrent. Chaque Iigne est
appelée un axe et le point ou elles se
rencontrent s'appelle l’or‘iaine.

Cliquez une fois sur lorigine, puis
déplacez votre souris le long de Vaxe
vert pour commencer a tracer
votre cercle. Cliquez 4 houveau sur
laxe vert pour Findiser votre
cercle.

Oh Oh |

L

n

L

n
Vous avez raté votre
cercle ? Pas de soucis |,
Il vous subFit de cliguer =
sur le bouton annuler en  *
bos a gouche de votre L
écran pour revenir en 3
arriere.
L]

n

L

n

L

n

anhuler
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@ Ajouter des pattes et une téte

Vue du de

Perspective

I

K}

VIEWS

U

D i
ssus

g'/:¥

(4]

@
il
D

/ Vues

S M| B & B & &

Cliquez sur le panneau Vues a droite
puis sélectionnez Vue du dessus.

Sélectionnez loutil Cercle (_7)'

Cliquez une Fois tout en haute de votre
cercle. Faites 3lisser votre souris sur le
bord du cercle jusqua ce que vous
atteigniez lextremité suivante (vous
verrez le mot Extrémité lorsque vous
passerez la souris dessus), puis cliquez &
houveau pour Lindliser votre cercle.

Repétez létape B a droite, en bas et
a gouche de votre 3rand cercle.
Votre tortue a maintenant quatre
PaH'es.

Pour la téte, trouvez une extrémité
sur le bord du grond cercle (le
corps) situé au miieu de deux plus
petits cercles (les pattes), puis cliquez
une fois. Pour Findliser la téte, cliquez
& houveau sur le bord de l'un des
petits cercles.



B SketchUp

@ Créer le contour des parois du bac a sdble

Outil

Pousser/Tirer \

cliquez
n’impor+e ol st

k Sélectionnez l'outil EFfacer dans le
menu situé a gauche.

Cliquez sur une ligne une Fois pour la
supprimer. Vous devez effacer
toutes les Iignes dans les Plus Pe+i+9
cercles (les pattes) qui se rouvent a
linterieur du grand cercle (le corps).

6 Faites un zoom avant /() et

effaocez également toutes les lignes
a lintérieur de la téte.

Astuce : consultez la page 7 pour
plus dinformations sur comment
effectuer un zoom.

0 Cliquez sur l'outil Pousser/tirer daons

le menu a gouche pour developper
tous les outils dans le menu
contextuel Sélectionnez ensuite |'outil
Décalage.

Déplacez la souris nimporte ou dans le

O corps de la tortue et cliquez pour demarrer

le décalage. Cliquez a nouveau pour definir le
décalaﬂe.

Astuce : ou cours de cette etape, vous
definissez Iepaisseur des parois de votre

bac a sable. Assurez-vous que vos lignes de
décalaae he sont pas trop éloignées (murs

tres épais) ou trop proches (murs super
minces) par rapport aux lignes d’oriﬂine.
N'oubliez pas que vous pouvez utiiser I'outi
Annuler si vous avez besoin de réeeea\/er I 17
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@ Passer du 2D au 3D

Outil

Decalage \

cliquez
dabora

B SketchUp

Sélectionnez l'outil EFfacer dans le
menu situé a gauche.

Nous dllons rendre les parois de
votre boc a sable tridimensionnelles |
Pour ce Faire, efFfacons tout
dabord les lignes a lintérieur des
pattes de la tortue (en rouge sur la
photo).

Utiisez tout d'abord l'outil Orbite pour une
vue en 3D

Puis cliquez sur l'outil Décalage dans le
menu a gouche pour développer tous les
outils dans le menu contextuel. Sélectionnez
l'outil Pousser/tirer.

Astuce : consultez la page 7 pour Plu9
dinfFormations sur la Fonctionnadiite orbite.

Cliquez nimporte ou sur les parois du bac
a soble pour créer un modéle en 3D.
Cliquez a nouveau pour définir la hauteur
des parois de votre bac a sdble.

Pour Faire correspondre la hauteur
de la téte avec la hauteur des
parois, cliquez une fois sur la téte,
puis cliquez a nouveau sur la partie
supérieure des parois du bac a
sable.


#

Ajouter des couleurs

. #sphaltand Concrete

. Brick, Cladding and Siding

Carpet, Fabrics, Leathers,
Textiles and Wallpaper

KERHNS OB DO

. Landscaping Fencing and
Vegetation

LIRNSOB YO

B SketchUp

Sélectionnez Voutil Colorier dans le
mehnu situé a gauche.

Le panneau des matieres s'ouvrira
automatiquement sur le coté droit et
certaines couleurs par defaut cous
seront presentées. Cliquez sur la
loupe ':/E)_E pour parcourir la
bibliotheque des matieres, puis cliquez
sur Couleurs. Recherchez la couleur
que vous preferez pour le bac a

sable et cliquez dessus.

Clialuez sur toutes les Faces que vous
souhaitez colorier.

Astuce - utiisez la Fonctionnalité Orbite
pour Faire pivoter votre modele et ainsi
acceéder oux faces arrieres et du bas.
Consultez la page 7 pour Plus
dinformations sur la Fonctionndlite Orbite.

Retournez a la bibliotheque des matieres et
recherchez la ca-l-égorie « Aménagemen-l-
paysager, Clétures et véaé+a+ion >,
Sélectionnez une matiére pour votre sable,
puis cliquez sur le ventre de votre tortue.
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@ Explorer la 3D Warehouse

& COMPONENTS -
@
A ®
=
Search 3D Warehouse P
C + v
omposants
i @
=
=
& COMPONENTS -
@
a @
=
SketchUp for Schools beachbal ;0: &
©
O SketchUp for Schools ...
By SketchUp @
S

B SketchUp

Maintenant que le bac a sable est
terminé, hous allons pouvoir
lagrementer a loide de modeles
sympas de la 3D Warehouse de
Sketchup.

Pour ce Faire, cliquez dabord sur le
panneau Composants a droite.

Topez 'Sketchup For schools
beachball' dans la Fenétre de
recherche. Cliquez sur le ballon de
plage créé par Sketchup, puis
cliquez sur votre bac a soble pour y
placer le ballon de plage.

Si le ballon de plage est trop ﬁrand pour
votre bac a sable, cliquez sur louti
Deplacer dans le menu situe a gouche
pour développer tous les outils du menu
contextuel. Puis sélectionnez 'outil Mettre
a lechelle.

Sélectionnez le ballon de plage, puis
cliquez sur Iun des angles pour le
mettre a léchelle. Cliquez de nouveau
pour ajuster la taile de votre ballon

de plage.

20



ﬁ SketchUp

Personndlisez votre bac a sdble en y ajoutant des
couleurs et dautres modeles disponilales dans la 3D
Woarehouse de sketchup !

<£Z Et voila, c'est terminé | Amusez-vous bien
avec votre nouveau savoir-Faire Sketchup
et recherchez dautres tutoriels sur
Ske’rchuP.

21
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FOR 2CHOOLS

Plah de cours:

BADGE

Cours intermedidire - Temps requis : GO min

Dohnez un peu plus de Pereor\r\a\ﬁé ?

& votre soc a dos ﬁrace a un
Persor\na\ieé impr'\mé en 3D.

R, N
o T b a it N
LI L .y

59 ¢

badﬂe




résume

o
3 Obdiecﬁqcc; d'alpprerﬁrissa@e

4 Tutoriel pas a pas : Bad@e

Bl SketchUp
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FOR SCHOOLS

Objectits d’aPPrenJriesaae

Au cours de cette lecon, les étudionts apprendront a utiiser les outils SketchUp suivants:

Panoramique g*a Orbite p
& Pousser Arc par 2
r'ec+anﬁle /Yirer Poin+~;

/2
A
o

Z.oom

Sélectionner

échelle

enveloPPe
Texte 3D externe

metre g Effacer

A la Fin de cette lecon, les éleves devraient se sentir a laise avec les élements suivants:

Utiliser les outils de navigation de Sketchup For
Schools pour se déplacer‘ dans le modele

Dessiner des rectangles, des arcs et du texte 3D

Utiliser loutl pousser/tirer pour creer et modifier des
obJeJrs en 3D

LU G

Préparer un modele pour limpression 3D

24



B SketchUp

tutoriel pas a pas :

Badae

|

Check-list

Vous avez lu lintroduction a Sketchup for Schools et
avez hate de commencer a modéliser |

Vous étes connecté sur edu. 9ke+chup com/app avec
|ecomp+e érooale Lourni par votre e-l-abhssemen‘l-

Vous avez conFlaure au moins_un Fichier dans Google
Drive pour vos modeles Sketchup

Voici un apercu des etapes requises pour cette lecon :

. Creéer la forme du badge

2. Tracer _une bordure et un trou pour gor‘Jre—c;lés

3. Modéliser votre nom

4. Rendre votre modeéle imprimable en 3D

25
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@ Créer la Forme du Iaadae

B SketchUp

En Pr‘emier' lieu - enr‘e@ishfez votre fichier!

Vous pouvez maintenant commencer a
dessiner votre baclae I Cliquez sur l'outil
Kec+angle dans le menu situé a 3auche.

Cliguez (rappelez-vous  cliguer -
cliguer-relacher) sur le sol pres des pieds de
Temple pour deéfinir un coin de votre
r‘ec+angle. Déplacez votre souris sur votre
écran pour créer la forme de votre badge.
Vous devrez créer un rectangle long et
mince (plus votre nom est long et plus votre
rectangle devra étre Iong). Cliquez a nouveau
pour definir la Forme.

Seélectionnez I'outil Pousser/tirer
dans le menu situé a gouche.

L

n

L
Vous vous étes +r‘ompé? :
Pas de soucis | Il vous L
subFit de cliguer surle -
bouton annuler en bas a |
gouche de votre écran 3
pour revenir en arriére. *
Command/control + z :
Lonctionne égolement. L
L]

n

L

n

L

n

anhuler
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cliquez tout d

outil arc

A

B SketchUp

Cliquez n’impor‘+e ou sur votre rec+anﬁle, pulis
'tirez' votre souris vers le haut pour creéer
votre badge 3D. Cliquez & houveau pour
definir Iépaisseur de votre badﬂe.

Ne vous inquiétez pas trop en ce qui
concerne Iépaisseur exacte de votre badﬂe,
essayez 9implemen+ de le Faire ressembler le
Plug Po;sible a I'image sur la ﬁauche.

Au cours des prochaines étapes, nous
allons ajouter des coins arrondis a
notre badﬂe.

Cliquez sur loutl Arc daons le menu a
gouche pour developper tous les outils
de dessin. sélectionnez ensuite I'outil
Arc par 2 Poin-l-s.

Zoomez sur lun des coins.

Pour créer votre arc, vous devrez
cliquer trois fois. Le premier clic
démarrera votre arc. Assurez-vous
de voir "sur laréte" lorsque vous
cliquez.

Le second clic définira la Fin de votre
arc. Assurez-vous quuhe Iigne magerﬂ-a
et les mots "Tangen+e a laréte
apparaissent avant de cliquer. Cela

arantit une transition sans accrocs
dun bord plat a un bord arrondi
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Le dernier clic definit la courbure de
larc. Une Fois de plus, assurez-vous
qu'une Iigne magen‘ra et les mots
"Tangen+e a laréte' apparaissent avant
de cliguer.

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer a nouveou
et cliquez sur la surfoce du coin que vous
souhaitez supprimer. 'Poussez’ vers le bas
Jusqu'a ce que vous a++eigniez la partie
inferieure de votre bodge. Lorsque les
mots ‘Sur laréte’ apparaissent, cliquez de
nouveau afin de Findliser 'operation
Pousser/ﬁrer. Le coin excédentaire devrait
maintenant disparditre.

Képé‘rez les é+apes Fal pour les
trois autres coins.

>
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@ Tracer une bordure et un trou pour porte-cles

Outil
Pousser/Tirer \

sur le bor

Puie cliquez D
lépaisseur de

Outil Rec‘ranﬁle

Ajoutons maintenant une bordure
a hotre badge.

Cliquez sur loutil Pousser/tirer
dans le menu a gouche pour
developper tous les outils de
dessin. sélectionnez ensuite I'outil
Décalage.

Cliquez nimporte ou sur le bord
extérieur de votre badﬂe pour
commencer le décalage. Deplocez
la souris Iéﬂér'emerﬁ vers
lintérieur, puis cliquez a nouveau
pour definir épaisseur de la
bordure.

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer et
“Yirez' la bordure vers le haut un
tout Pe+i+ peu Plu;.

Si vous souhaditez attacher votre loadge
a votre sac a dos ou a vos clés, vous
devrez créer un trou pour le
porte-cles.

Cliquez sur l'outi Rectangle dans le menu
a gouche pour développer tous les outils
de dessin. Puis sélectionnez l'outil Cercle.
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e Trouvez un endroit pres dune extrémite
ou dun coin de votre Iaaclﬁe. Il vous Faudra
loisser de lespace pour votre nom, ne
Placez donc pas le trou pour le Por‘+e—clé«;
en Plein milieu.

Clialuez une Fois pour commencer a
dessiner votre cercle, puis cliquez a
nouveau pour le deFinir.

Nous dllons ensuite ‘percer’ un +rou dans

? notre laadge.

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer, puis cliquez
sur la surfoce du cercle. 'Poussez" vers le
bas sur la surface Jusqua ce que la souris se
trouve sur le bord infeérieur de votre baclge‘
Lorsque les mots 'sur laréte’ aPParaiggenJr,
cliquez de houveau afin de Findliser 'opération
pousser/firer.

@ Utlisez la Fonction Orbite pour vous
rendre sur une vue du dessous de
votre badge. Vous devriez étre en
mesure de voir le ciel de Sketchup
ou-dessus.

“ Si vous vous retfrouvez avec gquelque
chose comme cela, he vous inquietez
pas, cela signillie simplement que vous
avez oublié dajouter le bord inferieur
lors de létape F. Cliguez sur Anndler
dans le coin inferieur gouche
(ctrl/commande z Fonctionnera
égalemenﬂ, puis réessayez.
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@ Modéliser votre nom

Outil Rec-l-angle

Votre nom

Police

Autres
rég\aaes

cette direction

4 % B L@

Entity Info
Erase
Hide

Select

Area

Make Component...
Make Group
Intersect Faces
Reverse Faces

Flip Along

Convert to Polygon

Find Center

CREATE 3D TEXT

Enter 3D text

ont:

Lora

Regular

Height: 1
Text filled

Text extrusion 6"

Cancel

Le saviez-vous?
Un ‘Groupe’ est tout

5ke+chUp. Les groupes sont

a comprendre et sont tres
uties lorgque vous travailez
sur des modeles plus ar'ands.

Cliguez sur l'outil Sélectionner dans le
menu a 3auche, puis sélectionnez tout
votre badae. Cliguez et maintenez sur la
partie supérieure gouche de votre
modele, puis Foites ﬁlisser' votre souris
vers le bas a droite avant de relacher le
clic. Vous saurez gue votre Iaaclﬂe est
sélectionne lorsque toutes les Iianes et les
surfaces sont bleues.

Avec votre souris sur le badge
sélectionne, Faites un clic-droit puis
cliquez sur ‘Creer un ﬁroupe“.

Cliquez sur l'outil Rectangle dons le menu
a gouche pour développer tous les outis
de dessin. sélectionnez ensuite l'outil
Texte 3D.

Dans la boite de dialogue qui apparrdit,
tapez votre nom dans le champ en hout.

Vous pouvez modifier la Police si vous le
souhaitez, mais laissez les autres
réﬁlages tels aluels, puis cliquez sur OK.

simplemerﬂ- une autre maniere
d’oraaniser votre modele dans

une Fonctionnalite impor-tante
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e Apres avoir cliqué sur OK, votre nom
sera attache au pointeur de votre
souris. Trouvez un bon emplocement
sur le badge et, lorsque les mots 'sur
la Face' s'afFichent, cliquez pour
Placer votre nom

? Votre nom est trop grand ou trop
petit 7 Si tel est le cas, cliquez sur le
bouton Annuler et répétez les étapes
C et D, mais cette Fois essayez

/ 'R©@My @ng z d'aju9+er la hauteur et dimensions

dextrusion du texte.

@ Maintenant, un ‘nom viraiment tres Iong"
tient dans le badﬁe avec une hauteur de
texte de I5 cm et une extrusion du
texte de 75 cm

\,\ Vous pouvez également revenir au debut du
plan de cours et ajuster la toile de votre

badge.

-OU-

Vous pouvez utiiser l'outil Mettre a léchelle
pour redimensionner votre badge. Remarque -

le trou destine au porte-clés peut ne plus

étre un cercle parfait apres la mise o I
lechelle et devra Peu+—é+r‘e étre retracé. 32
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Rendre votre modele imprimable en 3D

Votre modele est terminé | Assurons-nous maintenant qu’il est Pré+ a étre envoyé a
I'impriman+e 3D.

@ ENTITY INFO

3

Solid Group
(1in model)

Instance:
OuterShell

Volume:
17.518 Feet®

EMPL-

Current Layer:

® -

® o ® 2%

Default material

BRIRHS DD QD

[$] SOLID INSPECTOR
Solid Inspector helps you prepare models
for 3D printing.
Select a group or component, then run the
Inspector.

Run Inspector

N

EBlesrosopne

P‘ Clialuez sur I'outil EnveloPPe externe dans le

menu situé a gauche pour développer tous
les outils Solides puis sélectionnez I'outil
Enveloppe externe situé en haut.

L’Enveloppe externe combine les solides qui
se chevauchent et ne laisse que les Faces
externes (imPrimalaIes en 3D).

Cliquez sur votre nom, puis sur votre
badge groupé. Vous saurez que louti
Enveloppe externe a bien fonctionne
lorsque vous voyez les mots Groupe
solide sur lécran et que tout votre
badge est mis enh surbrilance en bleu.

Veérifions ensuite que votre modele est un
solide. Cliquez sur le panneau Infos sur lentité
(la toute premiere icone) situe a droite de
votre écran. Si vous voyez "Groupe solide",
c'est génial | Votre modele est prét a étre
imprime en 3D | Passez a I‘é+age F

Si vous voyez le mot ‘Groupe’, votre modele
contient peut-étre un rou ou un autre
probleme qui devra étre corrige avant
l'impr‘ession.

Si votre modele nest pas solide,
linspecteur de solides peut vous dider 4
résoudre ce probleme | Recherchez le
panneau Inspecteur de solides (la toute
derniere icone) a droite de votre écron.

Sélectionnez votre badz_;]e, Puis cliquez sur
‘Executer I’inspec+eur".

33


https://help.sketchup.com/en/sketchup/modeling-complex-3d-shapes-solid-tools

Outil Dép|acer‘ —

BMIP

[$] soLID INSPECTOR -
Face Holes (1) v @
Click Fix Errors to fill in face holes.
=g
Show Errors > &
q :
00
.
[

Red,Green,Blue Scale about Opposite Point,

wn

B SketchUp

Si votre modéle presente des trous ou des
problemes, IInspecteur de solides vous indiquera
comment les résoudre. La plupart des erreurs
peuvent étre corrigées automatiquement, mais
certaines nécessiteront des corrections
moanuelles.

Si vous rencontrez beaucoup derreurs, cliquez
sur le bouton '"Afficher les erreurs' pour voir
de plus pres ce qui empéche votre modele détre
solide.

La derniere chose a verifier avant limpression
3D est la taile de votre modele : tiendra-til dans
votre imprimante 3D ? Noublez pas que Temple
mesure 80 m. Vous devez donc réduire votre
modele jusqua ce quil soit sufFisamment petit
pour tenir dans le lit de limprimante 3D.

Cliquez sur loutil Déplacer‘ dans le menu a 6auche
pour développer tous les outils dans le menu
contextuel. Puis sélectionnez l'outil Mettre a
léchelle.

Cliquez sur lune des poignees vertes dans le coin
pour redimensionner Iéchelle votre modele dans
toutes les directions. Cliquez & houveau pour
definir la taile de votre modele lorsquiil est aussi
petit que la chaussure de Temple.

Remarque : si vous cliquez Sur une Poianée qui he
se situe pas dans le coin, votre modéle ne sera
redimensionné que dans une ou deux directions.
Bien gque hous modikions la taile de notre modele,
nous souhaitons conserver les mémes Pr‘opor"rions
densemble.

Vous y étes presque | sélectionnez l'outil
Metre dans le menu situe a gouche.
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\ Cliquez sur le coté court de votre
Ioadae, puis sur le coté opposé pour
obtenir la longueur totale. Verifiez la

taile de votre it d‘imprimarﬁ-e 3D et
assurez-vous que la taile de votre

My Name Tag

/-

bodge est inférieure a la plus petite
dimension du lit dimprimante.

J Vous étes Pré+ a imprimer en 3D |

Supprimez la Iligurine de Temple du
Cresremmey modele, puis cliquez sur le menu
penrieas pljfee SRS Opérations de Fichiers en haut a gouche

!STL E > EXPOF+6Y' > sTL pour obtenir votre
zi %E ? t Cloud-Based Process

Fichier prét a imprimer !
Collada '

DXF

Bravo, vous avez
terming |

Essayez dautres tutoriels
par Ske+chuP
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résume

o
3 Objecﬁ?s d’apprenﬁesa@e

4 Tutoriel pas a pas : Le bar a mik-shokes

de Michael

Avant de commencer-..

Pour ce cours, hous SUpPpPOSONs qué Vous savez cléja ou se
trouvent la Plupar‘+ des outils et que vous savez navi@uer
sans problemes particuliers dans votre modeéle.

Nous vous donnerons moins dinstructions, hous vous

recommandons donc de consulter les tutoriels precedents

si vous avez besoin daide pour retrouver des outils. |
Accrochez-vous car hous dllons modéliser a toute vitesse | . 2
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Objectits d’aPPrenJriesaae

Au cours de cette lecon, les étudiants apprendront a utiiser les outils Sketchup suivants -

Orbite

rectangle @ Pousser

/tirer

/Z
I/
[ S
%
@

Panor'amique

Arc par 2 ﬂ ' .
points w2 Faoire pivoter

Colorier ‘ﬁ/ Effacer

Déca\aae

Sélectionner

échelle

Cercle

A la Fin de cette lecon, les éleves devraient se sentir a laise avec les élements suivants :

Modeélisation a l'échelle

LI G

Modalisation additive et soustractive

Travailer avec des groupes et des composants

Creéation de cubes, cylindres, et toits a pignon
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tutoriel pas a pas :

Le bar a mik-shakes de Michael

Check-list

Vous étes connecté sur eduske’rchup_com/aPP avec lecomp‘re
Google Fourni par votre établissement.

Vous avez con?iﬁuré au_moins un dossier dans Google Drive
pour vos modeles Sketchup

Vous avez hite de créer votre propre bar a mik-shokes |

QUGS

Voici un apercu des etapes requises pour cette lecon :

1. Tracer la structure

2. AJou+er la Ipor-l-e dentree et les Lenétres

3. Creéer les auvents

e

Ajouter des matieres

5. Ajouter une Lenétre drive-thru, un fronton et des

details 4

.  Personndliser votre bar : matieres et la 3D Warehouse 39
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@ Tracer la structure

cliquez tout

dabord ici

Dimensiong 86

En premier lieu - enregistrez votre Fichier |

Vous pouvez maintenant commencer & dessiner
votre bar a mik-shakes | Sélectionnez I'outil
Rectangle dans le menu situé a gouche, puis
trocez un rectangle de 9m x Gm en le
commencant a partir de lorigine.

Ensuite, extrudons le rectangle a la
hauteur des murs du bar a
milk-shakes.

Sélectionnez Ioutil Pousser/tirer dans
le menu situé a gouche. '"Tirez" votre
rectangle 3 m vers le haut pour
déefinir la hauteur de vos murs.

Ajou+on9 maintenant une moulure.

Accédez au bas de votre modele, puis
selectionnez l'outl Décalage dans le menu situe
a J;?auche. Cliquez une Fois sur la surface
inf-erieure pour commencer le décalage.
Déplacez votre souris vers le dehors de la
surface et tapez 7,5 cm, puis tapez sur

Entrée entrez pour Finadliser le décalage.

Utiisez la fonction Orbite pour
retourner sur le dessus de votre
modele. Sélectionnez |'outil
Pousser/tirer et tirez la moulure GO
cm vers le haut.
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Képé’rez les é+ape«; C et D, cette
Fois en haut de votre modele.

? Et maintenant, tracons une ouverture pour la
porte dentrée dans la moulure.

Utilisez la Fonction Orbite pour une vue sur
lavant, puis sélectionner I'outil Rec+anﬁle.
Trouvez le point du milieu sur la base de la
moulure (rePr‘égerﬁé par un Poin-l- cyan) et
cliquez une fois pour commencer un
r'ec+angle.

@ Créez un rectangle de 90 em x 75 em
sur la surface supérieure de la moulure.
Faites la méme chose du cote opposé au
point du milieu.

“ Sélectionnez l'outil Pousser/Tirer et
‘poussez’ les rectangles vers le bas de
la surface de votre modele pour
créer une ouverture dans la moulure.
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Ajouter la porte dentree et les Fenétres

& COMPONENTS =
A B

@

sketchup for schools door Q =
Page 1 of 2 =>

B 55

SketchUp for Scho...
- By SketchUp @
=

4 B B &
Entity Info

Erase

Hide

Lock

Edit Component
Make Unique
Explode

Change Axes

P‘ Cliquez sur le panneau ComposanJre

situé a droite, puis tapez Door -
Sketchup Lor schools’ dans le
chomp de recherche.

Cliquez sur la porte creée par
SketchUp, puis cliquez sur le point du
milieu de 'ouverture que vous avez
créee pour placer la porte.

Lorsque vous positionnez la porte pour la
premiere Fois, ele sera posée sur le dessus de
la surface du mur. Il vous faudra découper
une ouverture de la taile dune porte dans le
mur. Vous pouvez soit 1) fracer un rectangle a
lintersection de la Por'+e avec le mur, pulis
supprimer la surface interieure, OU 2) cliquer
avec le bouton droit de la souris sur le
composant porte et sélectionner Eclater’ pour
éliminer outomatiquement la surface

Passons maintenant aux fenétres. Nous
commencerons par ojouter des guide; ou
modele pour vous dider a dessiner vos
Fenétres a des emplacements spécifiques.

Sélectionnez I'outil Metre dans le menu situé
a gouche. Cliquez sur le coin gouche du
batiment, deplacez votre souris vers la
droite, puis +apez @O cm et appuyez sur
Entrée.
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e Créez deux guides supplémentaires
sur la Facade avant - lun a GO em
du cote droit de votre batiment et
lautre a 90 cm du bas du batiment

? Avec vos guides en place, vous
pouvez commencer a dessiner les
Fenétres.

Sélectionnez 'outi Kec+anale, Puis
créez deux rectongles de 2,45 m x
120 m sur la face avant de votre
modele. Utiisez lintersection de vos
ﬂuicles comme point de départ.

00 DISPLAY =

G@ L @ Vous naurez plus besoin des auicle«s
g ; .
S que vous venez de creer. Vous

; — © . .
Cliquez ici pour - pouvez soit les supprimer de votre
Mmasquer les guides 7 Heten s O : modele a laide de louti Effacer ou,
onrnes Ul si vous souhaitez conserver les
@ Section s . .
. p guides sur votre modele, vous
—— ~5 [ pouvez les masquer dans le panneau
s ; pp— :
oelee ol gudes & AfFicher situe a droite.

Findlisez vos fenétres en leur aPPliquarﬂ- une

@ “ moulure. Sélectionnez I'outil Décalage pour
créer une moulure de 7,5 cm dépaisseur (le

! décalage doit se trouver a lintérieur du

rectangle cl'oriﬂine). A Yaide de louti

Pousser/Tirer, tirez le codre a 75 cm de la

Face du batiment. Faites de méme pour lautre

Fenétre.

)

Nous rendrons la Fenétre transparente
|or9que nous aPPquuerons les matieres Plus
tard dans ce cours. 43



@ Créer les auvents

4 % B L0

Entity Info

pr‘emier‘ clic
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Vous devrez créer guelques guicles de plus
avant de commencer a dessiner vos
auvents. Noubliez pas de réatficher vos
guicle«; dans le panneau AfFicher si masqués
antérieurement.

Dessinez trois 3uides sur le devant de
votre batiment : un a 25 m du sol et deux
a 30 cm a partir du cote gouche et du
coteé droit du batiment.

Sélectionnez I'outil Kec-l-anﬁle, puis
créez un rectangle de 3 m x GO em
sur la face avant de votre modele.
utilisez lintersection de vos 3uides a
gouche comme point de départ.

Double-cliquez a lintérieur du rectangle
pour sélectionner la surface et tous
les bords la délimitant, puis Faites un clic
droit pour en Faire un composant.

Cliquez sur ‘Coller sur : horizontal dans
la boite de clialoaue des composants,
puis cliquez sur Ok.

Sélectionnez I'outil Déplacer dans le menu a

auche, puis cliquez sur le coin en bas a
droite de votre composant auvent.
Appuyez sur option (Mac/Chromebook) ou
sur Ctrl (PC) pour activer loutil Copier (le
symbole + indique que vous étes en mode
copie), puis ‘collez’ une copie du composan‘r
ou les 3uiclec;- se croisent sur la droite.
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Composarﬂ's

Les composants sont fune des moarniéeres d‘organiger la géometrie
dans sketchUp. Les composants sont une Fonctionnalite tres
specidle car vous pouvez reédliser des copies de votre geometrie
et modifier toutes ces copies simultanément. Les composants
vous permettent de gogner énormement de temps sur les

modeles contenant beaucoup délements répétés.

composarﬁs.

composanf

composanJrs.

vous dessinez.

Vous pourtrez ensuite decouvrir tous
les avan+age¢:- que vous appor‘+en+ les

Clialuez sur l'outil Sélectionner Puie
doulale—cliquez sur lun des auvents
pour passer en mode edition du

“ Sélectionnez l'outil Pousser/Tirer et
poussez la géometrie au-dessus de
larc jusqua atteindre le cote opposeé
de tauvent. La géométrie en exces
disparaﬁra et la geometrie restante
prendra la Forma dun auvent. Bravo !

? Sélectionnez l'outil Pousser/Tirer et tirez
votre auvent a 90 cm de la Face de votre
batiment. Notez que loutre ouvent est
également extrude | Lorsque vous travailez
avec des composants, il vous suffit de
modifier un composant pour que vos
modifications se repercutent sur tous les

@ Ensuite, selectionnez l'outil Arc par deux
points dans le menu situé a gauche. Le
premier clic définira le début de votre arc, le
deuxieme clic définira la Fin de votre arc et
le troisieme clic définira le rayon de larc.
Assurez-vous gque lorsque vous définissez le
rayon, lintégralité de votre arc se trouve a
lintérieur des limites du rectangle sur lequel
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Ajoutons donc un autre auvent sur le cote du
batiment. Quittez le mode eédition du composant

en cliquant nimporte ou a lextérieur de sa
boite enalobarﬁre.

Comme au cours de l’é+age D, sélectionnez
loutil Deplacer, puis activez le mode copie.
Sélectionnez lauvent situé a gouche de la
Por+e et copiez-le 335 m P\us loin sur la
gouche, le long de laxe rouge.

Sélectionnez l'outil Faire pivoter dans le
menu & gauche, puis appuyez sur la touche
Pleche vers le haut (1) pour verrodiler la
rotation autour de laxe bleu (2).

Le premier clic dekinit le point de pivot, le
second sdisit le bord opposé de lauvent et
le troisieme clic dligne le bord de l'auvent
sur le cote gauche du batiment.

Maintenant sélectionnez lauvent, puis
sélectionnez l'outil Mettre a léchelle
dans le menu a gouche. Cliquez sur la
poignee verte dans le coin referencee
dans limage, puis tapez 06 pour
redimensionner a GO%.

Derniere etapes pour les auvents :
dessinons des rayures pour les rendre
encore plus attractifs !

Double—cliquez sur lun des auvents pour
passer en mode édition du composant.
Avec le mode copie active, sélectionnez
lun des bords de larc et collez-le sur le
cote opposé. Tapez ensuite '/ 5" pour
créer 5 subdivisions égales sur votre
auvent. Nous appliguerons la couleur dans
la section suivante.

I
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@ Ajouter des matieres

&) MATERIALS -

P‘ Puisque nous venons tout juste de travailer
sur les auvents, commencons a utiiser les
matieres sur ces auvents. Assurez-vous d'
étre en mode édition du composant auvent,
puis sélectionnez l'outil Colorier dans le menu
a 3auche. Le panheau des matieres s'ouvrira
automatiquement a droite. Sélectionnez une
couleur et cliguez sur les surfaces que vous
voulez colorier.

© waTERALS -

@ sSortez du composant auvent (en cliguant
i nimporte ou en dehors de sa bdite englobante),
@ wromo puis sélectionnez une autre couleur ou une
@ aizroconc autre matiere pour les murs. Faites preuve de
creéativité a laide les options disponibles dans la
bibliotheque de matieres de sketchup.
Noubliez pas dorbiter autour de votre modele
pour colorier égalemerﬂ- larriere de votre
batiment.

@ oo cuinganasan

I T O

& wareras -

(, Peignez vos Fenétres et toute autre
. Par‘he de vo+r.e.moalele que vous souhaitez
@ oo o voir se matérialiser |
@ o oo Nous allons continuer la modélisation dans
ES3
]
®
c3}

e la section suivante, nous reviendrons donc
ici pour ajouter dautres matieres a la £in

Colors

'_I EE ' de ce cours.

<£Z Continuez | Le cours continue

47


#

B SketchUp

@ Ajouter une fenétre drive-thru, un Hronton et des détails

commencez ici

& COMPONENTS

a

sketchup for schools drive-thr}b_}\

—

2

SketchUp for Scho...
By SketchUp

® e akdeoe |

Cliguez sur le panneau ComposanJrs
situe a droite, puis tapez Drive-thru
window - Sketchup for schools’
dans le champ de recherche.

Cliquez sur la Fenétre creée par
SketchUp, puis placez-la sous le petit
ouvent situé sur le cote de votre
bétiment.

Ensuite, utiisez la Fonctionndlite Orbite
pour vous rendre sur le dessus de
votre batiment ou vous dessinerez un
Lronton. sélectionnez I'outil Rectangle
et tracez un rectangle de 9 m x GO
em sur le toit, en partant du coin
reféerence dans limage.

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer et tirez
le rec+anﬁle L8 m vers le haut.
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B SketchUp

Continuez a utliser I'outil
Pousser/Tirer pour tirer les faces
du Fronton jusqua ce quelles
correspondent 4 la profondeur de la
moulure.

Sélectionnez l'outil EFFacer dans le
menu situé a gauche. Polissez votre
modele en effacant les lignes entre le
Fronton et la ligne originale du toit.
C'est ce que nous appelons consolider
la surface dans sketchup.

Ensuite, nous ajouterons lenseigne du
bar & mik-shokes au Fronton. Cliquez
sur le panneau Compogarﬁs situé a
droite, puis tapez ‘Malt shop sign -
sketchUp for Schools' dans le champ
de recherche. Placez lenseigne au
beau milieu du Fronton.

Maintenant Faisons en sorte que le
Fronton ressemble davanJrage a, et bien
oui, uh Fronton !

Utiisez la Fonction Orbite pour adller sur
le dessus de votre modele, puis
sélectionner I'outil I_iane. Tracez une Iigne
au miieu de la surface superieure.

49



commencez ici

O

|On Edge Goldenﬁ
k3

-0

.‘;On Green Axis‘

Bl SketchUp

Sélectionnez |'outil Rechangle et tracez un
rectangle en partant du coin reférence
dans Yimage. Cliquez & nouveou pour definir
votre r'ec+angle lorsque vous voyez
oppoaraitre les mots ‘Sur laréte de la
section doree’.

Faites la méme chose du cote oppose.

Sélectionnez I'outil Déplacer, puis
sélectionnez la ligne créée au cours
de letape H. Appuyez sur la Fleche
vers le haut (1) pour verrodiler la
translation sur laxe bleu (2), puis
déplacez la ligne 12 m vers le haut.

Sélectionnez |'outil Décalaﬁe et créez
une moulure de 25 cm a lintérieur du
Fronton. sélectionnez I'outil
Pousser/tirer et tirez la moulure 15
cm vers lextérieur.

La derniere chose gue vous dessinerez sur
votre modele sont les détails externes de la
moulure |

Sélectionnez loutil Cercle dans le menu situe
a gouche. Cliquez sur Iun des coins
inférieurs de votre batiment, puis oppuyez
sur la Feche vers le haut (1) pour
verrodiller le cercle sur le plan bleu (2).
Tapez 30 cm pour définir le rayon du
cercle, puis appuyez sur Entrée. 50
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<£Z Continuez | Le cours continue

B SketchUp

N\ Sélectionnez loutil Pousser/Tirer

pour Faire correspondre la
hauteur du cercle a la hauteur de
la moulure.

Effocez les lignes séparant la
moulure et le cylindre de facon a
navoir quune surface ou lieu de
deux.

Répetez les étapes L, M et N a tous
les coins du batiment et de chaque
cote de lentrée ou la moulure
s'arréte. Lorsque vous aurez termineg,
votre bar a mik-shakes comptera six
cylindres.

>
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O SketchUp

@ Personndliser votre bar : matieres et la 3D Warehouse

Bench - SketchUp f...
By SketchUp

N ao |

P‘ Sélectionnez l'outil Colorier et ajoutez des

matieres au reste de votre modele: moulure,
Fenétres et Fronton.

Dans l’imaz_;]e, la moulure est couleur 'Béton
poli’ disponible dans la section Asphalte et
béton de la bibliotheque des matieres
SketchUp. Vous pouvez appliquer votre
propre palette de couleurs sur le modele.

Votre bar a mik-shakes est presque
termine | Agréementons-le a laide
dautres modeles de la 3D Warehouse
de sketchup.

Cliquez sur le panneau Composan+9 a
droite. Puis tapez ‘sketchup For
Schools Malt Shop' dans la fenétre
de recherche.

Cliquez sur nimporte lequel des
modeles telechargé par sketchup,
puis cliquez a lintérieur de votre
modele pour les placer.

52



ﬁ SketchUp

<£Z Et voia, c'est terminé | Amusez-vous bien avec
votre houveau savoir-faire Sketchup et
recherchez dautres tutoriels sur sketchup.

Personnalisez votre bar a mik-shakes en y ajoutant des

couleurs uniques et d'autres modeles clisponilales dans la 3D
Warehouse de sketchup !
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Planh de cours:

ONCEPTION D’'UN TERRAIN DE JE

Cours avancé - Temps requis: 2-3 Heures

s composan‘ree ?

Apprer\ez & construire le
rrain

¢ . . ' necessaires o la modélisation dun te
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§ SketchUp

FOR 5CH00LS
resume
[
0o
3 Objectits dapprentissage
4 Tutoriel pas & pas: Modéliser un terrain de jeu
5 Partie - Poutre toit, panneau de plancher & de
coté
5 Partie 2: Produire une échelle latérale
18 Partie 3: Construire un pont
22 Poartie 4 Créer une glissade
............ B onjour’ Je m’aPPe“e Ka{-herme ............ :

Merci dutiiser un autre plan de cours de Sketchup For schoolsl Je -
vais vous accompagner pour toute la duree de la téche, en vous 1
donhant des trucs et astuces afin de vous apprendre a modéliser
comme un expert dans SketchUp for Schools.

Noubliez pas, i y a oussi une video pour ce plan de courd!

Amusez -vous bien, ] 55
Katherine



https://edu.sketchup.com/app?lessonVideoId=VzbwLvw_sq8

§ SketchUp

OIajechif—s d’aPPrenJrissaﬂe

Ceci est un cours avancé, hous assumons alors que vous étes déja Famiier
avec la plupart des outils de base dans SketchUp. Si vous sentez le besoin
davoir un peu plus de pratique avant de commencer, retournez consulter des
plans de cours déebutants ou intermédiaires! Vous pouvez égolement reéviser ces
quelques outils akin détre bien prét a commencer.

@ pahoramigue e*a orbite @ suivre
/ lighe é ) )  polygone & pousser
/tirer|
@ cercle k selectionner @ colorier
& arc par @ Laire pivoter m rectangle
2 goil’\'l's
?2?5 decala e 4% déglacer— 9 metre

Ce plan de cours est un peu difkérent des autres puisquil y a une
accompaghatrice a la legon vidéo P\ayar‘ound Design qui vous enseignera
comment créer votre propre bibliotheque de composantes et construire votre
terrain de jeu en reutiisant ces composantes. Si vous le souhaditez, hous vous
recommandons de visudliser le vidéo de faccompagnatrice pour plus de trucs
et dastuces sur le cle«;ign et la modélisation avec des composantes reutiisables.

Dans ce cours, nous dllons couvrir les étapes de modélisation des composantes
essentielles gue nous utiisons dons le deeian dun terrain de jeu. Vous pourtrez

ensuite utiiser votre créativité dans I’assemblage de votre propre des@‘d 56
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https://help.sketchup.com/en/article/3000085
https://help.sketchup.com/en/article/3000086
https://help.sketchup.com/en/article/3000086
https://help.sketchup.com/en/sketchup/adding-colors-and-textures-materials#apply-material
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https://help.sketchup.com/en/sketchup/offsetting-line-existing-geometry
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

Tutoriel pas a pas:

Modeéliser un terrain de jeu

Check-list

Vous étes connecté sur edu.ske+chup.com/app avec le
compte Google Lourni par votre établissement.

Vous avez lu |introduction a Ske-l-chuP For Schools et avez
hate de commencer a modéliser!

Vous avez conf—iﬁuré au moins un dossier dans Google Drive
ou Microsoft OneDrive pour vos modeles Sketchup

oA
f
f

= Untitled S ' SAVE

for Schools

ANV FBEENNDA 7
BEO SBRABA Y O

@ @ 9 oragin direction to pan Measurements| | §)

Allez voir laccompaaghatrice vidéo pour ce plan de cours icl
P29 P P
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http://edu.sketchup.com/app
#
#
#
https://edu.sketchup.com/app?lessonVideoId=VzbwLvw_sq8

Ce terrain de jeu peut avoir l'air complexe,
mais dans ce tutoriel, hous allons vous
montrer comment construire chaque piece
afin que vous puissiez construire le terrain
de jeu de VOs reves!

Cette lecon nécessite les compétences que
vous avez apprises dans des tutoriels
Précéden+9. Alors, avant de commencer,
vous pouvez dler reéviser les outils de base
ainsi gue les concepts de modelisation dans

' Poutre, Plateau de

toit, Panheau de
plancher & de cote.

Dimensions | 0.1,0.1 | @

X En premier, nous allons modeler la
poutre qui servira de structure de
support pour la majoriteé du terrain
de jeu.

Pour ce faire, sélectionnez I'outil
rectangle du menu de gauche et
dessinez un rectangle je I0em x
I0cm, utiisez la boite de dimension
pour entrer des valeurs preécises.
Ensuite, utiisez I'outil Pousger/ﬁrer
pour élever le r‘ec+angle jusqu'a ce
gul atteigne une hauteur de 3 m

© cCette poutre sera un
comPosanJr que hous
utliserons Fréquemment dans
notre terrain de jeu, nous
voudrions adlors la preparer
pour un usage Futur,

Tr‘iple—clique

Pour ce fare, commencez
par +riple—cliquer sur la Pou+r'e
afin de sélectionner lobjet au
comPIe+.
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Select >

Area >
Make Component...
Make Group

Intersect Faces >

MAKE A COMPONENT x

Joerinition: [Tall post ]|

Description:

Alignment

Glue to: D Q Dl <>
Any Horizontal Vertical Sloped

Always face camera

ceneel m

&) COMPONENTS

a @

@ Katherine Johnson
,‘l | & By SketchUp

Tall Post

§ SketchUp

FOR 2CHOOLS

C l_or'sque la Pou’rr‘e est entierement

sélectionnee, Faites un clique droit
dessus et sélectionnez 'Créer un
composant’ a partir du menu
aPPar'aissan+.

Dans le panneau ‘Creéer un
composant’, entrez une descripﬁoﬂ
pour hommer le houveau composarﬁ-
(hous avohs choisi ‘Grande Poutre’)
et cliquez sur OK.

Pour vdlider gue la poutre ait bien
été ojoutée a la bibliotheque des
composants, ouvrez le panneou des
composants a partir du menu de
droite et sélectionnez la liste des
composanJrs.

Vous devriez voir gque la Grande
Poutre a été ajoquée ala
bibliotheque, et est ainsi préte o
étre reutiisée lorsque vous en
aurez besoin de houveau. Tout au
long de votre modeélisation, vous dllez
créer des poutres de ditferentes
hauteurs pour complé+er votre
terrain de jeu, celes-ci seront
construites de la méme Facon
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FOR SCHOOLS

Lors de la prochaine étape, nous allons
construire le plateau de toit en utiisant
notre arande poutre comme ﬁuicle.

AFfin de Faciliter le desian, commencez
por placer guatre poutres dans une

orme carrée ou un rec+anaulaire qui
deviendra la base dune section du
terrain de jeu. Vous pouvez effectuer
ceci en sélectionnant la 3r'ande poutre
dans la bibliotheque des composonts et
en les deplacant a votre guise dans le
modele.

Dans cet exemPIe, nous avohns Placé
nos poutres dahs un carre de Im x Im.

Pour créer la base du toit,
utilisez I'outil r‘ec+an3le et
commencez a un sommet dune
de vos poutres et terminez oau
sommet opposé. Ensuite, utiisez
I'outil Pou«;«;er/ﬁrer‘ pour élever
la houvelle surface de 10 em

Ensuite, utiisez I'outil clécalaae et
cliqguez sur les cotes du toit pour
décaler vers lintérieur de 10 em.
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

La plupart des toits possede un peu
d’anﬁle, hous allons donc encore
utiliser I'outil Pouseer/ﬁrer,
selectionner les quatre cotés
individuellement et les élever de 10
cm chacun.

Aprés que le premier cote ait eté
éleve, vous pouvez double-cliguer sur
les autres tel un raccourci et s
vont tous s'élever a la méme
houteur .

Sélectionnez 'outil \igr\e et
dessiner deux cliaaonale; dans le
carré central du toit.

J sélectionnez loutil déplacer et cliquez

sur le centre créé par les deux
diaﬁonales. Déplocer le point a la
verticale sur laxe bleu et observez le
le toit prendre Forme.

une fois que vous étes satiskait de la
taile et de la Forme du toit,
rappelez-vous den Faire un composant
en le sélectionnant, puis cliquez droit
pour choisir ‘Creéer un composant’ et
enfin lui donner un nom.
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

Concentrons-hous ensuite sur la base
de notre modele, nous allons
maintenant construire le Plancher.
Pour commencer, sélectionnez I'outil
ligne et utiisez le pour dessiner des
lignes entre et autour des gquatre
poutres akin de creer une surface
similaire a celle sur limage de gouche.

Utilisez ensuite I'outil Pousc;er/ﬁrer'
pour élever la surface de 10 em.

Les é+aPes suivantes seront
probablement plus Facile sans
avoir les poutres dans le chemin.
Alors, triple-cliquez sur le
plancher ofin de tout
sélectionner et Faites-en un
composarﬁ. Utiisez ensuite |'outil
déplacer pour l'emmener loin du
reste de la structure.

Sélectionnez I'outil rec+ana\e et
dessinez un rectange qui
connecte les quatre sommets
intérieurs de votre plateay, tel
que vu sur limage de gouche.
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§ SketchUp

FOR 2CHOOLS

“ En utiisant I'outil déca\aﬂe, décalez le
rectange 5 ou G Fois afin de creer
un cle;ian similaire a celui présente ici

Afin de 5ar‘der‘ la méme mesure de
décalage, vous pouvez double-cliquer
pour répéter laction autant de Fois
que vous le souhaitez aprés avoir
complé+é la premiere action.

O Lo prochaine é+ape cohsiste a

dessiner deux rectangles passant
. | Option = Toggle Select Center. par le centre du ploncher. Avec

I'outil rec’rangle, remarquez gue
l'aide au bas de la poge indigue
'CAri=Activer/Désactiver
sélectionner le centre’. Cela signiﬁie
que si on presse sur Ctrl, notre
rectange va directement
commehcer a un PoinJr milieu a la
place dun sommet.

o En utilisant 'outil rec’ranﬂle et en
Pressarﬁ Ctrl, trouvez le centre
du plancher et cliquez pour
commencer a tracer votre
r‘ec’ranale.

L orsque vous deplacez votre
souris, vous observez que le
rectangle croit autour du centre
du plancher, vous permettant ainsi
de créer un rectange mince et
Iona sur le Plancher.
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

G Lorsgue vous étes satisfait de votre
premier rec+angle, r‘éPé+er' le
processus pour créer un rec’rangle
perpendiculaire ou premier akin que
votre modele ressemble a celui sur la
ﬁauche.

< Lorsque toutes les Iignes sont
créées, sélectionnez louti efFfacer
et utiisez le pour retirer les lignes
intéerieures jugqu’o“\ ce qui reste
ressemble a limage de gouche.

Maintenant, | ne reste qua retirer
le matériel de trop.

s En utilisant 'outil Pousser/ﬁrer,
pousser une face a retirer jusqua
ce quelle atteigne le bas du plateau.
Lorsque terming, il ne vous
restera quun espace vide.

Pour répé+er laction sur les
outres surfaces a retirer,
double-cliquer sur chacune des
Faces que vous souhaitez enlever!
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§ SketchUp

FOR 2CHOOLS

La portion Findle de notre structure
de terrain de jeu est les cotés qui
empéchent les gens de tomber de la
structurel

Pour commencer, utiisez I'outil
rectange pour dessiner un rectangle
qui utiise les bords extérieurs des
quatre poutres comme 3uio|e. Ensuite,
élever de 10 em le rectange avec
I'outil Pousser/ﬁrer.

Maintenant c’'est un panneau
Fonctionnel, mais hous dimerions qu'i
soit un peu Plu«; intéressant en lui
ajoutant du desian.

Pour ce faire, nous alons utiiser I'outil
Polyaone. Sélectionnez 'outil Polygone
du menu de gouche et observez la
boite de dimensions dans le bas droit de
la Fenétre. Vous verrez quil présente
un hombre de cotes.

Le nombre par defout est G cotes.
Cependant, si vous saisissez 3 et
pressez Entrée, la forme sur votre
curseur chanﬂera.

En utiisant les marqgueurs
dinkerence pour le point miliey,
Placez le +rian3|e que vous avez
créé dans le milieu du panneou.

Double-cliquez pour sélectionner
tout le +r'iana|e et utilisez I'outil
déplacer pour le mettre plus a
droite.
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

W En 3aralan+ le triangle selectionne,
utiisez l'outil Faire pivoter et placez-le
2e Clique au centre du panneau. Cliquez une fois
pour placer le centre de rotation et
une seconde sur le sommet le plus
éloigné du triangle.

Le triangle devrait maintenont pivoter
dans un cercle autour du centre du
Pahheau.

¥  Nous ne voulons pas déplacer le
triangle, mais plutot produire des
copies de ce derrier. Pour ce Faire,
pressez sur Ctrl, la Fonctionnalité de
copie de Sketchup.

Vous dllez maintenant voir un
deuxierme triangle qui suit votre
curseur. Cliquez une Fois pour
pPlacer ce triangle a 90 degr'és du
Premier.

Angle I *3 | @

N Avant de Faire quoi que ce soit
dautre, saisissez *3 et pressez
Edge in Tall Post Entreée

Ceci va repeter laction de copie 3
Fois et creera un réseau
circulaire de triongle en utiisant
votre +riangle initial.
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¥ SketchUp

FOR SCHOOLS

Pour compléter le desian, sélectionnez
loutil cercle et dessiner un petit
cercle dans le centre du panneau.

P‘P‘ En utiisant 'outil pousser/tirer,
pousser chaque Face a retirer de
la méme Facon que vous aviez
Laites a letape s, jusqu’o“\ ce quelle
atteigne la base du panneau.

Une Fois complétee, vous avez un
nouveau panneau de coté stylisé
pour votre terrain de jeu Noubliez
pas de le sélectionner et den Faire
un nouveau composant akin de le
réutiiser plus tard,

Bon +ravail

Maintenant que vous avez dessiné les

composantes de base de votre

terrain de jeu, c'est le moment de

produire les objets divertissonts!

Rejoignez-moi dans la partie 2 pour

apprendre comment modeéliser votre

propre échelle latérolel ! 14
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

Lorsquon pense a un terrain de jeu,
pour beaucoup dentre nous, I
échelle latérae est une des
premieres attractions 4 laquelle
hous pensohs. Pour créer la votre,
commencez par utiiser vos Pou+res
pour construire une structure de
Gupporf

Sur deux des poutres, utiisez le
metre pour créer un 3uide vertical
en sélectionnant I'outi, Puic; en
cliguant une fois sur le coté de la
poutre et une derniere Fois sur le
centre de la poutre.

Avec le metre toujours sélectionne,
cliquez sur le cdté du bas de la
poutre akin de créer un auide
horizontal. Lever le ﬂuide a une
houteur désirée pour votre echelle
laterale et cliquez pour Placer
votre guicle.

Lintersection créee servira de
centre pour votre Premier
barreau.
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§ SketchUp

FOR 2CHOOLS

Sélectionnez loutil cercle et
dessiner un cercle sur la poutre
de suppor+t ayant lintersection des
auicle«;. Créez un cercle de 2 cm
de rayon.

Ensuite, sélectionner |'outil
Pouec;er/ﬁrer et élever le cercle
jusqu’a ce guil rencontre la Pou’rr‘e
opposée. Cliquez sur la Pou+r'e afin
de completer le cylinclre. Faites du
cylindre un composont.

En utilisant la méme astuce
déplacer/copier que Précéclemmen+,
sélectionnez le barreau, utilisez |'outil
déplacer, pressez sur Ctrl
Déplacer‘ enhsuite le nouveau
barreou ou centre de la poutre
adjacente. Votre structure pour I
échelle latérale est Pré+e.

Nous avons maintenant besoin de
créer des échelons. Pour ce
LFaire, utiisez I'outil cercle et
dessiner un cercle sur le centre
dun barreau de structure.

Utilisez les 3uiclef; que vous avez
créés précédemment pour
trouver le centre du barreau.
Loissez ensuite agir les inFerences
SketchUp. Si vous éprouvez de la
difFiculte, vous pourtrez déplacer
les échelons par la suite afin quils
soient tous alignéf;.
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<£Z Ne lachez Pas! Cette

¥ SketchUp

FOR SCHOOLS

Avec I'outil Pouc;ser/ﬂrer, tirer le
cercle jusqua ce que le cy\indre
atteigne le barreou opposé. Si votre
échelon n'est pas complé+emen+
cohnecte avec le premier barreau,
vous pouvez maintenant le tirer a la
bonne ploce.

Une fois que vous étes satisfait de
votre échelon Faites-en un
composarﬂ-.

Nous dllons maintenant utiliser le
concept déplacer/copier', avec un
Pe+i+ Plus.

Sélectionnez le premier échelon de

votre échelle latérale, et utiisez I'outil
déplacer, puis pressez sur Ctrl Vous

observez maintenant que vous

déplacez une copie de votre premier

échelon. Cliquez pour Placer' ce

deuxieme échelon bien centré sur les

barreaux a lautre extrémité. Sans
appuyer sur outre chose, pressez
/5, Puis Entrée.

Voildl Vous avez maintenant une échelle

latérale complé+e!

Si vous pensez avoir besoin de plus ou

moins d'échelons, essayez directement

de saisir /G ou /4 pour essayer
diffFerentes conﬁiﬂuraﬁon«;. Lorsque
vous avez termine, rappelez-vous de
Faire de votre échelle latérae un

composant.
toche continue >
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’ Cohnstruire un Pon+

ler Clique

2e Clique

L}

“\

§ SketchUp

FOR SCHOOLS

I est maintenant temps de construire
un élement de connexion pour notre
structure.

Pour commencer, il faut ajou-l'er'
dautres poutres a votre modele qui
serviront de support pour le pont.
Elles peuvent étre pleines de hauteur,
ou plus courtes. Si vous éprouvez de
la difficulte a les dligner, utiisez le
metre pour vous faire des guides.

Avec loutil metre sélectionne, dessiner
un auicle qui connecte les deux
houvelles poutres opposées et qui est
centré, en hauteur, avec le Plancher.

Vous pouvez Faire ceci en cliguant
unhe Fois sur le dessus dune poutre,
puis une outre Fois pour placer le

3uide.

En utiisant les guicles comme point de
départ, sélectionnez loutil Arc par 2
points et dessiner un arc qui
commence sur le cote dune poutre
et termine sur le coté intérieur de la
Pou’rr'e opposeée.

Avont de completer votre arc,
utlisez les outils de navigation pour
vous assurer guelle est Placée sur
laxe vertical (vers le bas).
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

Votre arc completee devrait
ressembler a celle sur I’imaae a
gauche..

Rappelez-vous: Si vous éprouvez de la
difficulte a placer votre arc sur laxe
vertical, vous pouvez utiiser les
Fleches de votre clavier pour forcer
lobjet a suivre un axe preécis.

une fois que vous étes satistait de
votre arc, sélectionnez |'outil
rectangle et dessinez un rectangle
pres de la base de votre modele,
en utilisant les Pou+res comme

guicle.

Le rectangle terminé devrait voir
une Iargeur approximaﬁve a celle
dune planche stondard et avec
I'outil Pouc;ser'/’rir'er, élever le
rectangle ofin davoir une planche
en 3D. Ce sera la premiere Planche
de votre pont.

Sélectionnez votre Planche et
Faoites-en un composant.

En utiisant I'outil déplacer‘, cliquez
sur le point central du haut de la
planche et déplacez le au centre de
larc. Les inférences sketchup
vous montreront le centre de larc
lorsque vous en serez pres.
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

NLN=ra 3ar‘a|an+ la planche sélectionnee,
utiisez 'outil Faire pivoter et Faites
Llotter votre curseur au-dessus de
larc. Vous verrez des lignes
dinférences qui présentent le
centre du cercle de larc dans les
airs.

(i Faites attention de bien rester sur
laxe vertical et déplacez votre
curseur vers le hoaut jusqua ce que
atteignez le centre du cercle de
larc. Cliquez pour conkirmer le
centre de rotation.

W Cliguez encore sur le Poin-l- central
du haut de la planche et remarquez
comment elle se déplace le long de
larc.

A
O b
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Ne lachez Pas! Nous

créer une alissade!

§ SketchUp

FOR SCHOOLS

Pressez sur CHrl pour utiiser le
concept déplacer/copier et placer
la nouvelle planche au bout de larc,
pres des poutres de support.

Deux Planclne«; ne seront pas
sulfisantes pour créer un pont
comPIe+, alors saisissez
immediatement /5 sur votre clavier
et pressez Entreée.

Vous observez que votre pont
Poc;cséde maintenant 5 nouvelles
Plar\chea Si vous en voulez Plus ou
moins, saisissez immeédiatement /G ou
/4.

Pour comPIé+er' le Pon+, répé+ez
les é+aPe<5 Vii-xi sur le coté opposé
de larc. Une fois terming,
supprimez larc et enr‘egisﬂ'ez
votre Pon+ en tant que compoc;-anf

alons maintenant

21
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’ Creéer une 3|i99ade

§ SketchUp

FOR SCHOOLS

La derniere mais non la moindre,
cohstruisons une glic;sade!

Pour commehcer, vous devez
créer une plateforme pour
construire votre alissade en utilisant
des poutres, un plancher, un toit
que vous possédez déja dans votre
bibliotheque. Assurez-vous que votre
plancher soit a une hauteur dun
moins L5 m.

Avec loutil metre, dessinez +rois
guicles. Le premier est une
extension du haut du plancher, le
second prolonge le bas interieur
des poutres et le dernier est
vertical et croise les deux
premiers a 15 m de distance de la
plateforme.

En utilisant les guioles comme des
coteés, sélectionnez I'outil rec+anale
et dessinez un rectangle adjacent
la structure. Cela nous aidera a
tracer un Pr'of—i\ pour notre
3\]99ade.

22
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§ SketchUp

FOR 2CHOOLS

, Pour construire la forme de hotre
e g\ic;sade, hous allons utiliser 'outil arc
par 2 points. Notre premier arc
commencera ou haut de notre

\ rectangle et terminera pres du milieu
e de celui-ci Vous pouvez étre creéatif
/ et choisir la longueur et la Lorme de
- votre arc.

l — % Pour dessiner le deuxieme arc, cliquer
sur la Fin du premier et cliquer
encore qguelgues cm au-dessus du sol
sans toucher aux bords du rectangle.

Note: || est important que larc ne
touche pas le sol

Selectionnez loutil ligne a partir du menu
de gauche et dessiner une ligne a partir
de la Fin de votre deuxieme arc se
terminant directement sur le cote
opposé et dligné avec le coté intérieur de
lautre Poqur'e. Ajoquez ehsuite une |i3ne
verticale qui rejoin+ le sol.

G

Crordez—ces Il est Fort possible que vous ayez besoin

deux points de plusieurs essais et vous aurez

dlignes. dbsolument besoin dutiiser les inférences
Sketchup. Naviguez autour de votre
modele pour vous assurer que vos lignes 23
sont dans la bonne direction. 76



From Point

§ SketchUp

FOR SCHOOLS

Fermer le rectangle en dessinant
deux lignes supplémentaires pour
retourner ou Poin+ initial.

Lorsque vous vous Pr'aﬁquez,
roppelez-vous dutiiser les Heches
de votre clavier pour forcer
lutiisation dun oxe precis et auicler‘
votre curseur.

En utiisant Youtl rectangle, dessiner
un petit rectangle sur la Lace que
vous venez de creéer.

Ceci deviendra lintérieur de votre
gli«;«;ade,,

Sélectionnez loutil efFfacer et
effocez le rectangle intérieur que
vous avez traceé Précédemmen+.

Effacez ensuite le rectangle qui
nous a permis de trocer la Forme

de la 3“990\&6. Neffacez surtout
pas la Forme de la glissade!

Une Fois que tout le surplus a éte
efface, votre modele devrait
ressembler a celui présenté a
3auche.

24
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§ SketchUp

FOR 2CHOOLS

\O' Alerte - Nouvel outil Dars cette
Prochaine é+ape, hous dllons utiliser
I'outil suivre. Cet outil est une
excelente facon de creer des
objets de Forme geométriques
uniques dans SketchUp en se basant
sur des objets simples.

Sélectionnez loutil suivre a aprtir du
menu de gouche.

De la méme facon gue vous avez
utiisé I'outil pousser/tirer, foaites
Flotter votre curseur sur la face
inFerieure de la gissade et cliquez
un premiere Fois.

Moaintenant deplacez votre curseur
en suivant la courbe de la ﬂlissacle
et observez comment la géometrie
vous ‘suit'.

Suivez la courbe jusquen haut du
plancher et cliquez au point Final de
la courbe pour compléter

C'est ainsi que vous avez créeé
votre propre 9\19900‘8! Noubliez pas
den Faire un composont.

25
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§ SketchUp

FOR SCHOOLS

Félicitations, vous avez terminél
ﬁ Vous venez de créer votre propre bbliotheque de
compo«;arﬂ-s et vous étes maintenant Pr'é+ a assembler
votre terrain de jeu en utiisant les pieces que vous avez
Fobriguées. Pour des instructions plus detaillees sur les
é-l'apes qui suivent, dllez visudliser la vidéo accompagna’rrice
ici Par le Fait méme, amusez-vous et Faites le design de
votre terrain de jeu de vos réves!

Soyez créatifs en ajou+an+ couleurs et textures pour vos
pieces dans votre bibliotheque de composants, ajoutez des
personnages sur léchelle latérale disponible dans la 3D
Warehouse, ou continuez de modéliser et construire
encore plus de pieces diFFérentes et divertissantes!

Merci de vous étre joint ‘moi et joyeuse modeélisationl


https://edu.sketchup.com/app?lessonVideoId=VzbwLvw_sq8

SketchUp Pro Quick Reference Card | Windows

Select (Spacebar)

Paint Bucket (B)

Line (L)

Rectangle (R)

Circle (O

Arc

3 Point Arc

Move (M)

Rotate (Q)

Scale (S)

Tape Measure (T)

Protractor

Axes

Orbit (O)

Zoom (Z)

Zoom Extents

Position Camera

Look Around

Outer Shell

Union (Pro)

Trim (Pro)

Large Tool Set

é Push/Pull (P)

EAVRVRQSOVNOD
sn

¢
2R

Solid Tools

‘ @ Intersect (Pro)
‘ @ Subtract (Pro)
‘ “ Split (Pro)

Dynamic Components

k @ Make Component Interact :\ @ Component Options
@ Eraser (E) I
/ S Freehand

ﬁ Rotated Rectangle

O
D)
@ Relygaan Smoove @ & Stamp

Component Attributes @

Sandbox (Terrain)

From Contours % ‘ From Scratch

>
Drape w 9 Add Detail
Hijp Bl .

Standard Views

Iso @ ln Top
Front m ﬂ Right
Back ﬁ ﬂ Left

)
3
[©)
>
{73}
o
3
w

Text 571

X-Ray ° Back Edges
& 3D Text
@ Pan (H)

Wireframe @ @ Hidden Line

Shaded
Shaded ‘ with Textures

: Zoom Window

E ----- o

. Monochrome ‘
( )
«\ Previous

Location
08 v
Add Location... m‘ v Toggle Terrain
‘@ Section Plane
Warehouse

30 Warehouse.. NG @2 Share Model..

Share Component... @ Extension

Warehouse...
Send to LayOut (Pro) @ % Classifier (Pro)

Middle Button (Wheel) d|h Scroll  Zoom

© 2020 Trimble

Click-Drag ~ Orbit
Shift+Click-Drag ~ Pan
Double-Click  re-center view

Tool
2 Point Arc (A)

Circle (C)

Eraser (E)

Follow Me

Line (L)

Look Around
Move (M)

Offset (F)

Orbit (O)

Paint Bucket (B)

Push/Pull (P)

Rectangle (R)

Rotated Rectangle

Rotate (Q)

Scale (S)

Select (Spacebar)

Tape Measure (T)

Zoom (2)

Operation
Bulge
Radius
Segments
Shift
Radius
Segments
Ctrl

Shift
Ctrl+Shift
Alt

Expert Tip!
Shift
Arrows
Length
Eye Height
Ctrl

Shift

Alt
Arrows
Distance
External Copy Array
Internal Copy Array
Alt
Distance
Ctrl

Shift

Ctrl

Shift
Ctrl+Shift
Alt

Ctrl
Double-Click
Distance
Ctrl
Dimensions
Shift

Alt
Dimensions, Angle
Ctrl

Angle
Slope

Ctrl

Shift
Amount
Length
Ctrl

Shift
Ctrl+Shift
Ctrl
Arrows
Resize
Shift

B SketchUp 2020

Instructions

specify bulge amount by typing a number and Enter

specify radius by typing a number, the R key, and Enter

specify number of segments by typing a number, the S key, and Enter

lock current inferences

specify radius by typing a number and Enter

specify number of segments by typing a number, the S key, and Enter
soften/smooth (use on edges to make adjacent faces appear curved)

hide

unsoften/unsmooth

use face perimeter as extrusion path

first Select path, then choose the Follow Me tool, then click on the face to extrude
lock in current inference direction

lock direction; up = blue, right = red, left = green, and down = parallel/perpendicular
specify length by typing a number and Enter

specify eye height by typing a number and Enter

move a copy

hold down to lock in current inference direction

auto-fold (allow move even if it means adding extra edges and faces)

lock direction; up = blue, right = red, left = green, and down = parallel/perpendicular
specify move distance by typing a number and Enter

n copies in a row: move first copy, type a number, the X key, and Enter

n copies in between: move first copy, type a number, the / key, and Enter
allow results to overlap

specify an offset distance by typing a number and Enter

hold down to disable “gravity-weighted” orbiting

hold down to activate Pan tool

fill material - paint all matching adjacent faces

replace material - paint all matching faces in the model

replace material on object - paint all matching faces on the same object
hold down to sample material

push/pull a copy of the face (leaving the original face in place)

apply last push/pull amount to this face

specify a push/pull amount by typing a number and Enter

start drawing from center

specify dimensions by typing length, width and Enter ie. 20, 40

lock in current direction/plane

lock drawing plane for first edge (after first click)

click to place first two corners, then type width, angle and Enter ie. 90, 20
rotate a copy

specify an angle by typing a number and Enter

specify an angle as a slope by typing arise, a colon (-), a run, and Enter ie. 3:12
hold down to scale about center

hold down to scale uniformly (don't distort)

specify a scale factor by typing a number and Enter ie. 1.5 =150%
specify a scale length by typing a number, a unit type, and Enter ie. 10m
add to selection

add/subtract from selection

subtract from selection

toggle create guide or measure only

lock direction; up = blue, right = red, left = green, and down = parallel/perpendicular
resize model: measure a distance, type intended size, and Enter

hold down and click-drag mouse to change Field of View
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Information relative a I’évaluation

Contenu disciplinaire
Catégories de savoirs Savoirs

o Représentation spatiale sur un systeme de
coordonnées a trois axes

e Modes d’affichage (filaire, solide, texturé) et de

Environnement travail (vues orthographiques et en perspective)

tridimensionnel ¢ Mappage de texture
e Lampe d’éclairage
e Caméra
e Rendu

Composantes d’un objet (sommet, arréte, polygone, texture)
Techniques de modélisation

Regles de composition d’une scéne

Vocabulaire usuel relatif a la modélisation en 3D

e Utiliser la technique de modélisation polygonale
e Utiliser la technique de modélisation par courbes
de Bézier
e Utiliser les outils de modélisation
o Extrusion
o Opérateurs booléens
o Révolution
e Editer du texte
o Modifier les attributs (police, taille)
o Appliquer des textures ou des matériaux
o Déformer le texte
Créer des matériaux de base
e Modifier les propriétés des textures ou des

Modélisation d’objets
tridimensionnels

matériaux
Création de textures ou de o Transparence
matériaux et application o Ombrage
aux objets o Réflexion (effet de miroir)
o Positionnement d'images matricielles sur

les objets en 3D (mappage)
e Combiner des matériaux

Ajout et modification de lampes

Ajout et modification de caméras

Importation d’objets
Image
Vidéo

e Impression

Production de rendus de
gualités différentes

Sophie Carriére, juillet 22
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Les critéres d’évaluation

1.1 Utilisation de stratégies pertinentes pour interagir et se dépanner (10%)
Ce critére mesure la capacité de I'adulte a utiliser les sources d’aide informatiques (ex. :
fonction aide de 'application, tutoriel, Internet).

2.1 Planification rigoureuse de la production (10%)
Ce critére mesure la capacité de I'adulte a déterminer les éléments nécessaires a la
réalisation du document.

2.2 Mise en forme appropriée au type de document (30%)
Ce critere mesure la capacité de I'adulte a appliquer une variété d’éléments de mise en
forme aux scénes ainsi qu’aux objets en 3D et a appliquer un format approprié au regard
du projet dans lequel ils sont insérés.

2.3 Mise en application des outils et fonctionnalités appropriés (30%)
Ce critere mesure la capacité de I'adulte a utiliser les commandes et les outils relatifs a la
création d’objets et de scénes en 3D.

2.4 Respect rigoureux des contraintes identifiees (10%)
Ce critéere mesure la capacité de I'adulte a présenter un document qui tient compte des
exigences propres a la tache et des normes de qualité qui s’y rapportent.

3.1 Communication adéquate en utilisant les conventions propres au média (10%)
Ce critere mesure la capacité de I'adulte a poser des actions qui témoignent de son
respect des droits d’auteur et a présenter un message éthique.

Durée
180 minutes

Le matériel autorisé

e Support informatique (ordinateur ou autre) sur lequel est installée I'application de
modélisation en 3D*

e Acces Internet

¢ Imprimante reliée au support informatique

e Support amovible (ou espace de stockage), sur lequel sont installés les fichiers
nécessaires a la production, le cas échéant

o Notes de cours personnelles de I'adulte

e Tout document de référence, sur papier ou support électronique

Sophie Carriére, juillet 22
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